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Encourager votre enfant à apprendre
et à aimer les mathématiques



2Encourager votre enfant à apprendre et à aimer les mathématiques Guide de mise en œuvre 

Introduction à l’atelier dirigé

Encourager votre enfant à
apprendre et à aimer les
mathématiques

Ces ateliers dirigés ont été conçus 

pour fournir aux membres de la 

collectivité concernés les outils et les 

matériels nécessaires pour plani�er et 

organiser des séances éducatives 

pour les parents. Chaque atelier est 

indépendant et comporte un gabarit 

pour partager des stratégies et des 

ressources pratiques pour chaque âge 

pour encourager l’apprentissage des 

mathématiques à la maison. Les 

matériels pour chaque module sont 

notamment une lettre d’invitation et 

un dépliant, un ordre du jour et des 

documents à la diazocopie pour 

toutes les activités (y compris les 

solutions). 

Ces ateliers ont été créés pour 

compléter les cinq modules de la 

trousse « Encourager votre enfant à 

apprendre et à aimer les 

mathématiques  ». Il n’est pas 

nécessaire de connaître les 

mathématiques ou le contenu 

spécialisé; ils peuvent être organisés 

par toute personne qui veut 

apprendre et partager.   

Nous avons fait tous les efforts possibles pour mentionner les sources originales et pour respecter les 
lois sur le droit d’auteur. Si des sources n’ont pas été mentionnées, veuillez aviser l’auteur. Les erreurs 
et les omissions seront corrigées dans la prochaine version.
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Cycle primaire (1re, 2e et 3e année)

C’est important
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à apprendre et à aimer les 

mathématiques » et expliquez comment 

ils peuvent obtenir une copie.

Objectif

Expliquez que l’objectif de l’atelier est 

de :

Enrichir les activités que les parents 

font déjà à la maison pour aider

leur enfant à apprendre les 

mathématiques.

Proposer des activités et des 

stratégies qui aideront les enfants à 

éviter l’angoisse des mathématiques 

et à avoir du succès en classe.

Rappeler aux parents qu’ils sont le 

modèle plus important pour leur 

enfant et qu’ils peuvent avoir une 

in�uence positive sur les attitudes de 

l’enfant à l’égard des mathématiques.
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17  h 45 – 18 h

Bienvenue

Souhaitez la bienvenue aux parents, aux 

tuteurs et aux soignants dès l’arrivée.

Présentez-vous et expliquez brièvement 

votre rôle dans le cadre de l’atelier.

Invitez les parents à prendre un café et à 

explorer les ressources, les livres et les 

jeux de mathématiques sur la table des 

ressources.

18 h – 18 h 15

Introduction
Souhaitez la bienvenue aux parents et 

remerciez tout le monde d’avoir pris le 

temps de participer.

Remerciez les organisateurs et d’autres 

membres clés de l’équipe de mise en 

œuvre.

Présentez aux parents le guide de 

ressources « Encourager votre enfant

Encourager votre enfant à apprendre et à aimer les mathématiques Guide de mise en œuvre  / Module trois

Certains parents sont nerveux lorsqu’ils 
doivent participer à un atelier sur les 

mathématiques. Souhaiter la bienvenue les 
aide à se sentir à l’aise!

Vous pouvez demander aux bibliothécaires de 
l’école et aux enseignants de mathématiques 

de vous aider à trouver des ressources pour 
les ateliers (livres et jeux de mathématiques, 

matériels de manipulation, etc.).
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différentes questions et stratégies 

pour découvrir leurs nombres. 

Expliquez que les enfants utilisent 

différentes stratégies (parfois uniques 

et créatives) pour résoudre des 

opérations mathématiques.

18 h 30 – 18 h 45

Activité 1 : Tangram

Le tangram est un ancien casse-tête 

chinois. Dans ce jeu, les joueurs 

essayent de créer des nouvelles �gures 

en utilisant uniquement sept �gures 

planes appelées « tans. » Les pièces

ne doivent pas être utilisées

deux fois.

Distribuez les gabarits de

tangrams aux parents. Donnez-leur 

suf�samment de temps pour couper 

les sept pièces du tangram. Expliquez 

que le tangram est un ancien jeu 

chinois qui utilise différentes �gures 

planes pour créer des images.

18 h 15 – 18 h 30

Brise-glace : Jeu du bandeau
« Qui suis-je? »

Expliquez aux parents qu’ils 

travailleront ensemble en petits 

groupes.

Donnez à chaque parent un bandeau 

avec un numéro entre 1 et 100. Les 

participants NE DOIVENT PAS connaître 

leurs nombres! L’objectif du jeu est de 

demander à chaque parent de deviner 

son nombre en posant des questions 

fermées à d’autres parents.  Ceux-ci  

ne peuvent répondre que par oui ou 

non.

Donnez des exemples de questions 

permises : 

Mon nombre est-il un nombre 

impair?

Mon nombre est-il divisible par 10?

Mon nombre est-il un nombre 

inférieur à 70?

Mon nombre est-il un nombre entre 

25 et 50?

Mon nombre est-il un nombre pair?

Donnez aux groupes 10 minutes pour 

effectuer l’activité. Mettez en 

évidence que les joueurs ont utilisé 

On peut se faire des bandeaux avec 
des bandes de papier de construction 

reliés par du ruban adhésif.

Encourager votre enfant à apprendre et à aimer les mathématiques Guide de mise en œuvre  / Module trois



18 h 45 – 19 h
 
Activité 2 : Bandes fractionnaires

Les enfants ont de la dif�culté à 

comprendre les fractions. Divisez une 

bande de papier en parts égales pour les 

aider à comprendre que les fractions sont 

des parts égales d’un tout.

 

Pendant la première partie de 

l’activité, les parents doivent préparer 

des bandes fractionnaires. Il faut 

s’assurer d’avoir suf�samment de 

bandes de papier de chaque couleur 

pour chaque parent.

Demandez aux parents de :

Prendre une bande de papier de 

chaque couleur (rouge, jaune, 

bleu, pourpre).

Écrire « tout » au centre de la 

première bande de papier.

35

Assurez-vous d’avoir suf�samment
de ciseaux pour permettre à chaque

parent de créer un tangram!

Nommez les différentes �gures planes 

: cinq triangles isocèles (deux grands, 

deux petits et un moyen), un carré et 

un parallélogramme.

Demandez aux parents de créer le plus 

grand nombre d’images possible en 

utilisant les pièces du tangram.

Montrez les exemples suivants 

d’images tangram :

Remarque : Chaque parent a besoin de 
bandes de papier de construction de 16” 

dans quatre différentes couleurs. 
Préparez ces bandes à l’avance. 

Encourager votre enfant à apprendre et à aimer les mathématiques Guide de mise en œuvre  / Module trois
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Plier la deuxième bande de papier 

en deux et écrire « moitié » et le 

symbole « 1⁄2 » sur chaque moitié 

de la bande. Voir l’exemple 

ci-dessous.

Plier la troisième bande de papier 

en deux et la plier de nouveau en 

deux de manière à obtenir quatre 

parties égales. Les parents doivent 

écrire « un quart » et le symbole

« ¼ » sur chaque partie.

Plier la dernière bande de papier en 

deux, puis en deux de nouveau et, 

ensuite, en deux pour la troisième 

fois de manière à obtenir huit 

parties égales. Les parents doivent 

écrire « un huitième » et le symbole 

« 1⁄8 » sur chaque partie.

Expliquez aux parents comment 

organiser les bandes de papier 

(voir l’exemple).

1

1⁄2

1⁄4

1⁄8

1⁄2

1⁄8 1⁄8 1⁄8 1⁄8 1⁄8 1⁄8 1⁄8

1⁄4 1⁄4 1⁄4

Lorsque chaque parent a préparé un 

mur de fractions, donnez à chaque 

parent une feuille avec le 

développement du cube (voir la 

photocopie). Expliquez que chaque 

parent doit créer un dé.

Demandez aux parents d’inscrire sur 

les côtés du dé ce qui suit :  1⁄2, 1⁄4, 1⁄8, 
1⁄16, « passer »,  « lancer à nouveau ».

Expliquez qu’ils utiliseront les dés 

pour jouer à un jeu qui ressemble au 

bingo avec les bandes fractionnaires.

Demandez aux parents de se réunir 

en petits groupes devant les tables. 

Chaque joueur a un dé, quatre 

bandes fractionnaires et une feuille 

de papier non imprimée.

Le premier joueur doit lancer le dé 

et placer la bande fractionnaire 

correspondante sur la feuille de 

papier non imprimée.

Encourager votre enfant à apprendre et à aimer les mathématiques Guide de mise en œuvre  / Module trois

Bandes fractionnaires



Le jeu continue jusqu’à ce qu’un 

joueur a utilisé les quatre bandes 

fractionnaires. Le premier joueur à 

les avoir toutes utilisées gagne.

19 h – 19 h 30
 
Vidéo « Encourager votre enfant à 
apprendre et à aimer les 
mathématiques »

Présentez la vidéo. Expliquez que la vidéo 

se concentre sur les méthodes que les 

parents peuvent utiliser pour encourager 

les enfants à apprendre les mathéma-

tiques, soit :

Établir une routine pour les devoirs.

Encourager les enfants à apprendre 

les mathématiques en parlant de ce 

que les enfants ont appris à l’école.

Encourager les enfants à prendre des 

risques et à expliquer leurs stratégies 

pour résoudre les problèmes.
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Le deuxième joueur doit jeter le dé 

et placer la bande fractionnaire 

correspondante sur la feuille de 

papier non imprimée.

La position des bandes fraction-

naires doit correspondre à l’exem-

ple. Organisez les bandes en ordre 

décroissant: on place, en premier 

lieu, la bande indiquant « tout », 

ensuite, la bande indiquant « deux 

moitiés », ensuite, on place la 

bande indiquant « quatre quarts » 

et, en dernier lieu, la bande 

indiquant « huit huitièmes. »

Chaque bande fractionnaire ne 

peut être utilisée qu’une seule fois. 

Les joueurs ne peuvent pas 

échanger les bandes.

Si aucune bande fractionnaire ne 

correspond au nombre indiqué sur 

le dé, le joueur termine de jouer et 

le joueur suivant commence à 

jouer.
Remarque : lorsque les parents 
regardent la vidéo, invitez-les à 

enregistrer leurs points de vue sur la 
feuille. Prévoyez assez de temps pour la 

discussion après la vidéo.
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Lorsque chaque joueur a lancé le dé 

sept fois, les joueurs additionnent 

leurs points.

Le joueur dont le total est près de 100 

sans le dépasser gagne!

Autres versions 

Voici une version plus simple pour les 

jeunes enfants :

Pour commencer, chaque parent 

dessine trois carrés sur une feuille de 

papier.

Un parent doit lancer le dé et annoncer 

le nombre obtenu.

Chaque personne dans le groupe écrit 

le nombre dans un des trois carrés. 

Aucun changement n’est permis après 

avoir écrit le nombre.
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Jeu « Nombres à deux chiffres »

Pour ce jeu, chaque groupe doit avoir 

un dé et chaque parent a besoin d’une 

copie de la feuille de pointage du jeu

« Double digit » (voir les photocopies).

Remarque : Si les parents utilisent le 

modèle pour créer le dé, ils doivent 

s’assurer que la somme des côtés 

opposés est 7 : 6 fait face à 1, 2 fait 

face à 5 et 3 fait face à 4.

Pour jouer, chaque joueur doit lancer 

le dé et écrire le nombre sur la feuille 

de pointage du jeu « Double Digit. »

Le joueur choisit s’il doit écrire le 

nombre dans la colonne des « 

intervalles de dix » ou dans la colonne 

des « nombres inférieurs à dix. » Par 

exemple, si on obtient « 4 » et il est 

écrit dans la colonne des « intervalles 

de dix », il représente 40. S’il est écrit 

dans la colonne des « nombres 

inférieurs à dix » il représente « 4. »
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Conclusion

Demandez aux parents s’ils ont des 

questions sur l’atelier ou des 

propositions pour les ateliers futurs.

Dites aux parents que vous êtes 

disponible après l’atelier pour 

répondre à leurs questions.

Remerciez les parents et les 

participants d’avoir participé et 

demandez-leur de remplir un 

formulaire d’évaluation.

Distribuez aux parents des �ches de 

renseignements avant leur départ.

Ensuite, le joueur suivant doit lancer 

le dé et annoncer le nombre obtenu. 

Chaque joueur écrit le nombre dans un 

des carrés restants.

Le troisième joueur doit lancer le dé de 

manière à ce que les trois carrés soient 

remplis.

La personne avec le total le plus élevé 

gagne! 

Si les joueurs veulent un jeu plus dif�cile, 

ils peuvent :

Jouer pour essayer de s’approcher le 

plus possible d’un nombre précis, par 

exemple, 500.

Jouer avec un plus grand nombre de 

carrés pour obtenir un nombre à 

quatre ou cinq chiffres.

19 h 45
  

Ressources supplémentaires

Indiquez aux parents la liste des ressources 

mathématiques supplémentaires (y 

compris des livres, des chansons, des sites 

Web, des applications, des émissions de 

télévision et des jeux) dans le guide de 

ressources « Encourager votre enfant à 

apprendre et à aimer les mathématiques ».
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Les dessins-mystères de Méli-Fleur:  
En reliant les nombres et en écoutant 
la devinette, l’enfant découvre un 
dessin-mystère.  
tfo.org/meli�eur

Manon: Dans les sections du Potager 
et de L'étang de Manon, sous 
l'onglet Activités, des �ches 
imprimables proposent à l'enfant 
d'associer un nombre à une quantité 
et de représenter une quantité avec 
le montant approprié d'objets.
tfo.org/manon

Café des MATHadores: Des situations 
proches de la vie courante pour 
apprendre à diviser, à compter 
l'argent, à faire des suites 
non-numériques et à remplir un 
diagramme de Venn.  
tfo.org/mathadores

 La guerre des maths: Calcul mental, 
stratégie, concentration: C'est tout 
ce qu'il vous faut pour gagner la 
Guerre des maths!  
tfo.org/guerredesmaths

Modelisation et Algebre:
Café des MATHadores: On demande à 
l’enfant son assistance pour 
prolonger une suite dans le jeu  Finis 
les décorations. 
tfo.org/mathadores

Series
Mini TFO-Ensuite, en suites! Dans 
cette série, les enfants sont invités à 
compléter des suites non-numériques 
reproduites par des enfants portant 
des chandails de couleurs différentes 
ou faisant des mouvements 
différents. Ce jeu de devinettes 
permet aux enfants d’identi�er une 
suite et de la prolonger et les 
encourage à en créer de nouvelles de 
façon autonome. 
www1.tfo.org/education/Series/
250204/mini-tfo-ensuite-en-suites
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Sites web

Renseignements, conseils et 
propositions pour les 
parents :
Le curriculum de l’Ontario de la 1re à 
la 8e année, Mathématiques, 2005 :
edu.gov.on.ca/fre/curriculum/eleme
ntary/math18curr.pdf

Les mathématiques avec votre enfant 
de la maternelle à la 6e année - Guide 
à l’intention des parents (disponible 
en �chier Adobe Acrobat, PDF) : 
edu.gov.on.ca/fre/
literacynumeracy/publications/
MinEd_MathematicsK-6_FRE.pdf

Les mathématiques avec votre enfant 
de la maternelle à la 3e année - Guide 
à l’intention des parents (Ministère 
de l’éducation de l’Ontario, 2014) : 
edu.gov.on.ca/abc123/fre/tip/
mathkto3.html

Of�ce de la qualité et de la 
responsabilité (OQRE) : 
eqao.com/Parents/
parents.aspx?Lang=F
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Document sur les études de cas pour : le cycle 
primaire

Module trois –C’est important

Vous trouverez ci-dessous des scénarios communs auxquels vous devrez ré�échir et desquels vous devrez 

discuter. Pour chaque cas, imaginez que vous faites face à la situation présentée, ensuite, discutez de vos 

observations avec les membres de votre petit groupe. Quelle serait votre réaction? Pourquoi? Après avoir 

discuté de tous les cas, on présente les solutions à tout le groupe. Les solutions devraient être utilisées 

pour la discussion et fournir des stratégies utiles aux parents.

Étude de cas 1 
L’enfant vous montre sa réponse pour l’équation 7 + 6

Vous vous rendez compte que l'enfant a écrit « 31. » Vous paniquez silencieusement : « Mon enfant est-il 

dyslexique? »

Étude de cas 2
Vous vous rendez compte que votre enfant a fait une erreur dans la réponse à une équation, puisque 

l'enfant a écrit le nombre 17 en tant que réponse à la question  7 +          = 10

Étude de cas 3
Votre enfant essaye de trouver une solution à l’équation 48 + 36 = 84

L'enfant utilise une stratégie que vous ne connaissez pas :

L'enfant véri�e la réponse en utilisant la droite numérique: 

Devez-vous lui expliquer immédiatement « votre méthode » parce que vous considérez qu’elle est plus 

rapide et ef�cace?

40 308 6
40 + 30 + 8 + 6

40 + 30 = 70

8 + 6 = 14

70 + 14 = 84

+30 +2 +4

48 78 80 84
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Document sur les études de cas pour : le cycle 
primaire

Solutions de l'étude de cas

Étude de cas 1 - solution

Encouragez l’enfant à ré�échir et à estimer. Vous pouvez dire « Tu additionnes 7 + 6 ». Peux-tu penser à un 

double qui pourrait t’aider? 

L’enfant devrait répondre « 6 + 6. » Les enfants apprennent à doubler tôt et rapidement, donc l’enfant 

devrait savoir que 6 + 6 = 12.  Lorsque l’enfant comprend que sa première réponse, soit 31, n’a aucun lien 

avec le numéro 12 (qu’il peut indiquer sur la droite numérique que le parent a sortie du tiroir pour les 

devoirs), l'enfant comprend l’erreur et le corrige.

Étude de cas 2 - solution

Si l’enfant fait une erreur, restez calme. Lorsqu’on apprend, on fait des erreurs.

Lorsque les enfants examinent une formule mathématique telle que « 7 + ____ = 10 », ils répondent 

souvent « 17 », parce qu’ils pensent qu’on demande « Quel est le résultat de 7+10? » au lieu de « 10 est égal 

à 7 plus … (nombre manquant).»

Une stratégie simple est de demander à l’enfant de démontrer que sa réponse est exacte. Encouragez 

l’enfant à utiliser les doigts, la droite numérique ou du materiel pour dénombrer pour visualiser ces types 

de problèmes. 

+ =

6 + ? = 10

10 - 6 = ?

? + 6 = 10

10 - 4 = 6

15 16

15 + 1 = 16
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Nombre à deux chiffres (Double Digit)
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Jeu “Nombres à deux chiffres”

Jeu “Nombres à deux chiffres”

Intervalles de dix Nombres inférieurs à dix

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

Total

Intervalles de dix Nombres inférieurs à dix

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

Total
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Solution Tangram 
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Gabarit pour le Tangram
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