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PROGRAMMES 2002

DOCUMENT D'ACCOMPAGNEMENT :

VERS LES MATHÉMATIQUES , 

QUEL TRAVAIL EN MATERNELLE ?

I. ORGANISATION PEDAGOGIQUE : 7 PRINCIPES
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II.  DEVELOPPEMENT DE LA PENSEE LOGIQUE

COMPETENCES TRANSVERSALES

La rubrique "classifications et sériations" des programmes précédents n'est pas reprise dans les programmes 2002 car

· Les activités développant la pensée logique (comparer, ranger, classer, appliquer une règle, coder, symboliser…) concernent tous les domaines et pas seulement les mathématiques.

· Ces compétences transversales se développent à partir des activités dans lesquelles on les utilise.

	PS
	MS
	GS

	COMPARER  CLASSER

	· en fonction de :

· l'utilisation

· la couleur

· du matériau

· la forme

· la quantité

· Classer pour isoler certaines propriétés.

· Repérer un intrus, un élément absent.
	· Idem

· Regrouper des objets en vue d'une nouvelle utilisation.

· Répartir des objets entre des enfants.
	Idem, en croisant 2 critères, comparer, classer et ranger
(tableau à double entrée).

	RANGER

	plus que,…moins que…
	plus que,…moins que…
	plus que,…moins que…

	RYTHMES

	reconnaître un rythme, poursuivre une suite.
	produire des rythmes,

rechercher des éléments manquants.
	produire des rythmes répétitifs ou évolutifs.

	JEUX

	quelques jeux à règles.
	respecter les contraintes d'un jeu, les verbaliser, commencer à en élaborer.

	SYMBOLISER

	
	coder un objet, une propriété…pour se souvenir ou pour communiquer.
	l'activité devient plus abstraite : lire, interpréter, produire.

	ANTICIPER    DEDUIRE

	
	· prévoir le résultat d'une action.

· réajuster son action.
	élaborer une stratégie :

· jeux de portrait

· mastermind

· mémory

	DEVELOPPER SA PENSEE INDUCTIVE

	
	compléter une suite inductive :

· compléter une suite selon un rythme non explicité verbalement.

· continuer un tri sans que le critère soit énoncé.
	développer la pensée inductive

	PROBLEMES

	
	
	traiter une situation par essais et ajustements :

exemples :

chercher le nombre de bandes de 2 gommettes et de bandes de 5 gommettes pour avoir 11 gommettes.


III.     APPROCHE DES QUANTITES et DES NOMBRES

Les études en sciences cognitives soulignent la précocité de l'enfant au niveau des compétences relatives aux quantités et aux nombres.

	PS
	MS
	GS

	COMPARER

	· Opposition entre "pareil" et "pas pareil"

· Opposition entre "beaucoup" et "pas beaucoup"

· Comparer des quantités (un peu, beaucoup) 
	· Comparer des collections (éventuellement éloignées), 

· en estimant les quantités (nettement différentes)

· par l'image globale pour les petites quantités, 

· par le recours à une quantité intermédiaire (doigts, dessin)

· par la partition de la collection en sous-collection

· par l'expression de la quantité par un mot-nombre

· commencer à utiliser plus que, moins que, autant…

	REALISER UNE COLLECTION

	prendre autant d'objets que de doigts ou de points sur le dé (quantité limitée à 3)
	réaliser une collection qui a autant d'objets qu'une collection (éventuellement éloignée) avec les procédures utilisées pour la comparaison de collections

	DENOMBRER

	· Dire le nombre associé à une petite quantité :

· par reconnaissance globale (pour les collections de 3 ou 4)

· par pointage

· Mettre en place des activités qui ont du sens pour faire comprendre conscience aux élèves que dénombrer est efficace pour retenir une quantité.
	pour dénombrer les collections de plus de 4 éléments, permettre le déplacement des objets ou leur marquage pour ne pas en oublier ou les compter deux fois.
	Dénombrer des collections mobiles, fixes ou représentées.

	RESOUDRE DES PROBLEMES

	Distribuer

apparier
	Distribuer un par un ou deux par deux

partage équitable d'une collection.

Ajouts, retraits.

faire verbaliser et représenter les actions (schémas, dessins…).
	repérer des positions.

Mémoriser le rang d'une personne ou d'un objet dans un alignement.

Augmentation, diminution, partage, sans recourir aux opérations classiques, les élèves pouvant utiliser leurs connaissances sur les nombres.

	CONNAITRE LES NOMBRES

	connaître la comptine numérique jusqu'à 6
	connaître la comptine orale jusqu'à 15.

confronter les élèves à la suite écrite des nombres (calendriers : éphéméride ou linéaire)
	connaître la comptine orale au moins jusqu'à 30

comptage en avant, en arrière, à partir d'un nombre donné…

suite écrite des nombres (jeu de l'oie…)

Bande numérique construite par les enfants.

	Fréquenter comptines et livres à compter.


DES QUANTITES AUX NOMBRES

PS  .  MS

15 SITUATIONS D' APPRENTISSAGE

I.         LES QUANTITES : 8 SITUATIONS 

                     D' APPRENTISSAGE

EVALUER DES QUANTITES AVEC OU SANS LES NOMBRES QUI LES DESIGNENT;

Situation 1 : les œufs, PS

1. Compétence : évaluer une quantité dans une tâche de construction d'une collection équipotente à une autre.

2. Matériel : une centaine de marrons dans une corbeille,

Trois boîtes de 12 œufs (vides) par élève, on peut les  peindre de trois couleurs différentes. 

Un petit plateau par enfant.

3. Expressions utilisées : un dans chaque trou, il en reste, il y en a trop, il en manque, juste ce qu'il faut, pas un de plus, boîte remplie, boîte pleine, boîte complète, trop, assez, juste assez, beaucoup, peu, un peu de marrons…

4. Déroulement :

a. But : mettre un marron dans chacune des douze alvéoles d'une boîte d'œufs. La quantité de marrons prise, à chaque tour du jeu, et posée dans le plateau, avant d'être posée dans la boîte d'œufs, est laissée à l'initiative de l'élève.

Si trop de marrons ont été pris, la boîte est vidée et il faut recommencer.

b. Activité 1 : phase d'appropriation.

Permettre à chaque élève de comprendre les règles.

L'élève doit pouvoir dire, de lui-même, s'il peut ou non fermer sa boîte (parce qu'elle est remplie). Pour cette phase, n'utiliser qu'une boîte par élève.

c. Activité 2 : construction de stratégies.

Remplir successivement et exactement 3 boîtes de 12 œufs.

Lorsqu'une boîte est vidée, elle reste vide, elle est perdue et on passe à la suivante.

· Dire à l'élève : « Tu n’as pas réussi », plutôt que : « Tu n’as pas gagné »

· A la fin d’une partie, l’enseignant effectue le bilan, la synthèse des acquis. Exemple :

« La première fois, nous avons vidé la boîte, tu te souviens pourquoi? Après, tu en prenais toujours un seul parce que tu avais peur d’en prendre trop… ».

Si l’élève peut raconter la partie lui-même, l’enseignant l’aide à verbaliser.

· La possibilité de prendre une nouvelle boîte permet de maintenir en activité un élève plus rapide.

d. Codage des actions ;

	LOÏC
	1er coup
	2ème coup
	3ème coup
	4ème coup
	5ème coup
	6ème coup
	7ème coup
	8ème coup…
	Réussite

	Boîte rouge
	7
	3
	3
	
	
	
	
	
	Non

	Boîte bleue
	7
	2
	1
	1
	1
	
	
	
	Oui

	Boîte verte
	6
	5
	1
	
	
	
	
	
	oui


Situation 2 : les goûters, PS

1. Compétence : évaluer une quantité dans une tâche de construction d’une collection équipotente à une autre.

2. Matériel : par élève :

· 12 bouchons de bouteilles d’eau identiques, collés en 2 rangées de 6 sur un carton de façon à simuler une table mise (les bouchons sont les assiettes des poupées).

· 6 petits plateaux identiques sur les fonds desquels ont été collées 1, 2, 3, 4, 5, 6 gommettes,  toutes de la même couleur . 

· 1, 2, 3, 4, 5, 6 pions, tous de la même couleur (une couleur par enfant si possible), disposés sur les petits plateaux.

· Une réserve de pions dans une corbeille (les pions sont les goûters des poupées).

3. Remarques : cette situation est proposée à la suite de la situation 1. elle vise le même objectif, mais avec un matériel différent.

4. Déroulement :

a. Activité 1 : choisir des quantités préparées.
Remplir les assiettes en plusieurs coups. Un coup consiste à prendre tout le contenu d’un seul plateau.

Lorsqu’un élève a pris le contenu d’un plateau, son « aide » remplit à nouveau ce plateau.

Si trop de goûters ont été pris, les assiettes sont vidées et il faut recommencer.

b. Activité 2 : mise en mots et institutionnalisation.

A la fin de la partie, effectuer quelques constats.

Exemples : 

· Plus les assiettes se remplissent, plus il faut faire attention et bien regarder ce qui
manque.

· L’enseignant (ou les élèves), dit ce qui s’est passé : 

« Tu as pris un plateau où il y avait beaucoup de goûters, puis un autre qui en contenait un peu moins. Et à la fin, comment as-tu fait pour prendre juste ce qu’il fallait ? Tu  as regardé les assiettes vides, tu as vu que c’était là, et là, et encore là (en montrant les trois assiettes vides). »

Aucune procédure n’est imposée : l’élève peut dénombrer :

· En montrant la collection avec ses doigts,

· Par le comptage-numérotage,

· Par la perception globale pour les petites collections.

c. Codage des actions :

	LOÏC
	1er coup
	2ème coup
	3ème coup
	4ème coup
	5ème coup
	6ème coup
	7ème coup
	8ème coup
	Réussite

	Table n°1
	6
	4
	3
	
	
	
	
	
	Non

	Table n°2
	6
	4
	2
	
	
	
	
	
	Oui


Situation 3 : jeu du trésor, MS

1. Compétence : choisir une quantité en fonction d’un but à atteindre.

2. Matériel :

· Une piste de jeu type « jeu de l’oie », dont les cases sont repérées par 6 couleurs régulièrement alternées. Sur les cases sont représentés de 0 à 5 jetons.

· 2 dés avec les 6 couleurs du jeu de l’oie ;

· 1 figurine par élève.

· Un petit plateau par élève.

· Une corbeille par élève contenant 15 jetons ou 15 pièces.

· Une grille par (élève) rectangulaire de 10 cases (5X2)( le trésor.

· 10 tickets.

3. Déroulement :

a. Activité 1 : appropriation des règles et du but du jeu avec un dé :

· Etre le premier à remplir sa grille en plaçant un jeton dans chaque case, sans en avoir pris  trop

	O
	O
	O
	O
	O

	O
	O
	O
	O
	O


· Le joueur lance le dé et avance sa figurine sur la case de la couleur (la plus proche) indiquée par le dé. Il prend, dans sa corbeille, la quantité de jetons indiquée par sa figurine et les pose sur un plateau.

· Il doit décider s’il reste, sur sa grille, assez de cases vides pour y poser les jetons qu’il vient de gagner. Si c’est le cas, il les place sur sa grille. Dans le cas contraire, s’il est capable de s’apercevoir qu’il a trop de jetons, avant de commencer à les poser, il peut refuser et les remettre dans sa corbeille.

· Si le joueur a pris trop de jetons et ne s’en est pas aperçu avant de les poser sur sa grille, la grille est vidée.

· Le joueur doit recommencer à la remplir, sans pour autant revenir au début de la piste.

· Chaque joueur a un observateur qui est chargé du bon respect des règles (et non du meilleur choix).  

b. Activité 2 : choisir pour gagner (jeu avec 2 dés).

· Chaque joueur lance, à son tour, les deux dés et choisit la couleur qui lui permet de ramasser la quantité de jetons qui lui convient. Si les deux dés tombent sur la même couleur, le joueur relance les dés.

· Si, en fin de jeu, aucun des deux dés ne convient, le joueur peut passer son tour en disant pourquoi. 

· Lorsqu’un joueur a rempli sa grille, il gagne un ticket .

c. Remarque : ce jeu peut être plus motivant en transformant les jetons en pièces d’or (pour son trésor).  

( Voir la piste du jeu en annexe.
Situation 4 : But !   MS

1. Compétence : 

· Faire le choix le mieux adapté au but du jeu, celui-ci variant à chaque partie.

· Savoir comparer des quantités.

2. Matériel :

· Deux dés

· Une corbeille de 15 jetons par élève

· 48 cartes à points (6X8) sur lesquelles figurent les configurations du dé de 1 à 6.


3. Expressions utilisées : le moins, le plus…

4. Déroulement :

a. Le but à atteindre varie d’une partie à l’autre.

A chaque partie, l’enseignant énonce clairement le but à atteindre et le fait redire par les élèves. Par exemple : 

· Etre le premier à …

· Avoir le plus de jetons au bout de trois coups,

· Avoir le moins de jetons au bout de trois coups, 

· Avoir exactement 6 jetons au bout de trois coups (et pas avant),

· Avoir entre 6 et 10 jetons au bout de trois coups…

b. L’activité :

· Le premier joueur lance les deux dés et en choisit un, en fonction du but à atteindre.

· Il prend alors la carte à points correspondant au dé choisi et la conserve (ce sera la mémoire du jeu).

· Il prend, dans sa corbeille, la même quantité de jetons et les place sur son plateau.

· Quand, après le troisième coup, un joueur estime qu’il a atteint le but fixé, il dit : « But ! ».

· Sinon, il essaie d’estimer ce qui lui manque ou ce qu’il a pris en trop.

· A la fin de chaque partie, l’enseignant demande aux élèves de revenir sur la façon dont la partie s’est déroulée pour eux, à partir de leur carte à points, et essaie de faire prendre conscience des erreurs de stratégies éventuelles.

c. Remarque : 

De nombreux élèves ne disposent pas de procédures de comparaison ; celles-ci vont se construire progressivement, ne pas en privilégier une plus que d’autres. 

Situation 5 : les cadeaux,  MS

1. Compétences :

· Construire une collection équipotente à une collection de référence.

· Prendre conscience que des collections équipotentes à une collection de référence sont équipotentes entre elles.

2. Matériel :

· Le dessin schématique d’un village avec une grande rue et 8 maisons (boîtes à base rectangulaire avec couvercles, genre boîte de cacao), réparties des deux côtés de la rue.

· Sur chaque maison sont collées des gommettes ou des dessins représentant des animaux : la maison des chats noirs, des lapins bleus, etc…

· Des cadeaux tous identiques placés dans une grande corbeille par équipe. Les cadeaux sont différents d’une équipe à l’autre (cubes bouchons, marrons…)

· 50 petits sacs en plastique transparent (sacs de congélateur) dans lesquels les cadeaux sont répartis.

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	


3. Déroulement :

a. Répartition des cadeaux par maison :

· L’enseignant explique l’activité : «  Vous allez aider le Père Noël des animaux à préparer ses sacs pour sa tournée de Noël. Il a prévu un sac par maison. Vous devez mettre dans chaque sac juste ce qu’il faut de cadeaux pour les habitants d’une maison. »

· L’enseignant n’attire pas l’attention des élèves sur les quantités. Il les laisse s’organiser, il ne les corrige pas.

· Les sacs de cadeaux sont déposés tous ensemble dans le traîneau.

b. Le Père Noël vérifie la préparation de sa tournée et distribue les cadeaux.

· L’élève qui représente le Père Noël met en correspondance les sacs et les maisons.

· Puis la distribution commence sous l’œil vigilant des autres élèves : chaque chat aura-t-il un cadeau ? etc…

· Les sacs ne sont pas ouverts, ils sont cachés dans chaque maison.

· On ferme le couvercle de chaque boîte car l’activité est reprise par les différentes équipes (les cadeaux sont différents d’une équipe à l’autre)

c. Que contient chaque maison ? (classe entière).

· La classe est regroupée devant le village.

· L’enseignant pose quelques questions du style :

· « que va-t-on trouver si on ouvre la maison des chats noirs ? »

· la réponse attendue est que tous les sacs contiennent trois cadeaux puisqu’il y a trois chats noirs….etc…

· les maisons sont ainsi successivement ouvertes.

· Constat : tous les sacs déposés contiennent autant d’objets, le même nombre de cadeaux que d’animaux.

d. Prolongation :

· Un animal coquin est venu tout mélanger : il s’agit alors de remettre dans chaque maison ce qu’il convient.

Situation 6 : les tickets,   MS

1. Compétence :

· Réaliser une quantité donnée en réunissant deux collections.

2. Matériel :

· Un dé.

· Six cartes (nombres de un à six).

· Cinquante petits objets identiques (cailloux, marrons, bonbons…)

· Dix petits plateaux (6 de 1 objet, 5 de 2 objets, 4 …..)

· Une boîte pour la pioche.

· Une corbeille par élève.

· Vingt tickets pour marquer les réussites de chaque coup.

3. Déroulement :

a. Activité 1 : Appropriation du but du jeu : « faire » un nombre défini à chaque coup.

· Les plateaux sont préparés avec des quantités de 1 à 6 objets.

· L’élève lance le dé et prend un plateau qui contient autant d’objets que de points indiqués sur le dé.

b. Activité 2 : Composition d’une quantité.

· L’élève lance le dé, prend la carte-nombre correspondante qu’il conserve jusqu’à la fin du coup.

· Il prend alors un plateau contenant autant d’objets que l’indique le dé.

· S’il prend un plateau incomplet, il annonce ce qu’il va devoir piocher pour compléter sa collection. S’il tire un bon complément, il gagne un ticket.

· La carte-nombre sert à valider  en plaçant les objets sur les points de la configuration.

· Le gagnant est celui qui a obtenu le plus de tickets, ce qui pousse les élèves à composer les quantités plutôt qu’à prendre un plateau complet.

c. En fin de partie,

· l’enseignant fait énoncer les différentes façons de prendre un nombre. Un début de répertoire additif se mémorise individuellement (mais n’est pas systématisé).

Exemple : Pour 4, on peut prendre 2 et 2 ou 3 et 1.

d. Remarque : pour l’activité 2, les quantités placées dans les plateaux ont de l’importance puisque c’est la pénurie qui amène à construire une quantité à partir de deux autres.

Exemple de compositions des plateaux :

3 plateaux de 1 objet

3 plateaux de 2 objets

3 plateaux de 3 objets

2 plateaux de 4 objets

1 plateaux de 5 objets

1 plateaux de 6 objets…


Situation 7 : les bougies,    MS

4. Compétences :

· Rechercher la collection complémentaire d’une collection donnée par rapport à une autre, dans un domaine numérique rendant impossible une perception globale (nombres supérieurs à 5).

5. Matériel :

· 2 sacs en tissu opaque.

· 2 séries d’une quinzaine de petits objets

· 15 petites bougies et les quinze piques qui permettent de les placer sur le gâteau.

6. Déroulement :

a. Activité 1 : Comparaison et validation concrète.
· L’enseignant invite un élève à prendre des bougies dans le sac opaque. Puis un deuxième élève prend des piques dans le 2ème sac.

· L’enseignant demande : « est-il possible de placer une bougie sur une pique sans qu’il reste ni bougie ni pique ? »

· Les élèves donnent une réponse sans placer concrètement les bougies sur les piques, leur réponse étant une hypothèse.

· Ensuite l’enseignant demande : « mais comment savoir de manière tout à fait sûre ? ».

· Les élèves proposent des procédures. Pour valider leur hypothèse, ils vont placer les bougies sur les piques.

b. Activité 2 : Recherche du complément.
· Lorsque l’activité 1 est bien comprise, on la prolonge.

· S’il n’y a pas équipotence entre les quantités des bougies et des piques, l’enseignant demande :

· « Qu’est-ce qui manque : des bougies ou des piques ? Combien en voulez-vous ? ».

· La commande doit se faire hors de  la correspondance visible des objets.

· Si les élèves ne parviennent pas à effectuer cette commande, l’enseignant leur propose de refaire la correspondance concrète et la même question leur est à nouveau posée.

Situation 8 : les boîtes,   MS

1. Compétences : conservation de la quantité.

· Comparer des collections sans se laisser influencer par l’espace qu’elles occupent.

2. Matériel :

· 12 boîtes gigognes (type IKEA) de 6 couleurs avec leur couvercle.

· 50 petits objets identiques ;

3. déroulement : 

a. atelier dirigé de 6 ou 8 élèves (3 ou 4 équipes de 2 élèves). 

b. Activité 1 : remplir des paires de boîtes.

· Présentation des boîtes aux élèves. Manipulation libre.

· Chaque équipe prend une paire de boîtes de la même couleur, donc de tailles différentes.

· L’un des élèves place la quantité d’objets qu’il veut dans une boîte.

· Son coéquipier doit alors mettre la même quantité d’objets dans l’autre boîte.

· Lorsque les deux élèves sont sûrs de l’équipotence, ils ferment les deux boîtes et une nouvelle paire de boîtes leur est confiée, en changeant le rôle des deux élèves.

· Contrainte : des boîtes de couleurs différentes remplies par la même équipe ne doivent pas contenir la même quantité d’objets.

· Remarque : pour cette activité la question des procédures permettant la construction d’une collection équipotente à une autre se pose.

c. Activité 2 : vérifier le bon remplissage ;

· L’enseignant échange les paires de boîtes entre les équipes qui vont vérifier si ces paires de boîtes contiennent le même nombre d’objets.

· Cette validation se fait en deux temps :

· L’élève ne sort pas les objets de la boîte et intuitivement réagit en fonction de l’espace occupé.

· L’élève construit une procédure de comparaison des quantités en sortant les objets de la boîte.

d. Remarque :

· Les procédures de comparaison ne sont pas encore bien disponibles en MS.

· Les élèves cherchent à dénombrer mais n’en sont pas toujours capables.

· La correspondance terme à terme n’est pas naturelle mais l’enseignant doit en montrer l’intérêt et aider les élèves à la rendre efficace.

II.    LES NOMBRES ET LEURS DESIGNATIONS :

7  SITUATIONS D’ APPRENTISSAGE
· Désigner des quantités à l’aide de mots-nombres.

· Dénombrer par le comptage-numérotage

Situation 1 : les doigts,    PS

1. Compétence :

· Utiliser des mots-nombres pour désigner une quantité.

2. Matériel :

· Trente doigts de gants.

· Trente cartes représentant des mains avec 1 à 5 doigts levés.

· Feuilles sur lesquelles est dessinée une main.

· Gommettes.

3. Mots utilisés : le nom des nombres.

4. Déroulement :

a. But : obtenir les doigts de gants nécessaires pour habiller les doigts levés.

b. Appropriation :

· Chaque élève lève un certain nombre de doigts et demande à l’enseignant le nombre de doigts de gants nécessaires pour habiller les doigts levés.

· Quand il reçoit les doigts de gants, il les enfile sur ses doigts levés.

· Les autres élèves contrôlent qu’il conserve toujours le même nombre de doigts levés.

c. Activité 1 :

· L’enseignant donne une carte à un élève qui doit lever le même nombre de doigts que sur la carte et commander le nombre de doigts de gants adéquats.

d. Activité 2 :

· L’enseignant donne à chaque élève une feuille sur laquelle est dessinée une main.

· Il donne aussi des gommettes qui représentent les doigts de gants. 

· Exemple de situation : l’élève lève trois doigts puis demande trois doigts de gants puis colle trois gommettes sur les doigts de la main dessinée sur la feuille. Cela permet de laisser une trace et de nommer à nouveau les quantités (on peut aussi poser des pions ou des cailloux).

Situation 2 : cartes à points,   PS et MS

1. Activité 1 : autant de pions que de gommettes.

a. Compétences :

· Dénombrer quand on ne peut pas estimer une quantité globalement.

· Reconnaître des constellations types.

b. Matériel :

· Des cartes à points comportant de 1 à 5 gommettes réparties de différentes façons  (dont l’une est la configuration du dé).

· Un petit plateau par enfant.

· Soixante pions identiques dans une corbeille.


c. Déroulement :

· Les cartes sont en tas, à l’envers.

· Chaque élève tire une carte et prend dans la corbeille autant de pions que de gommettes sur la carte, puis les pose à côté de la carte

· Il les pose sur la carte seulement pour valider.

· S’il a réussi, il les verse dans son plateau et garde la carte.

· S’il n’a pas réussi, il remet les pions dans la corbeille et redonne la carte.

· Au bout de 5 tours, le gagnant est celui qui a le plus de cartes.

d. Remarque : pour un travail différencié, l’enseignant peut choisir les cartes.

2. Activité 2 : commander une quantité.

a. Compétences :

· Consolider le dénombrement.

· Savoir les mots-nombres : 

( PS : jusqu’à 5 ou 6.

( MS : jusqu’à 10.

b. Matériel :

· 50 jetons.

1 petit plateau par enfant

Cartes à points de 1 à 10.

c. Déroulement :

· Les cartes sont en tas à l’envers.

· Chaque élève tire une carte puis commande à l’élève qui tient la corbeille de pions, le nombre de pions correspondant.

· L’élève qui joue contrôle si le nombre de pions est juste. 

· Seulement pour valider, il les pose sur la carte.

· S’il a réussi, il les verse dans son plateau et garde la carte.

· S’il n’a pas réussi, il remet les pions dans la corbeille et redonne la carte.

· Au bout de 5 tours, le gagnant est celui qui a le plus de cartes.

d. Remarque :

· Utiliser le rôle du gardien de la corbeille de pions de façon différenciée : choisir un élève en difficulté lorsque les autres dénombrent bien et inversement, afin que les erreurs soient relevées par les élèves.

· L’enseignant reprend les erreurs de dénombrement lorsque les élèves ne sont pas capables de le faire eux-mêmes.

Situation 3 : jeux de construction,  MS

1. Compétence : 

· Prendre conscience de la quantité des éléments entrant dans une construction modèle.

2. Matériel :

· Un jeu de construction comportant un certain nombre d’éléments.

· 20 jetons pour l’activité 1.

· Des bons de commande pour l’activité 2.

3. Activité 1 : commande orale : refaire une construction modèle, concrète, après avoir commandé les éléments nécessaires.

· L’enseignant montre une construction utilisant 4 éléments de 4 sortes (ex : 4 cubes, 4 pavés, 4 coins, 4 baguettes…) ou moins d’éléments selon les élèves ;

· Si le matériel le permet, on peut proposer un modèle par élève.

· le marchand d’éléments se tient, avec les éléments, loin du modèle, de manière à ce que les enfants ne puissent pas voir leur modèle quand ils viennent chercher les éléments dont ils ont besoin.

· Chaque élève reçoit des jetons et en donne un, à chaque fois qu’il vient chercher des éléments (et non un jeton  pour un élément).

· Quand les jetons sont épuisés, le marchand ne fournit plus d’éléments.

4. Activité 2 : utiliser un bon de commande.
· Chaque élève reçoit un bon de commande sur lequel il doit indiquer la quantité de chaque sorte  d’éléments.

· Les jetons sont remplacés par le nombre de bons de commande disponibles au départ.

· Le remplissage du bon de commande amène l’élève à chercher des représentations des quantités adaptées à ses capacités, sans être obligé d’utiliser des écritures chiffrées.

· Il peut colorier le nombre d’éléments désirés, dessiner le nombre d’éléments nécessaires, tracer autant de croix que d’éléments…

· L’enseignant va donc choisir la forme des bons de commande, en fonction de la capacité de ses élèves.

Situation 4 : la marchande,    MS

1. Compétence :

· Prendre conscience de l’équipotence de deux collections dans une situation d’échange.

2. Matériel :

· 100 petits objets : 10 sortes de 10 objets (10 bagues, 10 porte-clés, 10 colliers, 10 auto-collants…).

· Une corbeille par élève.

· Un porte-monnaie par élève.

· Des pièces de monnaie identiques (jetons d’une couleur par élève si possible).

· La caisse du marchand.

· Une feuille de commande par élève

3. Remarque :

· Cette situation de la marchande sera reprise en GS avec des objets de différentes valeurs. En MS, seul l‘échange « une pièce pour un objet » est envisagé.

4. Activité 1 : s’approprier le matériel.
· Préparer autant de pièces que d’objets choisis.

· L’enseignant présente les objets puis donne à chaque élève un porte-monnaie avec les cinq pièces qu’il contient.

· Les élèves achètent quelques objets et donnent immédiatement les pièces correspondantes.

· A l’inverse, quand chaque élève a dépensé sa monnaie, il rend les objets en échange des pièces (un objet pour une pièce).

5. Activité 2 :rédiger une commande.
· L’enseignant donne une feuille de commande et un porte-monnaie contenant 10 pièces, à chaque élève.

· Les élèves devront cocher sur la feuille les objets désirés (on peut commander plusieurs objets de chaque sorte) et  sortir la quantité de pièces correspondante.

· L’enseignant joue le rôle du marchand et fournit ce qui est demandé.

· Pour le lendemain, les élèves placent dans leur corbeille : une feuille de commande, les pièces correspondantes et leur étiquette-prénom.

6. Activité 3 : préparer une commande.
· Chaque élève prépare la commande d’un camarade ; si la quantité de pièces ne convient pas, il redonne la corbeille.

7. Activité 4 : remettre la commande et vérifier.

· Les marchands rendent les commandes avec les explications.

· Les acheteurs vérifient qu’ils reçoivent bien autant d’objets que de pièces données, et que les objets reçus sont bien ceux qui avaient été commandés.

· Ensuite, on inverse les rôles

Un exemple de feuille de commande :

	Je peux commander
	Quantité

	Bracelet



	X X

	Coquillage
	

	Porte –clé
	X

	Etc…
	

	TOTAL
	3


Situation 5 : livres à compter,    PS et MS

1. Activité 1 : lire des livres à compter.
a. Compétences :

· Prendre conscience du lien entre l’augmentation d’une collection de un élément et l’ordre des nombres.

· Mémoriser la suite des nombres.

b. Matériel : cinq livres à compter.

c. Déroulement :

· L’enseignant lit et montre successivement plusieurs « livres à compter » caractéristiques.

· Dès le troisième livre, il invite les élèves à anticiper ce qu’ils vont découvrir à la page suivante.

· Puis il ouvre le livre au hasard et fait anticiper aussi bien la page suivante que la page précédente.

2. Activité 2 : fabriquer un livre à compter par élève.
a. Compétences :

· Dénombrer ;

· Reconnaître les écritures chiffrées.

· Organiser diverses collections dans l’ordre croissant de la quantité d’éléments qu’elles contiennent.

b. Matériel :

· Catalogues et revues pour découper.

· Feuilles A4, feutres, ciseaux, colle…

· Un tableau de nombre de 1 à 10 par enfant ;

· Une bande numérique par enfant.

c. Etape 1 : fabriquer les pages du livre dans le désordre.
· Chaque élève découpe des dessins d’objets qui se ressemblent (ex : 5 pulls) pour faire une page du livre.

· Puis il découpe l’écriture chiffrée et il continue ainsi pour chaque page.

d. Etape 2 : assembler les pages des livres.

· Les livres de chaque élève n’auront pas le même nombre de pages.

· Les élèves les rangent dans l’ordre.

· L’enseignant vérifie qu’il n’en manque pas entre la première et la dernière.

· Avant d’agrafer chaque livre, on peut mettre en place des activités :

· Une page est retirée : il faut retrouver la page manquante.

· Les pages sont mélangées : il faut les ranger.

· Des pages ont été ajoutées : il faut les supprimer.

· On  peut fabriquer un livre à l’envers… !

Situation 6 : les jeux de cartes,    PS et MS

1. Activité 1 : trier les cartes.

a. Compétence : reconnaître les quatre couleurs d’un jeu de cartes (cœur, carreau, pique, trèfle).

b. Matériel : un ou plusieurs jeux de cartes sans les figures.

c. Déroulement : les cartes sont étalées sur la table, face visible.

· Les élèves doivent classer les cartes pour, progressivement, arriver à 4 tas.

2. Activité 2 : nommer les cartes.
a. Compétence : reconnaître les configurations des cartes (par perception globale) et les nommer.

b. Matériel :

· Les cartes de un à cinq (PS).

· Les cartes de un à sept (MS).

c. Déroulement :

· L’enseignant pose une carte de pique, une de cœur, une de carreau et une de trèfle.

· Le reste du paquet est partagé entre les élèves (4 cartes environ par enfant).

· Chaque élève, à son tour, prend la 1ère carte de son jeu et la pose sur le bon tas en la nommant : « 3 de cœur ».

· Important : quand un élève ne perçoit pas la quantité, l’enseignant ne fait pas dénombrer, il en profite pour attirer l’attention des élèves sur les particularités de la configuration : 

« Tu vois cette carte, c’est un sept et je le vois parce qu’il y a ici3, et ici 3, et encore 1, et ça fait bien sept. »

Le dénombrement est alors une procédure de validation.

3. Activité 3 : ranger les cartes.
a. Compétence : ranger les quantités par ordre croissant.

b. Matériel :

· Les cartes de 1 à 5 (PS).

· Les cartes de 1 à 7 (MS).

· Les cartes sont organisées en quatre tas : les piques, les trèfles, les carreaux, les cœurs.

c. Déroulement :

· Chaque élève reçoit un des quatre paquets de cartes puis les range de la plus petite quantité à la plus grande.

· L’enseignant repère les procédures des élèves.  

Situation 7 : réussites,    MS

S’assurer que les élèves connaissent la valeur des cartes (situation 6).

1. Réussite 1 : les quatre as.

a. Compétence : ordonner des configurations.

b. Matériel : les 5 premières cartes de chaque couleur d’un jeu de 52 cartes. Le jeu sera progressivement élargi en fonction des compétences des enfants.

c. But : répartir les cartes par couleur, en quatre suites croissantes du 1 au 5.

d. Déroulement :

· Le joueur dispose du paquet de cartes mélangées, faces contre la table.

· Il retourne les cartes une à une jusqu’à obtenir un as.

· Les cartes rejetées s’accumulent sur le deuxième paquet.

· Le joueur va monter chaque pile en plaçant le 2, puis le 3…

· Quand il a pris toutes les cartes de son paquet initial, il prend le paquet des cartes rejetées.

2. Réussite 2 : la suite retournée.

a. Compétence : se construire une bonne image mentale de la suite des 5premiers nombres.

b. Matériel :

· Les 5 premières cartes d’une seule couleur (ex : les 5 piques).

· Une bande de carton comportant 5 emplacements de cartes.

c. But : remettre chaque carte à sa place dans l’ordre croissant.

d. Déroulement :

· Le joueur mélange ses cartes et les aligne, face retournée.

· Le joueur retourne une carte : si c’est le deux, il place la carte en deuxième position, face visible et retourne la carte qui s’y trouvait ; si cette dernière est le cinq, il la met en 5ème position, etc.

· La réussite est perdue si une carte qui vient d’être retournée est à sa place, alors qu’il reste des cartes faces cachées qui, une fois retournées d’un seul coup, ne sont pas bien placées.

3. Réussite 3 : la poussette.
a. Compétence : prendre en compte deux critères de classement.

b. Matériel : les cinq premières cartes de chaque couleur (20 cartes).

c. But : placer les cartes en deux tas (ou en moins de tas possibles car cette réussite est difficile).

d. Déroulement :

· Le joueur aligne ses cartes une à une.

· Si une carte se trouve située entre deux cartes de même valeur (2 cartes 6 par exemple), ou de même couleur (entre 2 piques par exemple), il prend cette carte et la pose sur la précédente.

· Il faut toujours effectuer les déplacements des cartes de gauche à droite. 

4. Réussite 4 : les douze paquets.
a. Compétences :

· Mémoriser des configurations.

· Reconnaître des formes.

b. Matériel : les cartes de 1 à 6 de chaque couleur.

c. But : retirer toutes les cartes du plateau..

d. Déroulement :

· Disposer douze cartes face retournée, sur deux rangées, puis les recouvrir des douze cartes restantes, face visible.

· Eliminer les paires de cartes de même valeur et de même couleur (ex : les 6 de pique et de trèfle).

· Chaque fois qu’une carte est enlevée, cela permet de retourner la carte du dessous.

5. Réussite 5 : quatre par quatre.

a. Compétence : 

· Mémoriser des configurations.

· Reconnaître des formes.

b. Matériel : 

· Les cartes de 1 à 6 de chaque couleur. 

· Une bande de carton comportant 4 emplacements de cartes.

c. But : regrouper 4 cartes de la même valeur pour les éliminer.

d. Déroulement :

· Sortir les cartes une à une pour les poser sur la bande de carton.

· Si par exemple, il sort un 2, un 1, un 5, un 2, le dernier 2 va rejoindre le premier et laisse ainsi une case libre qui peut être occupée par la carte suivante.

· Dès qu’un paquet de quatre cartes est formé (ex : 2 de cœur, 2 de pique, 2 de carreau, 2 de trèfle), l’élève le retire ; il laisse ainsi une case libre.

· Lorsqu’une carte est sortie et que les quatre cases sont occupées, elle peut être posée sur une 5ème case « de secours » (sur cette 5ème case, on ne peut poser qu’une seule carte… !)

III.        COMPTINES

1. Les nombres sont énumérés dans l’ordre :

a. La suite est dite d’un jet, on s’arrête à un nombre donné.

1, 2, 3, personne ne me voit.

Je peux me glisser où je veux,

Bondir, griffer tant que je peux,

1, 2, 3, je suis un petit chat… !

b. Chaque nombre est séparé du suivant par un mot :

Chaud 1, chaud 2,

Chaud 3, chaud 4,

Chaud 5, chaud 6….chaussettes… !  

c. Chaque nombre est séparé d’un groupe de mots :

Une bosse, c’est le dromadaire !

Deux bosses, c’est le chameau,

Trois bosses, c’est mon petit frère 

Qui tombe de l’escabeau… !

d. Les nombres sont groupés :

1, 2, 3, lève-toi !

4, 5, 6, mets ta chemise grise !

7, 8, 9, ton pantalon neuf !

10, 11, 12, tes belles bottes toutes rouges !

2. Les nombres cardinaux :

· Les nombres sont associés à des collections.

· Les quantités peuvent être représentées avec les doigts ou par un dessin.

Mademoiselle, quel âge avez-vous ?

4 ans : 1, 2, 3, 4 !

3. Le nombre variable dans une chanson reprise n fois (ordre croissant ou décroissant).

Un doigt sur la bouche : chut…

Deux doigts sur la bouche : chut, chut…

Trois doigts sur la bouche : chut, chut, chut…

Quatre doigts sur la bouche : chut, chut, chut, chut….

Cinq doigts sur la bouche : la main sur la bouche… !

4. Les nombres et l’addition :

Voici ma main, elle a cinq doigts,

En voici deux, en voilà trois !

Voici ma main, elle a cinq doigts, 

En voici quatre, et un tout droit… !

5. L’aspect ordinal du nombre :

Le premier a mis ses chaussettes,

Le deuxième a chaussé ses souliers, 

Le troisième les a lacés,

Le quatrième les a cirés,

Le cinquième les a fait briller,

Et zoup ! il s’est sauvé… !

6. Les grands nombres : compter jusqu’à 33.

…31 : cachez-vous bien !

…32 : cachez-vous mieux !

…33 : voilà le chat… !

DES APPRENTISSAGES MATHEMATIQUES

EN CONTEXTE CULTUREL,

LES JEUX DE SOCIETE

I. DES CONDITIONS NECESSAIRES A TOUT APPRENTISSAGE

	Dimensions culturelles de l’apprentissage
	Dimensions sociales de l’apprentissage
	Rôle du maître

	Dans le cadre de l’école, mettre en œuvre un milieu riche et ambitieux.

L’élève apprend la langue des mathématiques.

· En créant des néologismes (ex : on va molir les légos, contraire de démolir..).

· En analysant donc implicitement les règles de son fonctionnement (ex : quatre-vingt cent mille…).

Pour une réelle approche culturelle, accorder une place privilégiée aux jeux de société qui permettent de faire, refaire, gérer des situations complexes, réfléchir, se concentrer, analyser les situations, sans la contrainte didactique du résultat.

Plus un élève joue, plus il comprendra la règle d’un jeu nouveau car il aura isolé des permanences.

Ce schéma spiralaire de l’apprentissage suppose des paliers : cette suite  d’opérations de type acquis / perturbations est un processus intellectuel fondateur de tout apprentissage. 

Les jeux, par leur authenticité et complexité, créent une dynamique d’apprentissage.

Le sens que l’élève donne à l’activité favorise sa compréhension.
Il faut introduire les jeux régulièrement sur l’année, pour que l’élève puisse tisser des liens entre les activités pour construire des apprentissages effectifs.


	Par définition, le jeu de société est social :

Le jeu offre un temps de construction individuelle où les élèves les plus expérimentés peuvent intervenir efficacement.

C’est parce qu’il est contraint par les autres d’agir, de prendre des risques, que chaque joueur accède à des manières de faire.

Le temps du jeu permet de se construire dans l’implicite des procédures gagnantes puisées dans les différentes tactiques observées.

On voit ici l’intérêt des différences entre les élèves :

L’un essaie pour construire une stratégie, l’autre explicite une compétence qu’il avait déjà acquise, l’autre conseille, l’autre regarde jouer.

Le jeu permet d’apprendre à vivre ensemble :

· Respecter les règles,

· Se mesurer à des partenaires,

· Se plier aux hasards du jeu, 

· Aider les autres, 

· Relativiser les échecs, 

· Suivre le jeu des autres, 

· Attendre son tour, 

· Respecter le matériel, 

· Apprécier les moments de convivialité, 

· Contrôler bouderie, abandon ou colère.
	Se montrer ambitieux, 

C'est-à-dire présenter des situations complexes (ex : on joue avec le dé en PS même si les élèves ne reconnaissent pas tous les constellations de 4, 5, 6).

Faire jouer le tutorat entre élèves.

Mettre en place le contexte culturel :

Le maître propose une situation mais ne donne pas tout d’emblée afin que les élèves se questionnent.

   Mais il faut aménager la classe pour que l’élève trouve ce qu’il cherche, exemple : sans être conduite systématiquement, pour ne pas perdre son sens, l’écriture de la date est l’occasion de l’exploration de plusieurs vrais calendriers présents dans la classe. Ainsi, les élèves comparent, analysent et déduisent.

Les affichages :

Comptines numériques lues et relues, 

Recettes de cuisine réalisées, 

Tables des matières de recueils de poèmes utilisés, 

Des index d’ouvrages dans lesquels les nombres ont une fonction, 

Chaînes numériques en lignes, en tableaux…

L’élève se construit des savoirs, a donc droit à l’erreur.
L’enseignant encourage les prises d’initiatives, favorise les occasions d’expliciter les représentations que les élèves ont des nombres.




II.     UNE CULTURE DES NOMBRES dès la PS

	Vivre avec les nombres

(l’implicite)
	Jeux de société

(l’explicite)
	Espaces et temps de jeux

	Le calendrier :

· Lui donner du sens en lui faisant jouer le rôle d’un agenda :

· Y faire référence souvent car il rythme la vie de la classe  (on y note les événements).

Les présences :

· Leur repérage doit répondre à une nécessité : lui donner un aspect fonctionnel.

· Les nombres mémorisés sur le registre suscitent, à un moment donné, des remarques sur les fréquentations.

La collation :

· Un élève par groupe peut être responsable de la préparation du nombre de fruits.

EPS :

· Nombreuses occasions d’utiliser les fonctions ordinales et cardinales des nombres (scores, partages…).

Les comptines numériques :

· La variété des sujets, des structures, des rythmes, peut occasionner des classements ;

Les albums à compter :

· A la différence de la comptine, le livre à compter concrétise le cardinal car il donne à voir des collections.

Exemples de situations de recherche :

· Rechercher des pages pour des lectures de poèmes, de documentaires et noter le numéro.

· Rechercher un titre dans une table des matières ou un fichier.
	Les jeux de société favorisent la concentration des jeunes élèves car ils doivent être attentifs aux divers mouvements du jeu.

Seule une pratique régulière peut résoudre les premiers problèmes de comportement face aux jeux.

Au début, l’enseignant verbalise les actions, décrit les figures, compte les points à voix haute.

Ensuite, il invite les élèves à DIRE ce qu’ils recherchent, ce qu’ils veulent faire…

Des mises en réseaux

1. Reconnaissance de signes :

a. Association de signes semblables :

          Bataille, dominos, lotos, mémory, uno…

b. Ordre des nombres en tant que signes :

Bataille

2. Cardinal :

a. Construction d’un ensemble de cardinal donné :

Cage, nain jaune…

b. Distinction valeur et quantité :

Mikado…

c. Construction d’ensembles équipotents :

Dominos…

d. Différentes écritures d’un même nombre :

Fermez la boîte…

e. Complément à :

Matador…

3. Ordinal :

a. Suite numérique orale et écrite continue :

Jeu de l’oie…

b. Suite numérique orale et écrite discontinue :

Nain jaune…

c. Comparaison des entiers et rangement :

Trèfle…

4. Désignations orales et écrites des nombres :

Grand cœur…
	Un temps de jeu quotidien

Jeux choisis par les élèves au moment de l’accueil (les élèves choisissent leur jeu et leurs partenaires).

Jeux choisis par l’enseignant avec des objectifs d’apprentissage.

Décloisonnement entre les classes (groupes hétérogènes).

Tournoi organisé au 3ème trimestre, avec des jeux connus :

Liste des jeux     

Noms et pr.

total

Chaque élève accroche sa carte de score qui lui est remise à l’issue de chaque partie (pour éviter un classement des élèves, on peut les grouper par couleur).

Programmation de cycle par période : ex :

S, 

O

N,

 D

J,

 F

M A

M

 J

PS

Pistes avec 

dés de

couleurs

Dominos

Petits 

chevaux

Gd 

coeur

La boîte

MS

Grand coeur

La boîte

cochon

GS

L’oie

réussite

mikado




REGLES   DE  JEUX

I. JEU DE DES

1. Le maléfique

· 1 dé et une corbeille de jetons.

· Le chiffre 1 est maléfique : le joueur passe son tour.

· Le joueur qui obtient le plus de jetons gagne la partie

2. La cage

· 2 dés et des jetons. Chaque joueur reçoit 20 jetons.

· Sur la cage, le joueur dépose autant de jetons que le nombre indiqué par les dés.

· Pour les joueurs suivants, si des jetons sont déjà sur la case qui correspond à leurs dés, ils les prennent.

· La case sept : toujours déposer des jetons et jamais en prendre, même si on sort un sept… !

· Si l’on fait 2 ou 12, on prend tous les jetons de la cage, y compris les jetons de la case 7. on rejoue. Si l’on fait à nouveau 2 ou 12, il faut déposer un jeton dans chacune des 11 cases de la cage.

· Les joueurs qui n’ont plus de jetons ne peuvent plus jouer, ils ont perdu…

· Le dernier joueur ramasse tous les jetons qui restent…

	2

	3
	4
	5

	6
	7
	8

	9
	10
	11

	12


3. Fermez la boîte

· 2 dés

· 9 plaques numérotées de 1 à9.

· Après un lancer de dés, le joueur abaisse les plaques dont les chiffres correspondent au tirage.

· Si un joueur ne peut plus abaisser de plaques, la somme des nombres figurant sur les plaques restantes lui est comptée.

· Il est possible de fixer le nombre de tours : le gagnant est celui qui a marqué le moins de points.

4.   Le grand cœur

· 1 dé 

· Chaque joueur reçoit une fiche sur laquelle est dessiné un cœur avec les chiffres de 1 à 6.

· Chaque joueur lance le dé et raye sur son cœur le numéro désigné par le dé.

· S’il est déjà rayé, il doit l’offrir à son voisin de gauche puis au suivant si ce dernier le refuse.

· Le gagnant est le joueur qui, le premier, a barré tous ses numéros.






5.   La justice    

· 2 dés, des jetons, un pot.

· Chaque joueur lance 1 (ou 2) dé à tour de rôle.

· Celui qui obtient le score le plus élevé met un pion dans le pot.

· S’il y a égalité entre  deux joueurs, ils donnent tous deux un pion au pot.

· Le premier joueur qui n’a plus de jetons est le gagnant.

6.   Le roi

· 1 dé, des jetons.

· Chaque joueur possède 10 jetons.

· Le premier qui obtient 6 est déclaré roi de la partie.

· Les autres joueurs sont ses sujets.

· Le roi leur ordonne d’obtenir un certain nombre de points entre 1 et 6.

· Les sujets tentent leur chance, chacun leur tour : celui qui rate paie un pion au roi, celui qui réussit reçoit du roi autant de pions que de points désignés par le dé.

· Si un sujet obtient un 6, il devient roi à son tour

7.   Le trèfle

· 1 dé, 3 joueurs.

· Chaque joueur met 11 jetons au pot.

· Si le joueur fait moins de 3, il prend 2 jetons au pot.

· S’il fait plus de trois, les autres joueurs prennent chacun 1 jeton au pot.

· S’il fait 3, personne ne prend de jetons au pot.

· Le dernier jeton du pot est attribué à celui qui fait le plus de points.

· Le gagnant est celui qui a le plus de jetons.

II.  JEUX DE CARTES

1. L’âne

· 52 cartes

· Les joueurs en possession d’as les posent face visible sur la table.

· Sur chaque as, on dépose le deux de sa couleur, puis le trois et ainsi de suite jusqu’au roi.

· Celui qui, le premier n’a plus de cartes est le gagnant ;

2. La bataille

· 32 ou 52  cartes

· Le vainqueur de la partie est celui qui a remporté toutes les cartes.

3. Les huit

· 52 cartes

· Distribuer 5 cartes à chaque joueur.

· Le reste représente le talon.

· La première carte du talon est retournée et placée à côté pour faire le rebut.

· Le premier joueur abat une carte sur le rebut (même couleur, même valeur ou alors un 8).

· Il demande la couleur qu’il veut lorsqu’il a posé un 8.

· Si un joueur ne peut pas jouer, il pioche au talon.

· Le gagnant est celui qui n’a plus de cartes.

4. L’homme noir

· 32 ou 52 cartes.

· Enlever 3 valets pour ne laisser que le valet de pique.

· Distribuer les cartes : chaque joueur forme les paires que son jeu contient et les dépose, visibles, sur le tapis.

· Le premier joueur présente à son voisin ses cartes non visibles (retournées en éventail), pour qu’il en choisisse une.

· Si cette nouvelle carte permet à ce dernier de réaliser une paire, il la pose sur le tapis.

· Le jeu continue ainsi, celui qui n’a plus de cartes a gagné.

· Celui qui reste avec le valet de pique a perdu…

5. Le nain jaune

· 52 cartes et des pions.

· Le 7 de carreau est le nain jaune.

· L’ordre des cartes est l’ordre normal (as….roi).

· Chaque joueur mise sur le plateau : 

· 1 jeton sur le 10 de carreau

· 2 sur le valet de trèfle

· 3 sur la dame de pique

· 4 sur le roi de cœur

· 5 sur le nain jaune.

· Pour 3 joueurs : 15 cartes par joueur et 7 au talon.

· Pour 4 joueurs : 12 cartes par joueur et 4 au talon.

· Pour 5 joueurs :   9 cartes par joueur et 7 au talon.

· Pour 6 joueurs :   8 cartes par joueur et 4 au talon.

· Pour 7 joueurs :   7 cartes par joueur et 3 au talon.

· Pour 8 joueurs :   6 cartes par joueur et 4 au talon.

· Chaque joueur, à son tour, doit se débarrasser du maximum de cartes dans l’ordre sans tenir compte de la couleur (le 1er joueur pose, par exemple : as de pique, 2 de cœur, 3 de trèfle…)

· Lorsqu’il ne peut plus continuer la série, il passe la main en annonçant : « 3 sans 4 ».

· Le joueur suivant doit commencer par 4, sinon, il passe la main et prend une carte au talon. 

· On joue ainsi jusqu’à ce que plus personne ne puisse suivre.

· Le dernier ayant réussi à jeter une carte peut redémarrer où il veut.

· Lorsqu’un joueur abat une carte représentée sur le plateau, il emporte la mise en annonçant, par exemple : « 10 qui prend ».

· Le joueur qui réussit à se débarrasser de sa dernière carte a gagné.

· Il reçoit des autre joueurs autant de pions qu’il leur reste de cartes dans la main.

III. JEU DE DOMINOS 

1. Les dominos classiques

· Distribuer 7 dominos par joueur et conserver une pioche.

· Le joueur ayant placé tous ses dominos est le gagnant.

2. Le matador

· Le but est de réaliser une chaîne telle que les demi-faces accolées forment un total de 7.

· S’il se trouve un blanc à une extrémité, 4 dominos, appelés « matadors »,  pourront lui être juxtaposés pour continuer la partie :

· Ce sont : 


· Ces « matadors » peuvent être placés comme on veut et joués à la place de n’importe quelle pièce (comme un joker).

· Le joueur ayant placé tous ses dominos est le gagnant.

IV.   AUTRES JEUX

1. Le cochon qui rit.

· 1 dé et un cochon puzzle (6 parties numérotées de 1 à 6), pour chaque joueur.

· Le lancer du dé détermine le choix de la pièce.

· Le gagnant est le premier qui a terminé son cochon.

2. Le jeu du cochon

· Il consiste à lancer deux cochons qui, en fonction de la manière dont ils tombent, apportent plus ou moins de points aux joueurs.

3. Le mikado

· Le jeu est composé de :

· 1 baguette à spirale (le mikado=20 points)

· 5 baguettes bleu-rouge-bleu (10 points)

· 5 baguettes rouge-bleu-rouge-bleu-rouge ((5 points)

· 15 baguettes rouge-jaune-bleu (3 points)

· 15 baguettes bleu-rouge (2 points)

· Le jeu consiste à retirer une à une les baguettes. 

· Il est possible de faire sauter une baguette mais seulement à l’aide du mikado.

· Celui qui a le plus de points gagne.

4. Jeu de petits chevaux

5. Jeu de l’oie

6. Jeu de loto







Aider à la structuration des acquis.


Aider les enfants à :


Verbaliser l'action.


Représenter l'action : 


maquettes, 


dessins, 


schémas, 


symboles.





Evaluer les acquis.


Observer :


Le comportement des enfants.


Les compétences des enfants.


Utiliser une liste de compétences (document d'accompagnement page 30)


"Les activités papier- crayon constituent rarement un moyen pertinent pour la prise d'informations sur le comportement des enfants et sur les compétences qu'ils manifestent…"





Penser les apprentissages sur le long terme.


Les apprentissages de maternelle se prolongent au cycle 2.


L'enseignant de cycle 2 devra :


Identifier les acquis.


Repérer les points à compléter.


Au CP, il n'est pas opportun de commencer l'année par une étude des nombres un par un.














Inciter les élèves à échanger et collaborer.


Inciter les élèves à :


Partager les découvertes, les réussites.


Echanger sur les raisons d'un échec, sur les autres façons de procéder.


Mesurer l'importance de la collaboration.





 Proposer des problèmes pour développer l'activité opératoire de l'enfant.


Aider les enfants à :


Réaliser des actions pour répondre au problème.


Anticiper sur l'action à réaliser.


Avoir recours à des essais et des ajustements.


Expliquer avec ses mots, son intention ou les raisons d'un échec ou d'une réussite.








Aider les élèves à s'approprier une tâche.


Recourir au mime.


Recourir à un médiateur comme la marionnette.


Utiliser des exemples, des contre-exemples.


Exposer l'objet attendu.


Faire reformuler la consigne par les élèves.


Laisser les élèves émettre des hypothèses sur la tâche à réaliser.











Offrir aux élèves un environnement riche, ouvert sur l'action et le questionnement.


Faire correspondre les activités aux centres d'intérêts des enfants.


Donner à toutes les activités "crayon-papier" un lien avec un vécu.
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3 chats noirs





4 lapins bleus





2 souris blanches
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Les élèves pourront compléter des feuilles de marque (mémoire du jeu) pour marquer leurs résultats





Construire une grille de réussite pour certains jeux.


Cette liste de compétences pourra aussi servir de  grille d’évaluation








27












