Jeux mathematiques
aux cycles 2 et 3

Jeux de calculs




Utiliser le jeu en mathématiques,
un veritable apport pedagogique ?




» Jouer n’est pas travailler ?
» Jouer c’est pour les petits ?




Le rapport Villani-Torossian

» Le rapport Villani-Torossian souligne explicitement la
contribution du jeu a la formation mathématique des
éléves, qu’il s’agisse de jeux a regles ou de plateau, ou
des jeux de construction. « Ces jeux sont d’excellents
outils [...] mais ne sont pas assez utilises. »




Quelques bonnes raisons de jouer en
classe.




Jouer c’est adopter une démarche
scientifique

hypothéses h

invalideés

Vers le but du jeu

Modélisations et théories de jeux possibles



» « Le jeu amene l’eleve a
raisonner, faire des
choix, prendre des

CeClSlonS anticiper un

résultat, autant

d’attitudes que l'on
attend d’un éléve lors
de la resolution de
problemes ou de taches
complexes. Le jeu
developpe donc les
prises d’ lmtlatlves des
éleves.

»  Source Eduscol




Jouer c’est donner du sens
aux notions mathématiques

» Le jeu peut étre un outil pertinent a
différents moments des apprentissages

» e« introduction d’une nouvelle notion ;
» o construction d’automatismes ;

» o approfondissement / remédiation.




Jouer, c’est oser rendre chaque éeleve
acteur




Le jeu suscite la curiosité et ’envie

Le jeu facilite la concentration,
le recours a la mémoire.

Le jeu permet de découvrir une forme
de responsabilite




Le jeu permet de developper des
attitudes sociales

» Respecter des regles,
» Prendre des initiatives,
» apprendre a coopérer,
» accepter de perdre,

» si la compétition existe, celle-ci est sans
enjeu penalisant et permet donc a 'eleve
de se surpasser.




Le jeu propose un defi a relever




Jouer, c’est placer chaque éeleve en
situation de réussite

» Remotiver

» Valoriser

» Creer des liens entre éleves

» Rapprocher les eleves des savoirs




Une aide pour l’enseignant

» Differencier sa pédagogie
»S’adapter aux besoins des eleves




Parce que ’ecrit n’est pas
obligatoire

» « Perdre a un jeu n’a pas la méme consequence pour un éleve
que de se retrouver en situation d’échec face a un exercice.

» Pris dans le Jeu l’éleve peut se permettre plus facilement des
procedures qu il se serait interdites dans le cadre d’un « cours

de maths ».
» Le jeu amene donc ’éléve a se decomplexer, a tenter, essayer,
faire des erreurs... ce qui est indispensable aux

apprentissages.

» De plus, en jouant par equipes, les éleves acceptent plus
facilement ’aide de leurs camarades. »




Jouer en classe




Quelle demarche ?

» Quelles sont les étapes pour lancer un jeu en classe ?
» Comment dégager la dimension pédagogique d’un jeu ?




Jouer ne suffit pas

S’entrainer
pour

rogresser
Entrer Pros

dans
|’activiteé

Voir article:

http://www.pedagob6.fr/lamap66/math/jeux-
mathematiques.html

Analyser
pour
progresser
plus vite

Réinvestir


http://www.pedago66.fr/lamap66/math/jeux-mathematiques.html
http://www.pedago66.fr/lamap66/math/jeux-mathematiques.html

Entrer dans le jeu




Entrée dans le jeu

http://www.pedago66.fr/lamap66/math/ jeux-mathematique;html

https://ludikecole.fr/comment-pratiquer-le-jeu-en-classe/

https://ludikecole.fr/video-pickomino/



https://ludikecole.fr/comment-pratiquer-le-jeu-en-classe/
http://www.pedago66.fr/lamap66/math/jeux-mathematiques.html
https://ludikecole.fr/video-pickomino/

Entrée dans le jeu

» Découverte du jeu (situation de référence)

» Pour les éleves : c’est un premier contact avec les projets de travail. Cela leur permet
d’établir une relation positive avec ’activité, d’y prendre du plaisir.

» Pour le maitre, il s'agit :

» D’apprécier le niveau de compétences antérieurement acquis des enfants (€valuation
diagnostique)

» D’identifier les représentations des enfants par rapport a l’activité (leurs éventuelles
réticences...)

» D’aider les enfants a analyser les manques et les difficultés




Apprendre et progresser

> Activité décrochée (au TBI par exemple) sur des situations de
remédiation en fonction des difficultés observees.

» Pour les eleves : comprendre les strategies, de rejouer un
coup, avoir une vision décentréee, se libérer du pole affectif...

» Pour le maitre : décider avec les enfants :

» - des apprentissages a mener (situations particulieres) ;
» - des progres a rechercher (stratégies gagnantes) ;

» - d’analyser les manques, les difficultés ;

» - d’intégrer ’enfant a ses apprentissages ;




Questions pour aider a la
meétacognition :

Qu’avez-vous appris grace au jeu ?
(Connaissances, capacites, attitudes)

Comment avez-vous fait pour... ?

(Gagner, perdre, aller vite, empécher ’autre de
gagner, controler la validité des résultats...)

Quelles difficultes avez-
VOUS rencontrées ?

Comment faire autrement ?
Comment arriver a...

Que dois-tu savoir pour faire ce jeu ?




Mesurer les progres

Retour au jeu

Pour les éleves : mettre en place des
stratégies, mémoriser des situations, jouer
pour le plaisir...

|

Pour le maitre : Mesurer les progres, evaluer
les acquisitions mathematiques ;




Réinvestir les acquisitions

(strategies, calculs, logique)

» Introduction d’un jeu plus complexe, non identique
pour transférer les acquis (par ajouts de variables
didactiques par exemple).




Le role du maitre ?




Le role du maitre

» L'enseighant devient meneur de jeu.

» Observer et rester discret

» Preparer et diriger le debriefing




Quand ?

» « Faire des jeux courts un rituel de déebut ou
de fin de seance

» « Ne pas reserver les jeux a ceux qui ont
fini.

» o Certaines séances situées a des heures ou
la concentration des éleves est difficile a

obtenir, peuvent parfois aussi étre une
occasion favorable pour jouer.




Silence, on joue!

» Accepter le bruit de fond.

» Malgré le bruit géneéré, la réflexion, la qualité et la quantité de
travail fournies par les éleves lors d’une séance de jeu sont souvent
meilleures que lors d’une séance qualifiée de
« silencieuse ».

» Un éléeve peut étre mandaté pour régler U’intensité sonore.

» Pour un jeu qui dure une séance, une grande salle peut aussi atténuer
le bruit.

» Quelques recettes ?




Et si certains eleves ne veulent pas
jouer?

Certains éleves ne jouent pas chez eux.
Certains éleves n’aiment pas perdre.
Certains pensent que ce n’est pas se€rieux.

Certains éleves ont peur d’échouer sous le regard des autres.

Aristote, « il faut jouer pour devenir sérieux »

Albert Einstein, « le jeu est la forme la plus elevee de la recherche »




Impliquer les parents

» Il est important de faire comprendre que jouer est une autre modalité
d’apprentissage.

» Il ne faut pas hésiter a inciter les enfants a jouer avec leurs parents.

» Il est possible de préter des jeux, notamment pendant les vacances.




Par quoi commencer?

» - proposer des jeux courts sans déplacement, néecessitant
peu de materiel et avec des regles tres simples

» - tester d’abord les jeux par deux, qui ne nécessitent pas
de changement de place et utilisent peu de materiel.

» - Bien choisir le créneau horaire , en particulier pour les
seances au cours desquelles une regle est expliquée.

» - Introduire les regles au fur et a mesure du jeu si elles
sont nombreuses.




Les jeux mathematiques




Des jeux de calculs [ DINGO

le jeu de cartes de
calcul mental

wiww. mathkang.org/dingal




Mathador Flash Mathador - thador Junior

apartirde 7 ans apartirde 11 ans ( #20ans ) tirde 8 ans

Les livrets Mathador Escape game Mathador
apartirde 6 ans apartirde 2 ans




Niveau moyen

Des jeux logiques R, ) J—

!




LA CHASSE
AU TRESOR

Des jeux geometriques /topologiques

ARCHITECTO




Et stratégiques

http://www.petitsateliers.fr/echecs/



http://www.petitsateliers.fr/echecs/

Le numérique en jeux mathematiques

peedy Calculo, pour développer des stratégies en calcul mental

Demande une connexion Intemet:
- personnalisation du choix des exercices,
- suivi des résultats via I'interface web.
Possibilité de I'utiliser en classe, ouala

(app g

Descriptif : Speedy calculo est un jeu de calcul mental présenté sous forme de
rouleaux, oll apparaissent d’'un coté 4 calculs, et de 'autre autant de nombres. Le jeu
consiste & trouver le bon calcul en un temps record. Il s'adresse aux éléves de cp
jusqu’au cm2.

Le plus pédagogique : L'éléve ne se retrouve pas face a un calcul sans résultat, mais
face a des propositions sur lesquelles il pourra faire des hypothéses quant aux solutions
proposées ; une autre démarche pour travailler le calcul mental. Les quatre opérations
sont prises en charge et mélangées dans les calculs.

Calculer : cliquer ici

Classe TICE, 37 applis et logiciels

Calculatice
http://classetice.fr/spip.php?article30



http://classetice.fr/spip.php?article30

Des jeux avec toute la classe

- Learning Apps
inos compléments a 10



https://learningapps.org/home.php

Le compte est bon

Grilles "Le compte est bon" du CP au CM2 (Circonscription de
Loudéac)



http://www4.ac-nancy-metz.fr/ien57metznord/IMG/pdf/Grilles_compte_est_bon_CP_au_CM2.pdf?1166/6939d5dce295c9a152f914f30fa61b9896a5c9a8

Mathador junior et mathador flash

Mathador Flash

P® accueil Jeuxnumériques ¥ Classe jeux &activités recherche blog #20ans
Les dés rouges donnent le nombre cible a retrouver, entre 0 et 99. Les dés blancs, les nombres a combiner pour y parvenir.

Mode Flash : soyez le plus rapide pour gagner la partie !
Mode Expert : soyez le plus habile, les opérations que vous utilisez valent des points !

IC AN OP®

duCE2ala3éme
petits groupes
classes entiéres
club jeu

famille

apartirde7 ans
2 2 30 joueurs
10 minutes
+-x+
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PETITS ATELIERS DE JEUX MATHEMATIQUES

I Un répertoire d'activités ludiques et éducatives I
) &%

A

https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-
mathematiques.html

http://www.petitsateliers.fr/maths/



http://www.petitsateliers.fr/maths/
https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-mathematiques.html

UN REPERTOIRE DE 53 ATELIERS LUDIQUES ET EDUCATIFS

La diversité de ce répertoire vous permet de trouver les ateliers adaptés a vos objectifs, a votre environnement de travail et 2 vos savoir-faire,
gque vous soyez enseignant ou animateur. Pour vous accompagner, vous avez a votre disposition :

e les fiches détaillées des ateliers,

e les films des séances menées avec les enfants et des interviews d’auteurs,

¢ des espaces collaboratifs pour échanger remarques et conseils avec vos collégues,
¢ des ressources pédagogiques et culturelles.

QUE FAIT-ON DANS LES ATELIERS ?

Les activités proposées aux enfants varient en fonction du type d’'atelier :

e Calcul

e Nombres
e Espace

¢ Logique

COMMENT CHOISIR VOTRE ATELIER ?

Le relevé des caractéristiques de chaque atelier vous guidera dans votre sélection : le niveau de difficulté de la mise en oeuvre (numéroté de
14 3 et repéré par un, deux ou trois dés), le type d’atelier, les objectifs, ’Age des enfants, 'effectif maximal, les conditions matérielles
(matériel, lieu, durée).

Les ateliers peuvent étre menés indépendamment les uns des autres mais 1l est intéressant de miser sur leur complémentarité pour
construire des parcours (voir quelques exemples).




PETITS ATELIERS DE JEUX MATHEMATIQUES *

L4
I Un répertoire d'activités ludiques et éducatives I \

https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-
mathematiques.html

Happy farm Cache-toi vite Comptons les petits Halli Galli Dominocolor
poissons
Atelier n®1 Voir la fiche Atelier n°2 Voir la fiche Atelier n°3 Voir la fiche Atelier n°4 Voir la fiche Atelier n®5 Voir la fiche

,"- % 'E’-Y" -
<

Puzzles géométriques Jeu de Gale Barbaplus Six qui prend Marienbad

Atelier n°6 Voir la fiche Atelier n®7 Voir la fiche Atelier n®g Voir la fiche Atelier n*9 Voir la fiche Atelier n®10 Voir la fiche


https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-mathematiques.html

Les grenouilles Pyramides additives Jeu des billes Computix Faire dix

Atelier n°11 Voir la fiche Atelier n®12 Voir la fiche Atelier n®13 Voir la fiche Atelier n®14 Voir la fiche Atelier n®15 Voir la fiche

b =
R

=4

~
Fubuki Magix 34 Ferme la boite
Décadex Multiplio
Atelier n®17 Voir la fiche Atelier n®18 Voir la fiche Atelier n®19 Voir la fiche
Atelier n®18 Voir la fiche Atelier n®20 Voir la fiche

Mathable domino Rummy Kakuro Trafic En avant et en arriére

Atelier n®21 Voir la fiche Atelier n®22 Voir la fiche Atelier n®23 Voir la fiche Atelier n®24 Voir la fiche Atelier n®25 Voir la fiche



Domicartes Tic Tac Toe Les lapins et les légumes Le loto des étoiles Tout doit disparaitre

Atelier n°37 Voir la fiche Atelier n®38 Voir la fiche Atelier n°41 Voir la fiche Atelier n°43 Voir la fiche Atelier n®48 Voir la fiche

Awalé Le dernier papillon La tour de Hanoi Saut de deux Nei Pat Kono

Atelier n®49 Voir la fiche Atelier n®50 Voir la fiche Atelier n®51 Voir la fiche Atelier n®52 Voir la fiche Atelier n®53 Voir la fiche

(it

il "~

Séquence trois Jeu du carreleur Takuzu Master Mind Escalade

Atelier n°54 Voir la fiche Atelier n®55 Voir la fiche Atelier n°56 Voir la fiche Atelier n°57 Voir la fiche Atelier n®58 Voir la fiche




Des jeux de calcul
a deux sans materiel




Le quinze vainc (martin Gardner)

Niveau : des le cycle 2.

Matériel : une feuille et un stylo par éleve.

But : étre le premier a fabriquer une somme de 15 avec 3
nombres a gagner.

Régles :

1,2,3,4,5,6,7,8et9 sont écrits sur une feuille de papier.

A tour de rdle, chacun écrit un des 9 chiffres. Ce chiffe n’est
alors plus disponible : le chiffre est rayé sur la feuille.

https://www.apmep.fr/Le-quinze-vainc-en-CM2



https://www.apmep.fr/Le-quinze-vainc-en-CM2

L’épreuve par 9

Niveau : dées le cycle 2.
Matériel : feuille/ardoise et un stylo /feutre par éleve.

But : deviner le nombre caché choisi par ’adversaire en
rayant le moins possible de nombres.

Régles :

Un joueur choisit un nombre entier entre 1 et 100, le
note sur une feuille, le cache.

L’autre joueur écrit sur une feuille : 1, 2, 3, 4,5, 6,7, 8
et 9. Il en choisit deux dans la liste, les raye et fait
l’opération de son choix avec et annonce le résultat.

Celui qui a caché le nombre doit annoncer si le résultat
est plus petit ou plus grand.

Celui qui cherche peut alors choisir un nombre non rayé
de sa liste et le combiner avec le résultat annoncé
précédemment en faisant une nouvelle opération de son
ch01x et ainsi de suite Jusqu a trouver ce nombre caché.
S’il n’a pas trouvé avant d’avoir rayé les neuf nombres
de sa liste, il réécrit une nouvelle liste 1, 2, 3, 4, 5, 6,
/,8et9 et continue




A nous de jouer !




Jeu « inequitable » et variation d’un
parametre

Qui dira vingt

la regle : deux joueurs
s’affrontent. On part de zéro, et
chacun, a tour de role, ajoute a
son choix 1, 2, 3 ou 4. Celui qui
accede a 20 a gagne.




« inequitable » ?

Qui dira vingt
la regle : deux joueurs s’affrontent. On part de zéro,
et chacun, a tour de role, ajoute a son choix 1, 2, 3 ou
4. Celui qui accede a 20 a gagné.

Peut annoncer 20, celui qui a pu annoncer 15 (car \
’adversaire, devant 15, ne peut pas aboutir), donc
celui qui a pu annoncer 10, donc celui qui a pu

annoncer 5... donc le second joueur, s’il ne commet
pas d’erreur. Le jeu est « inéquitable ».




Variation d’un parametre

Cependant un petit changement de regle
renouvelle tout : si, au lieu de jouer a
deux, on jouait a trois ? Il est alors
beaucoup moins evident qu’il y ait une
stratégie gagnante.

Le jeu sur le jeu est un levier




Les variables dans un jeu ?

» Pourquoi changer des variables ?
> Quelles variables modifier ?




s —————— p———

Triolet

Le Grand Classique des jeux de Chiffres !

o“« -
s &



https://www.google.com/imgres?imgurl=https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/61deSdzwn6L._SX425_.jpg&imgrefurl=https://www.amazon.fr/Traditional-Shut-Box-Soci%C3%A9t%C3%A9-Bretagne/dp/B00009R62G&docid=hop4hZ3PUJQyVM&tbnid=yRnuvYidXATyPM:&vet=10ahUKEwjQhcXNs_HlAhWSecAKHTtHBiEQMwjpASgAMAA..i&w=425&h=269&client=firefox-b-e&bih=614&biw=1366&q=shut the box&ved=0ahUKEwjQhcXNs_HlAhWSecAKHTtHBiEQMwjpASgAMAA&iact=mrc&uact=8
https://www.google.com/imgres?imgurl=https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/61deSdzwn6L._SX425_.jpg&imgrefurl=https://www.amazon.fr/Traditional-Shut-Box-Soci%C3%A9t%C3%A9-Bretagne/dp/B00009R62G&docid=hop4hZ3PUJQyVM&tbnid=yRnuvYidXATyPM:&vet=10ahUKEwjQhcXNs_HlAhWSecAKHTtHBiEQMwjpASgAMAA..i&w=425&h=269&client=firefox-b-e&bih=614&biw=1366&q=shut the box&ved=0ahUKEwjQhcXNs_HlAhWSecAKHTtHBiEQMwjpASgAMAA&iact=mrc&uact=8

Pour guider ’analyse et la reflexion

Nom du jeu

Niveau de classe

Nombre de joueurs/ organisation de classe
But du jeu

Regles

Compétences travaillées

Prérequis

Avantages/inconvénients du jeu

Variables du jeu

Niveaux de jeux

vV vVvvvVvvVvVvYVyYvVYy Yy




3 heures pour...

Lire / visionner les ressources
Mettre au propre la fiche jeu et
’envoyer

Faire le point sur les jeux disponibles
dans la classe/’école

Jouer




Centrer la Réflexion sur :

» Comment déterminer les niveaux de jeu?
» Utiliser les variables.

» Déeterminer les stratégies de jeu a maitriser
Comment formuler la regle avec les éleves?

Comment organiser la classe pour jouer?




Lectures

http://www.cahiers-pedagogiques.com/Pour-que-chaque-enfant-trouve-sa-place

http://www.cahiers-pedagogiques.com/Un-mode-d-apprentissage-efficace

>
>
» http://www.cahiers-pedagogiques.com/No448-Le-jeu-en-classe-2753
» https://www.apmep.fr/IMG/pdf/_fiche_Mont_de_Marsan.pdf



http://www.cahiers-pedagogiques.com/Pour-que-chaque-enfant-trouve-sa-place
http://www.cahiers-pedagogiques.com/Un-mode-d-apprentissage-efficace
http://www.cahiers-pedagogiques.com/No448-Le-jeu-en-classe-2753
https://www.apmep.fr/IMG/pdf/_fiche_Mont_de_Marsan.pdf

Autres ressources

https://www.apmep.fr/Maternelle-Premier-degre

http://www.mathkang.org/default.html

https://www.cijm.org/

https://www.reseau-canope.fr/apprendre-par-le-jeu/liste-des-jeux.

https://www.reseau-canope.fr/apprendre-par-le-jeu/utiliser-les-jeux-dans-sa- \r
pedagogique/les-jeux-cooperatifs/decouvrir-des-jeux.htm

https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-mathematiqu



https://www.apmep.fr/Maternelle-Premier-degre
http://www.mathkang.org/default.html
https://www.cijm.org/
https://www.reseau-canope.fr/apprendre-par-le-jeu/liste-des-jeux
https://www.reseau-canope.fr/apprendre-par-le-jeu/utiliser-les-jeux-dans-sa-pratique-pedagogique/les-jeux-cooperatifs/decouvrir-des-jeux.htm
https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-mathematiques.html

