Pourquoi jouer en
mathematiques ?
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Les mathématiques par les jeux
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Le jeu en mathématiques :

quelques mots cles
- /

MOTIVATION PLAISIR

DONNER DU SENS

CONSTRUIRE DES AUTOMATISMES
CONSIGNE INSTITUTIONNELLE

RESPECT DES REGLES SOCIALISER
DEDRAMATISER L’ERREUR

DEPASSER LE CONTRAT DIDACTIQUE ANTICIPATION
COMMUNIQUER STRATEGIE -
Q MENTALISER PRISE

D’INITIATIVE



« En mathématiques, les éléves s'approprient les nombres
par la manipulation, le jeu et le calcul mental au quotidien. Ils
s'exercent en particulier sur les compléments a 10 et la
soustraction. Le rythme d'apprentissage doit étre
suffisamment soutenu pour que les nombres jusqu'a 100
soient abordés au plus tard en quatrieme période d'année
scolaire. Les €leves apprennent a résoudre des problemes
mathématiques et mobilisent le sens des quatre opérations. »

Extrait de la circulaire de rentrée MEN



2 1 MESURES
POUR
L’ENSEIGNEMENT

DES
MATHEMATIQUES

Le rapport Villany-Torossian a pour objectif de
forces et des faiblesses actuelles, de préciser le
et les leviers potentiels puis de formuler des pro
concretes en s'inspirant des pratiques les plus con
lumiere des études internationales.

Dans le domaine des nombres et du calcul ce rap
des mesures visant a :

- L’amélioration du sens des nombres et des opérations en insi
dimension ludique des mathématiques .

- L’amélioration des automatismes de calcul a tous les ages par des
pratiques rituelles (répétition, calculs mental et intelligent, etc.), p
favoriser la mémorisation et libérer ’esprit des éléves en vue de
résolution de problémes motivants.

- Développer la pratique d’activités et de jeux initiateurs
groupements, partages, décompositions additives et déc
multiplicatives.



A quel moment de la
sequence jouer ?




Pour introduire une nouvelle notio

Par exemple :

EXPLORER LES NOMBRES EN UTILISANT LE SYSTEME DE NUMERATION ECRIT CHIFFRE :
Poursuivre jusqu’a 100 la construction de la numération écrite chiffrée

Comprendre le
groupement de
10 dizaines pour
construire le
nombre 100

Présentation
collective de
la régle du jeu

Jeu en ateliers

de 3 ou 4
éleves
Découvrir
quelques
compléments a Institu:cionnalisation
10 et a 100 necessaire




Pour construire des automatis

En ateliers dirigé ou
autonome

Jeux rituels collectifs

o ilisation d’un ieatio s
Reprise d’un Jlisetaen el Situations extraites Utilisation d’un

jeu connu jellisimp'eiet d’un jeu connu jeu spécifique

intuitif

Que faut-il jouer
gagner ?
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Lors de la mise en place de groupes d

ex : reinvestissement
Situation probleme
extraite d'une situation de

ex : remediation a
partir d'une situation
ou d'un jeu choisi en
fonction de ['objectif
iravaille.

Groupe de
besoin 2 -
dirige

Groupe de

« le jeu est la forme besoin 1 -
la plus elevee de la autonome
recherche »
(Albert Einstein)

Atelier Atelier
autonome | autonome

ex: Jeux
mathématiques
connus

ex : Activite
geomeéetrigque, fichier,
exercices de
systematisation,...



Le jeu est la respiration de U’effort, ’autre
battement du coeur, il ne nuit pas au sérieux de
|’apprentissage, il en est le contrepoint. Et puis

jouer avec la matiere c’est encore nous entrainer
a la maitriser. (D. Pennac)

Pendant les temps libres...Pour le plaisir !
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Mise en place d’un coin maths pour

Donner envie de faire des mathematiques

Renforcer |’autonomie des éleves

Contribuer a l’individualisation de l’enseignement mathématique.

Il pourra contenir

Des jeux de société a dominante une rotation f
mathématique |’enseignant

| Des Casse-téte ou défis maths Ponctuelle

Des Jeux sur tablette

‘,\ Des outils de mesure, de calcul,...




Le role de ’enseignant (avant
de concepteur :

Choix des jeux et de leurs modalités en fonction de la compétence des progra
travailler.
https://www.reseau-canope.fr/apprendre-par-le-jeu/liste-des-jeux.html
https://padlet.com/raphaeltaubaty/parcoursmathsconstellationrevermont

Modlfler les modalités d’ un jeu en fonction des obstacles constates lors de sa prath
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Exemple d’ adaptatlon du Jeu de 1000 bornes pour des GS et des CP (10, 20 60 100

Choix de l’organisation pédagogique (ateliers, collectif,...) et du créneau horair

- Expliquer les regles du jeu progressivement sans y passer trop de temps.


https://www.reseau-canope.fr/apprendre-par-le-jeu/liste-des-jeux.html
https://padlet.com/raphaeltaubaty/parcoursmathsconstellationrevermont

Le role de ’enseignant (pendant

ixer des regles de vie compatibles avec [’action de jouer.

Role d’observateur :
- Vérifier que tous les éleves participent
- Accompagner ponctuellement les eleves qui en ont besoin

- Evaluer les compétences montréees par les éleves lors de la p
du jeu afin de proceder a une eventuelle adaptation lors des
seances suivantes.

- Role d’arbitre :
- Faciliter le débat entre éleves
- Débloquer des situations particulieres
- Rappeler la regle du jeu



Le role de ’enseignant (apres

ole « d’institutionnalisation» :institutionnaliser en fin de
ilan de ce que les eleves ont appris et ce qu’ils doivent
apprendre pour améliorer la pratique du jeu,...

Concevoir des traces ecrites : de certaines strategies, conn
écessaires ou situations marquantes rencontrées dans le je

« Les rudiments de la
connaissance sont

assimilés au fil des
jeux.»(Gandhi)



Marie, Pierre et leur petit lion Louky jouent au
1000 bomes.

Voici ce que les trois joueurs ont pose devant eux.

Qui 3 gagné ? Pourquoi les deux autres joueurs
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e role de ’enseignant (apres le jeu..

cevoir des activités, problemes et fiches d’exercices p
compétences travaillées lors du jeu.

Marie, Pierre et leur petit lion Louky jouent au

1000 bomes.
Voici le jeu de Loukv...
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Il doit jouer 2 cartes pour gagner, lesquelles ?
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« Jeu apres jeu,
’enfant devient JE »

(Arnaud Gazagne)

L’évaluatio

Evaluer l’investissement des éleves dans le jeu

Evaluer les progres de ’éleve lors du jeu : sa capacitée a mol
savoirs necessaires au gain du jeu.

Evaluer les éleves dans des situations autres que celle du jeu
mobilisant les memes competences.

- Evaluer les compétences sociales transversales lors de |
d’un jeu.



