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RESUME

La place du jeu est considérable chez le tres jemf@nt. Les activités ludiques, tres présentes a

I'école maternelle, sont moins exploitées a I'écdéEmentaire.

En voulant préparer mes séances d’aide persongajeséne suis demandé si le jeu pouvait étre un
moyen simple pour faciliter les apprentissages etiver les enfants en particulier, dans la

construction du systeme décimal.

En observant et analysant l'attitude des élevesig@nles séances d’aide personnalisée, j'ai pu

donc mesurer les intéréts et les limites du jeu paler les éléves a construire la dizaine.

MOTS-CLES : Mathématiques, jeux, dizaine, aide personnalisése @, classe de CP.
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1. INTRODUCTION

Trés tot, le nombreapparait dans le langage du jeune enfant queité savers des comptines a
structures répétitives comme « 1, 2, 3, nous ieanbois», 'annonce de son age ou le comptage de

collections. Cette appropriation des hombres stassmuvent au nombre de doigts correspondants.

Affectée dans une classe de Cours PréparatoiredCE&9ole Laguesse de Castries, tous les lundis
dans le cadre du master en alternance, j'ai purobisgue les éléves arrivent, en début d’année,
avec des acquis mathématiques trés différents. tdaprité se dégage, néanmoins, avec la
connaissance de la comptine numérique jusqu’a Zn@rsi la commande institutionnelle demande
la connaissance de la comptine numérique jusqu’'dd®0 les éléves de Grande Section) et la
maitrise des représentations analogiques des nenisgqu’a 10 qu’ils soient représentés sous

forme de constellations, de doigts ou de points.

Les Instructions Officielles, Bulletin officiel hersérie n° 3 du 19 juin 2008, limitent
I'apprentissage des nombres au CP par la connaisshas nombres de 0 a 100. Ceci implique que
la construction de la dizaine est un enjeu imporianNCP s’inscrivant dans les objectifs prioritaire
du CP et du CE1 que constituent la connaissancenal@bres et le calcul. En début de CP, la
grande majorité des éleves n'ont pas acquis laemiimn de la dizaine. Pour la majorité d’entre
eux, le nombre 24 est le méme que 42 ou encoré glieest nécessaire que les éléves acquiérent
une bonne compréhension du groupement par diZaew.leur permettra par ailleurs et dépasser le
comptage et le surcomptage dans les calculs (fge@rqui consiste - pour effectuer un calcul - a
mettre en mémoire un des deux termes du calcufatefigurer sur ses doigts l'autre terme de la
somme ; puis a compter chacun des doigts a partimotiabre que I'on a gardé en mémoire. Le
dernier nombre du dernier doigt est le nombre nmetiie). Il s’agit aussi de donner le code
symbolique pour parler des nombres en transmd#asysteme de numération en base 10. Outre le
fonctionnement structurel de la numération, I'él@lat arriver a jongler avec des opérations de
transcodage qui lui permettent de passer d’'un eokkutre : langue orale, langue écrite en lettre
ou en chiffres arabes. Dans notre langue, le codeet oral n’est pas totalement transparent : un
petit francais aura du mal a comprendre que 20itse dingt » mais ne se dit pas « deux-dix »

comme en chinois, ou méme que 90 ne se dit pagante».

! Dans I'ensemble de ce mémoire, on entend par dr®m« nombre entier ».




Lors du conseil de cycle de notre école, les enseigs du CE1 ont clairement sensibilisé les
enseignants du CP aux problemes rencontrés patdess lors de I'apprentissage des techniques
opératoires lorsque la compréhension de la dizaifest pas clairement installée. Cette

compréhension de la dizaine rentre en jeu lorsatitutd’additions ou de soustractions en colonnes

avec la retenue.

Lors de la pause méridienne de ma classe du lyadsuis en charge de I'heure d’Aide
Personnalisée (AP) en mathématiques. Pour ma mesrjoarnée en responsabilité, la séance
prévue en groupe classe devait traiter de la cosgmar des nombres de 0 a 10. Une évaluation
diagnostique avait permis de définir un besoin dapour trois enfants. Que faire faire a ces
eléves pour traiter ces notions ? Comment évitgitsgne se sentent stigmatisés car I'AP est
programmeée pendant la pause méridienne ? Comnustt @nvie et motivation chez ces éleves qui
sont en situation d’échec en groupe classe etardoience du décalage qui est en train de se créer
? Telles étaient mes questions de débutante etmmoésations en vue de cette premiere séance.
J'avais décidé de mettre en ceuvre un jeu mathéneatmplui des boites empilées proposé par
« Apprentissages numeériques et résolution de prseCP » d’Ermel (page 70), ce qui fut un
succes mesurable de par I'enthousiasme des élepas le réinvestissement de leurs connaissances

dans la séance de mathématiques de I'apres-midi.

Cette situation de départ m’a fait envisager lex jmathématiques comme un moyen permettant
aux éleves de construire la dizaine lors des séaliééde Personnalisée. Dans un premier temps,
je tenterai de définir le nombre et de I'envisagetravers les programmes de I'école, puis je
m’attacherai a préciser la notion de jeux mathé&jaes et les conditions d’efficacité de l'aide

personnalisée. Enfin, je décrirai I'expérience gae menée en classe de CP en réponse aux

définitions théoriques établies au préalable.




2. LE NOMBRE ET LA DIZAINE

2.1. Qu’est-ce que le nombre ? A quoi sert-il ?

Le nombre est une notion premiere, une notion foreddale de I'entendement qu’il parait difficile
d’enfermer dans une définition. Néanmoins, plusieauvrages tentent de le faire. Le petit
Larousse, tout d'abord, donne la définition suieadiu concept de nombre dans le domaine
mathématiques« Notion qui permet de compter, de dénombrer heses ou les étres, de classer
les objets, de mesurer des grandeur&@m>peut y voir une définition tautologique ou Embre est

défini comme le support de I'activité de dénombreine

Quant a I'encyclopédie Universalis, elle précise quh nombre est quelque chose d'abstrait qui
permet de dire s'il y a beaucoup, ou un peu, oudpat®ut, de quelque chose, et combien ; donc qui

sert a compter, ce qui va, souvent implicitemevecaclasser. »
Deux aspects du nombre sont donc évoqués dangfesions

- L’aspect cardinal : Les nombres servent a exprilesrquantités,
- L’aspect ordinal : Les nombres servent a repé&smsitions dans une liste rangée.

L'article Wikipédig définit le nombre comme un concept permettant d'évaluer et de comparer
des quantités ou des rapports de grandeurs, mamssiad’ordonner des éléments par une

numérotation. Souvent écrits a l'aide d’'un ou phuss chiffres, les nombres interagissent par le
biais d’opérations qui sont résumées par des rédiesalcul. Les propriétés de ces relations entre
les nombres sont I'objet d’étude de I'arithmétiggai se prolonge avec la théorie des nombres. »
Dans cette définition, le nombre est envisagé temesalculs. Le méme article précise que I'on peut

aussi distinguer deux grandes classes fonctionaatebres :

- Des nombres pour mémoriser : une quantité (aspectinal) ou une position (aspect
ordinal) en vue de la reproduire, de la communigderla compléter, de la comparer, de la
reproduire, ...

- Des nombres utilisés pour anticiper un résultatiite a une augmentation, une diminution,
un partage ou pour retrouver une quantité avarglleuy’ait subi une transformation dans le
cas du traitement de quantité ou suite & d’'unab@phent avant ou arriére, dans une liste
d’objets rangés ou pour retrouver la position d'aobjet avant qu’il n’ait subi un

déplacement.

2 http ://fr.wikipedia.org/wiki/Nombre




Mémoire Anticiper des résultats

mémoire de la "
" sur la position
position

mémoire de la .
" sur la quantité
quantité

I me semble, tres important, que I'enseignant gamd téte ces 4 fonctions du nombre afin de les

transmettre aux éleves a travers des situationdémes ou des combinaisons variées de ces 4

fonctions rentrent en jeu.

2.2 Notre principe de numération basé sur le groupemeat 10.

L'humanité a mis des millénaires pour passer dgukntité aux nombres. L'idée d'un systéme
permettant de représenter tous les nombres estifiabement d'un long travail d'abstraction de la
pensée. Comme le rappelle I'encyclopédie des mattigoes du Larousse,lka fallu de nombreux
essais et un temps trés long pour que se mettéaea pn systeme de numération efficaceette

méme encyclopédie précise les points suivants :
Les marques numériques

Le plus ancien témoignage du nombre, datant deD@%=fs avant JC, a été exhumé au Swaziland,
en Afrique Australe et consiste en un péroné devtnabportant 29 encoches nettement visibles.
Ensuite, mis a part I'os, la pierre ou le boispittme a aussi utilisé son propre corps pour
mémoriser des quantités en développant un codemdnpumérique complexe utilisant les doigts,
les orteils, les bras, les jambes, les articulations

Les symboles numériques et groupements

Les entailles ont ensuite été représentées pargme physique qui représentent des nombres
(cailloux, perles, coquillages, nceud, ficellesIQutes sortes de dispositifs matériels ont été snise
au point : calculi, tables a compter, "planchesassiére”, abaques, bouliers, cordelettes a nceuds.

L'idée de compter par « paquets » est venue aSsaxdc des symboles nouveaux pour chacun des
« niveaux ». C'est le cas des écritures egyptiegneegue ou romaine. Ce mode de représentation
conduisait a une impasse : on ne pouvait écrirgrand nombre qu'a condition d'avoir le symbole

correspondant. De plus, tous les systemes ne fennpas les « paquets » de la méme maniére




certains changeaient de « niveau », par exemdl®, d'autres a 12 ou a 60. On trouve un reste de

ces pratiques dans les actuelles mesures de temjasngles.
Systeme actuel

La grande découverte qui donna naissance a l'aclysteme d'écriture des nombres vient
probablement de I'inde, véhiculée et transformédgsaArabes. C'est une écriture de position dans
laquelle les symboles sont peu nombreux, au norderd0 (0, 1, 2,...,9). La place de chacun
d'entre eux dans le nombre en indique le « nivea@n»peut donc, grace a ce systéme, écrire
potentiellement tous les nombres a condition diafetide créer) un signe pour marquer l'absence,
le zéro. Le systeme positionnel écrit est donc IréguPar contre, cette régularité n’est pas
automatique lors du passage de la langue écrdadangue orale selon les langues. En francais, la
numération orale présente des irrégularités avemigts-nombres de onze a seize et les noms des

dizaines.

2.3. La construction du nombre chez I'enfant

De nombreuses études montrent que les enfants eahk de la quantité trés tét, vers 6 mois, avant
'acquisition du langage. Cette numérosité, termmleyé par Fayol (1990), se traduit par trois

grandes habiletés :

- Ladiscrimination des collections en fonction dar I&iille,
- L’appariement,

- La manipulation des quantités.

Il a été montré que le jeune bébé est sensibleedifférence de quantité, il n’a pas, pour autant,

acquis (ou est-ce a cet age inné ? La questitm pesée.) le concept de collection.

Ensuite, entre 2 et 6 ans, les enfants appren@aenbrptine numérique (jusqu’'a 30 selon les
programme de 2008 en fin de Grande Section de n&dliey et donc a donner a connaitre le nom
des quantités. Néanmoins, son usage pour dénondsaruantités d’objets est plus lent a mettre en
ceuvre. Cet enjeu est un enjeu majeur en début deCéPconstat illustre la définition de
Vergnaud (1990) : « Un concept ne peut étre rédsa définition, du moins si on s’intéresse a son
apprentissage et a son enseignement. C’'est a dralesr situations et des problémes a résoudre
gu’un concept acquiert du sens pour I'enfant ».r@&itre les nombres ne signifie pas comprendre la

numération.

Selon Piaget (1896-1980), le nombre ne devient noteon opératoire que lorsque I'enfant est

capable de percevoir la conservation de I'extendiane collection, la sériation des longueurs, et
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l'inclusion des classes. Le nombre serait donctcoigar I'enfant grace a trois capacités logiques
(sériation, classification, conservation), acquisegjressivement pour arriver a maitriser le concept

de nombre :

- L'opération de sériation consiste a ordonner unee sé'objets en fonction de leurs
différences (taille, poids, ...).

- La catégorisation est une activité cognitive cosduti I'individu a traiter de la méme fagon
des objets différents, et donc a dépasser lesfmds au profit de la généralité : c'est
dégager des caractéristigues communes envers s, aes personnes ou des situations.
Catégoriser consiste a considérer de maniere dgquoteades objets, des personnes ou des
situations qui partagent des caractéristiques coramun

- La question de la conservation se pose devant dellections composées du méme
nombre d'objets mais disposées differemment. L'enfan conservant répondra qu'il y a
plus de jetons la ou c'est le plus long, alorslgudant conservant dira qu'il y en a le méme

nombre.

D’autres recherches, aprés les recherches de Padeanontré qu'il était dommageable de ne pas
avoir considéré l'activité de comptage chez I'enfdin effet, les activitées de comptage occupent
une place importante dans les activités des jeantmts et dans leur premiere appréhension des
nombres. Des auteurs ont montré que la pratiquedéhombrement précede l'accés a la
conservation. lls ont comparé l'effet de I'apprestige du comptage, du dénombrement et de la
logique. Il s’avere que les enfants entrainés aptenet dénombrer des petites collections ont de
meilleures performances a des taches numériquexs qlie leurs scores sont comparables aux
autres éleves pour des taches logiques. Apprenditénambrer aide I'enfant a développer les
capacités opératoires qui sous tendent le concamtrdére.

Il y a complémentarité. Ainsi, la construction dontbre semble reposer a la fois sur les notions
logiques développées par Piaget (sériation, cleasdn, conservation) et sur des procédures de

dénombrement et de comptage.




2.4. Procédures numériques de I'enfant en début de CP

Quels sont les moyens mis en ceuvre par I'enfant igasnactivitées de dénombrement disponibles

pour les enfants en début d’année de CP ?

On peut distinguer deux grandes classes de praegducelles qui évitent le nombre et celles qui

I'utilisent.

Les procédures non numériques pouvant étre usliséemme point de départ ou point de controle a

la réalisation d’'une tache ou a la résolution @duobleme sont :

- La correspondance terme a termgpour comparer des collections équipotentes,
- La correspondance paquets par paquetde méme taille,

- L’estimation d’une quantité.
Pour dénombrer, en utilisant le nombre, le jeunardnttilise trois grands principes :

- Le « subitizing » ou reconnaissance perceptive immédiate de la iggigdtun seul coup
d’'ceil) par simple perception globale, sans dénemient explicite. Il est possible pour de
tres petites quantités (4 ou 5 au maximum). Tresdts la Petite Section de Maternelle, la
reconnaissance de ces petites quantités sur lgsdsans les compter un par un, se met en
place. Ceci explique l'intérét des affichages auae main, un dé et un nombre d'objets
représentant le méme nombre dés la maternelle.

- Le dénombrement par comptage un par un: Cette procédure de dénombrement utilise la
suite des mots-nombres en correspondance termmena &vec les eléments de la collection
considérée, le dernier mot étant suffisant poudgyala mémoire de la quantité. Le groupe
Ermel cite deux chercheuses américaines, GellmaGaflistel (1983), qui ont mis en
évidence, cing principes permettant le bon fonct@nent de ce type de dénombrement
correspondant a cing compétences de I'éleve :

o Principe d’adéquation unique : chaque mot corned@oun €lément,

o Principe d’'ordre stable : la comptine numérigueses,

o Principe cardinal : le dernier mot correspond adinal de la collection,
o Principe d’abstraction : les objets comptés peugae disparates,

o Le principe de non-pertinence de l'ordre.

- Le surcomptage :la technique qui consiste - pour effectuer un calc@l mettre en
mémoire un des deux termes du calcul et & faingrdigsur ses doigts l'autre terme de la
somme ; puis a compter chacun des doigts a partiodibre que I'on a gardé en mémoire.

Le dernier nombre du dernier doigt est le nomboheeché. Cette procédure s’améliorera
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ensuite en utilisant la commutativité de I'additetnen ajoutant le plus petit nombre au plus

grand de fagon a réduire la durée de la tache.

2.5. Le rapport au dénombrement en début de CP

En début d'année de CP, j'ai pu observer de nonsieeaauses d’échec de dénombrement, lors des

séances d’aide personnalisée, que je peux mairtelagser suivant ce cadre théorique :

o Principe d’adéquation unique : défaut de synclsation entre le geste de la main et
la récitation de la comptine numérique ou mauvaigganisation de I'espace de
comptage sans séparer les éléments comptés dewiens le sont pas,

o Principe d'ordre stable : la comptine numeériquesh’pas sue correctement ou
seulement jusqu’a 10, ce qui limite la quantité ggebpouvant étre dénombrée,

o Principe cardinal : I'effort de mémorisation n'gsas fait du dernier mot de la
comptine numérique auquel n’est pas accordé dat $tatticulier.

o Principe d’abstraction et le principe de non-pentice de 'ordre : I'éleve oublie la
tache de dénombrement au profit des caractérigtides €léments a compter, surtout

si ils sont disparates (classement par taillecpateur, ...).

Fuson, cité dans Fayol(2000), suspecte que lorieguéleves réussissent a isoler le dernier mot de
leur comptage pour le fournir comme réponse, @aste gu'ils y ont été entrainés et non parce
gu'ils ont compris que ce dernier mot a une sigaiion quantitative. Fuson différencie I'usage des
mots-nombres lors d'un comptage et l'usage des-mootbres pour désigner une quantité. Elle
décrit le progrés comme résultant de I'appropmatie ces significations et de leur coordination, ce
qui correspond au principe de cardinal énonceé s$suke Elle rejoint la distinction que fait Brissiaud
(2003) entre le « comptage numérotage » et le «ptage dénombrement ». Cette transition
nécessite une compréhension de la cardinalité¢ dubreonil distingue deux niveaux dans la
compréhension de la cardinalité, au premier niveafant comprend que le dernier mot nombre
prononcé est a la fois un numéro et qu'il représémiis les objets comptés, au second niveau celui
de cardinal inclus, I'enfant comprend que dansagllection de n élémentsilyaaussiO, 1, 2, 3 ...,
n- 2, n-1, n éléments. Cette compréhension estseate a la réalisation d'opérations

mathématiques.
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2.6. Le rapport aux nombres en début de CP

Un autre aspect intéressant est le rapport au requiont des jeunes enfants en début de CP dont
'équipe ERMEL (1996) propose une distinction ed@maines numeériques. Celle-ci s’avere étre

trés représentative du rapport que la majorité e @eves avaient au nombre en début d’année.
Les 4 domaines numériques sont les suivants :

- Domaine des nombres visualisables nombres jusqu’a 4 ou 5 pour certains et 10 pour
d’autres. Ce sont les nombres accessibles soit sphaitizing, soit reconnaissables
rapidement et globalement sans recours au surcgmfpar appui sur les doigts).

- Domaine des nombres « familiers »: jusqu’a 12, 16, 19...ou au-dela selon les enfants.
Dans ce domaine, la comptine (récitation des norssndenbres) peut étre maitrisée assez
rapidement et le dénombrement par comptage uneatysossible et efficace. L’'usage social
est fréquent et le recours au dessin peut sedaire la résolution de problemes.

- Domaine des nombres « fréquentés » Ce sont les nombres qui vont jusqu’a 30, 4awu
dela qui correspondent moins a des nombres quatiea I'habitude de manipuler, mais
qui sont souvent présents dans la classe des éanmahe.

- Domaine des « grands nombres » lls sont souvent un peu mythiques pour I'enf&iest
la que les procédés de dénombrement ou d’écrilidéieda numération écrite prendront tout

leur intérét et donc leur sens.

Une analyse des manuels les plus utilisés au CPrésentée ci-aprés. Ce tableau récapitulatif
integre les manuels : Amoual, X. (2010), CharriRyet Dussuc, M.P. (2009), Debu, P. (2009),
Fritz, D et Vilaro, C. (2011). Il met en valeur glaeclassification en grands domaines des nombres

présentée ci-avant est prise en compte dans |lgmsmient de la numération au CP.
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Période Période Période Période Période

Périodes 1 ) 3 4 5

Progression Cap . "
Maths CP Nombres jusqu'a 10,

o B Nombres jusqu'a 39 Nombres jusqu'a 59 NombreISJusg‘u B8, N""‘b.'e.s Jusuvgu 78
o . puis jusqu'a 19 puis jusqu'a 99 puis jusqu'a 99
(éditions Hatier)

Progression Litchi CP 5 . 5 . 5 . . . . .
Nombres jusqu'a 10 Nombres jusuqu'a 19 Nombres jusqu'a 69 Nombres jusqu'a 89 Nombres jusqu'a 99

(éditions Istra)

Progression Maths

tout terrain Nombres jusqu'a 20, Nombres jusqu'a 39, Nombres jusqu'a 79,

Nombres jusuqu'a 20 les dizaines puis jusqu'a 69 puis jsqu'a 99

Nombres jusqu'a 9

(éditions Bordas)

Progression Pour
comprendre les
mathématiques

(éditions Hachette)

Nombres jusqu'a 50,
Nombres jusqu'a 20 puis jusqu'a 60, 70 et Nombres jusqu'a 99
80

Nombres jusuqu'a 20

Nombres jusqu'a 9

| I I 1\ I

\ RN JAEEN 7\ /
e e e e e S R P B
v \’ v
1 1 1 1
Nombres Nombres Nombres « Grands »
« visualisables » « familiers » « fréquentés » nombres

2.7. Evolution de la notion de nombre dans les progransraa CP

Au cours du temps, les programmes scolaires onuéven réponse aux recherches menées en

psychologie sur les apprentissages des enfants.

D’aprés I'équipe Ermel (1996), les programmes débli@récisent que les nombres sont étudiés de 1
a 100 par l'observation de collections d'objets gont présentées par I'enseignant. Celui-Ci
présente les nombres les uns aprés les autregve’épprend en observant, en imitant et en
répétant a travers des manipulations qui sont @gsoductions de celles de I'enseignant.
L'apprentissage est basé sur la réception et ladetion. La numération n’est pas étudiée dans
ses principes mais la dizaine est simplement éww@ukoccasion de la lecon sur le nombre 10.
L’école maternelle est une répétition préparataweCP en limitant les apprentissages jusqu’au

nombre 50 mais en utilisant les mémes méthodes.

Quelques années plus tard, en 1970, les rechedthéd Piaget combinées a lintervention de

mathématiciens célebres (notamment le Pr Lichnem)va conduit a une réforme d’ampleur : les

mathématiques modernes. Les programmes évoluergoelignant I'importance de l'action a

travers des manipulations dans la constructionsaesirs mathématiques. A I'école maternelle,

grace a des activités de classement, rangemengspondance terme a terme, les éleves acquiérent
13




des pré-requis a I'étude des nombres. Des le CRptian de nombre naturel est étudiée. Ces
programmes précisent « (...) la notion de nombre reetacomme propriété d’'un ensemble
apparaitra dans la mesure ou I'on pourra établr mise en correspondance terme a terme entre
ensembles. (...) L'emploi systématique de la corredpoce terme a terme permet de classer les
ensembles et d’attribuer a chaque classe un noralg, la classe de tous les ensembles qui ont
autant d’'objets que l'on a de doigts dans une nu#finit le nombre naturel cing ». Ces

programmes soulignent 'importance de travaillsrdemparaisons.

Dans les programmes de 2002, on précise en efeeikgiensemble de ces apprentissages prend
appui sur les expériences conduites a I'école melieret sur les acquis auxquels elles ont donné
lieu». Ces programmes visent deux objets prioggair. la compréhension du nombre et le calcul
mental, sans oublier l'utilisation du nombre poésoudre des problemes. On y précise qu’«afin
d’éviter les difficultés rencontrées par les éledescycle Il pour se représenter des situations
décrites dans un texte, les questions peuvenpétées dans le cadre de jeux ou de manipulations
effectivement réalisées avec des objets ». La mhatipn est jugée primordiale méme si I'activité
mathématique ne doit pas se résumer a celle-ciglestions soulevées par les manipulations et

I'activité intellectuelle des éléves, une fois latariel rangé, sont les plus importantes.

Dans les programmes de 2008, les fonctions cardigiabrdinale du nombre sont étudiées des la
maternelle. L’enseignant assure cette prise deceamse par des questions, des commentaires et
l'utilisation d’un langage juste. Les nombres y séntdiés au travers de situations dans lesquelles
ils ont du sens. Les éleves, en fin de maternetlenaissent la suite numérique jusqu'a 30. En CP
c’est la numération décimale jusqu'a 100 qui eatiée, en CE1 cet apprentissage se prolonge
jusqu’a 1000. « La connaissance des nombres etld¢ellcsont les objectifs prioritaires du CP et
CE1l ». Ces programmes reprennent les idées de 28B82nt du calcul mental une activité
guotidienne. L'importance d’associer sens et méraes etudiés est soulignée par « I'acquisition

des mécanismes en mathématiques est toujours @ssogne intelligence de leur signification».

L'importance de la connaissance des nombres etlbwlcest rappelée dans le premier palier du

socle commun. Six compétences y rappellent ce wogteve doit étre capable a la fin du CE1 :

1) écrire, nommer, comparer, ranger les nombres enteurels inférieurs a 1000 ;

2) calculer : addition, soustraction, multiplicatipn

3) diviser par 2 et par 5 des nombres entiers inf&i€éu100 (dans le cas d'un
quotient exact et entier) ;

4) restituer et utiliser les tables d’addition et deltiplication par 2, 3,4 et5;
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5) calculer mentalement en utilisant des additionss deustractions et des
multiplications simples ;

6) résoudre des problemes trés simples.

2.8. Obstacles repérés chez les éléves de cycle 2 pacqguisition du

nombre et du calcul

L’équipe Ermel (1995) liste les obstacles repéiés & I'apprentissage de la numération et qui
peuvent étre objet de remédiation en aide persiménal

- Oralité du nombre

- Mauvaise utilisation des mots dans le langage cbura

- Méconnaissance de la suite numérigue

- Pas de correspondance entre le mot-nombre et tditfua

- Pas de notion de grandeur, de valeur approchée

- Différentes écritures du nombre

- Difficulté a écrire les nombres en chiffres : nuat&n de position
- Difficulté & manipuler le nombre : décomposer, reposer de différentes fagcons
- Pas d’automatismes en calcul mental

- Difficulté a positionner les chiffres du nombre dame opération
- Difficulté & poser et effectuer une opération

- Pas de connaissance du sens de I'opération

- Difficulté a réaliser des problémes a étapes
2.9. Approche didactique de I'apprentissage des nombres

Méme si les phases d’apprentissages doivent éaptées en fonction des éleves, des activités
proposées et du domaine numérique utilisé danadtgités, les recherches du groupe Ermel le

poussent a proposer trois phases d’apprentissaggepsives :

1) une approche globale des nombres (les « mots-nempiet de leur écriture. Les mots nombres
sont utilisés de facon isolée dans les activitédidiennes dans des contextes variés : I'appel,
la date, I'organisation des équipes de travail eyed, la distribution de matériels individuels,
etc... Les mots nombres sont aussi utilisés de fagdonnée par récitation de la comptine
numérique. Cette récitation peut étre I'objet diatds variées : nombre but fixé d’emblée,
récitation en intercalant des mots, récitation @ipd’'un nombre différent de 1, récitation dans

I'ordre décroissant, récitation de 2 en 2, récimanfixant le nombre de sauts avant ou arriére,...
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2) une prise de conscience des régularités de la suiteerique écrite et une appropriation des
regles d’écriture avec en particulier la constauttid’'une bande numeérique qui servira de
dictionnaire entre les mots nombres et leur é@itiniffrée et qui deviendra inutile plus tard,

3) et donc des idées de groupements réguliers etaligels de facon a permettre de comprendre la
signification des chiffres en fonction de leur piosi dans I'écriture d’'un nombre. Pour ce faire,
la manipulation des différents matériels ne syffis ; il faut non seulement qu’elle soit un
moyen de résoudre des problémes, mais encore @jselt 'occasion de verbalisation des
enfants, de mises au point par I'enseignant de énardi permettre de réelles et durables prises

de conscience.
Fayol (2000) propose la progression suivant p@pgfentissage de la numération :

- lertemps : favoriser la mémorisation de la congpti

- 2éme temps : aboutir a une représentation medéala chaine numérique qui, selon Fayol
(2000) peut intégrer I'image d'une distance nuuériiée a une représentation linéaire de
la chaine (notion importante pour les représentatitEnsituations mathématiques utilisant la
droite).

- 3éme temps : proposer des situations problemegdes additif et soustractif mettant en jeu

des opérations simples.

En complément, les deux articles de Bednarz & &mn\1i984) mettent en lumiere les difficultés
lites a I'apprentissage de la numération au CPagtogent une stratégie didactique expérimentée

pendant 5 ans au Québec cherchant a favoriser aitleume compréhension.

Fortes de ces observations, elles proposent datspir lesquels insister afin de permettre d’assoi

de facon plus durable les bases de la numération :

- les nombres sont percus comme une suite ordonnéhifiees. Les centaines, dizaines,
unités sont trop souvent percues comme des vajmstionnelles et déconnectées des
groupements par 10. La notion de groupement dogt t&availlée en priorité en insistant
moins sur I'écriture, le symbolisme et le vocaln@daiPeu d’éléeves voient l'intérét de
regroupements pour dénombrer rapidement une dolectParmi ceux qui ont fait les
regroupements, peu ont déduit le code. Trop soulentconsignes de regroupement sont
données et on dicte la procédure pour aboutircaitige du code.

- Les manuels, les matériels de manipulation (abaqussuliers) proposent des
représentations organisées qui induisent trop taés des représentations des éleves les
tableaux de numeération organisées (m, c, d, uyeQaterprétation prématurée de position,

d’ordre des quantités éloigne encore plus de legption des groupements
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- Le matériel et la manipulation ne sont utilisés goer constater ou illustrer localement le
passage a des nombres plus grands. Le matérielaggas suffisamment le réle de support
gu’il devrait avoir, au point que des éleves netosident pas de trouver des résultats
différents par manipulation ou par calcul. Le rescau matériel devrait étre systématique et
libéré dans le sens ou I'éléve devrait avoir umelibccés au matériel de fagcon a l'utiliser
comme support pendant les phases de recherche.

- La progression de l'étude de la numération se dad petits nombres vers les grands
nombres avec des séquences de méme durée paredalams que chaque dizaine ne
représente pas systématiquement la méme diffidudtélifficulté d’apprentissage n’est pas
exclusivement reliée a la taille du nombre mais paemple, a lirrégularité de la
numération, ..., En effet, il est plus facile d’étidies nombres entre vingt et soixante
gu’entre onze et seize.

- L’enseignement de la numération est détaché de dekiquatre opérations alors que la
manipulation des nombres par des transformationsesaives permet I'appropriation des

nombres.

Pour Charnay (1995), sens et compréhension do@&teatreliés. On ne doit pas seulement
travailler des techniques, mais travailler bienlaltompréhension. L’évaluation doit se faire a
travers les situations-problémes. La priorité estoaner au calcul mental : mémorisation et
calcul réfléchi. Il faut bien penser 'articulatiemtre les cycles : école primaire et college, GS
et CP.

L’enseignant doit garder en téte que quatre aspmis a travailler pour tenter d’assurer la

maitrise d’'une notion mathématique :

- Les problemes qu’elle permet de résoudre (Toute@maloit aider a traiter des problemes),
- Les résultats, les procédures, les techniques donsam a automatiser, a savoir €laborer,
- Les propriétés (utilisées implicitement ou expées),

- Lelangage (transcodage écrit, oral, chiffre).

Cette premiére partie permet d’observer ce qu’iveamt de travailler avec les éleves pour que
chacun construise la notion de nombre. Dans cefttstuction des savoirs, la manipulation
d’objets a compter, de jetons, fausse monnaie,pgstordiale pour mener I'enfant vers
I'abstraction des nombres. Ces manipulations pdaudtea opérées lors de jeux mathématiques,

notion qui sera développée dans la partie suivante.
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3. LES JEUX MATHEMATIQUES
3.1. Qu’est-ce qu'unjeu ?
Le petit Larousse donne plusieurs définitions du jewot :

- «activité physique ou intellectuelle a laquelle éadenne pour se divertir, en tiram plaisir »

- « activité de loisir soumise a desgles conventionnellecomportant gagnant(s) et perdant(s), et
ou interviennent les qualités physiques ou intéalieites, I'adresse, I'habileté ou le hasard »

Différents chercheurs ont, eux aussi, essayé deidif jeu. Pour Brousseau (2002), le jeu est une
« activité physiqgue ou mentale, purement gratuiteyégélement fondée sur la convention ou la
fiction, qui n'a dans la conscience de celui qui kvre d’autre fin qu* elle-méme, d’autre but que

le plaisir gu’elle procure».

Quant a Duflo (1997), il estime que le jeu est atant une institution, limitée dans le temps et
limitée aux joueurs de la partie, il est un espdediberté au sein d'une légalité particuliére rdéfi
par la regle du jeu. Caillois (1958), philosophdogidateur du Colléege de sociologie (1913-1978),
définit le jeu comme «ne occupation isolée du reste de I'existencecebmplie en général dans
des limites précises de temps et de kelSelon lui, une activité est une activité de ggd'on

retrouve au moins trois ou quatre des criteres stsvale jeu est défini comme une activité

- Libre ou non contrainte : le joueur est libre d’y entrer ou de le quitter

- Séparée dans I'espace et dans le tems jeu ayant un début et une fin.

- Incertaine, dont on ne connait pas l'issue a lI'avance.

- Improductive, elle porte en elle sa propre finalité, ne créki@ns ni richesse.
- Réglée soumise a des regles de fonctionnement.

- Fictive.

Brougere (2006), professeur en sciences de I'é@duacatl'université Paris 13 et responsable de la
spécialité Loisir, Jeu, Education du Master EdaeatiFormation, Intervention Sociale (EFIS), a

défini le jeu selon cing criteres :

1) Lafiction « réelle » : Méme si le jeu est fictif (second degré), faeenblant part toujours
de la réalité. Le joueur S’y investi avec autanséeeux que dans la réalité,

2) L’adhésion : la présence d’une décision induit le jeu ou non,

3) La présence dine regle du jeuqui structure le jeu,

4) Lafrivolité :I'absence de conséquence du jeu sur la vikeréel
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5) L’incertitude : Les joueurs ne savent jamais, par avance, comiagei va se finir, il n'y

a jamais deux parties identiques, c’est ce quivada jeu.

On peut retenir les caractéristiques communes #tdrahtes définitions : sous une apparence
insouciante, c’est une activité libre, sans contegiet gratuite dont I'objectif premier du jouest

le plaisir avec des regles implicites ou expliciiesrespecter. Cette définition s’oppose a la
conception du travail scolaire et le jeu ne seniae avoir sa place a I'école. Ce serait ignorer
I'hétérogénéité des jeux et qu'il demeure inténessla I'envisager comme activité ponctuelle d'un

apprentissage dans son ensemble.

3.2. Pourquoi l'enfant joue-t-il ? Qu'apporte le jeu au
développement de I'enfant ?

Le jeu apporte du plaisir au joueur. C’est I'adtivprincipale de I'enfant et qui lui permet de
construire sa personnalité. Pour I'enfant, mémleest apparemment gratuit, le jeu est une affaire

sérieuse.

En effet, selon Chateau (1973 L’enfant se fait par ses jeux et dans ses jeexd&nander
pourquoi I'enfant joue, c’est se demander pourguest enfant: et «Le jeu remplit chez I'enfant

le r6le de I'adulte chez I'adulte.

- Le jeu a un role dans leonstruction de la personnalité: L'enfant, a travers I'activité
ludique, arrive a assumer ses conflits, et arrid@@anouissement. Il n'est plus dans le
monde des adultes et posseéde son monde a lui elqun il peut exercer sa souveraineté et
s’affirmer face aux autres.

- Le jeu permetiétente et plaisira I'enfant en développant sanaginaire. En se mettant a
distance avec le monde réel, I'enfant se détacheeasions, des luttes de I'existence réelle,
de ses angoisses ou des contraintes de I'entou@ege.lui permet libérer son énergie
créatrice.

- Le jeu estsource de motivation L'enfant déploie une énergie considérable potiver a
ce qu’il veut, il peut donc étre un moyen posspmer développer le golt de I'effort.

- Le jeu estfacteur de socialisation permettant I'exploration de soi et du monde. Par
l'interaction entre I'enfant et son milieu, le jaueteste une forme de son pouvoir et en
méme temps évalue la réalité et se confronte a kloit dépasser son comportement
égocentriqgue pour entrer en relation avec les aute que soit en s'affrontant, en

collaborant, en entrant en rivalité et en coopérant
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- Le jeu permet la construction dennaissances nouvellese jeu met les éleves en action, il

pose des problemes et met les enfants dans ungasitdapprentissage actif.

3.3. Jeu et école : deux univers incompatibles ?

Une autre définition est donnée par Duflo (1997 est plus proche de notre conception de la
notion du jeu en pédagogie : « activité de loisomise a des régles conventionnelles, comportant
gagnant(s) et perdant(s) et ou interviennent leslitds physiques ou intellectuelles, I'adresse,
I'habileté ou le hasard. » et correspond aux je@dagogiques dans la classification des jeux a

I'école proposée par de Grandmont (1989)

- Jeux libres: se pratiquent sans aucun but ni utilité, pousdal plaisir de jouer. Les jeux
libres diminuent au fur et a mesure de la scolgugfu’'a ne plus se pratiquer qu’en
récreation.

- Jeux éducatifs: ont une valeur éducative, mais qui restent désesés : le sujet est libre
de les choisir ou non et le professeur n’exploite ¢&s jeux.

- Jeux pédagogiques: ont un objectif d’apprentissage pédagogiqieesdnt donc orchestrés
par I'enseignant. Il y tient un rble prépondéraat, effet chaque jeu est choisi et souvent
construit par I'enseignant, chaque régle est éb@vec un enjeu d’apprentissage tres
précis. Avant d’introduire le jeu dans la classedait tout d’abord définir clairement ses
objectifs pédagogiques et voir en quoi les jeux ssosceptibles dy répondre,

conformément aux programmes.

Le jeu pédagogique fait d’abord appel aux connass, le professeur doit donc connaitre les
capacités et les possibilités de ses éléves aénlagijeux leur soient adaptés. Il doit expliquesr |
régles ou les leur faire deviner, et enfin metimepéace ce jeu. De plus, le jeu, les groupes, les

moments et les lieux sont particulierement choisis.

Pendant le jeu, I'enseignant est garant des réglastervient pour calmer les débordements et
régler les litiges (quand les enfants jouent, isisvestissent entierement et sans l'autorité de
'adulte 'emportement menace sans cesse de nfetteel jeu) tout en laissant sa part au plaisir du

jeu.

Enfin, le professeur devra analyser les jeux eslegsultats afin de vérifier que I'objectif esiatt.

20



3.4. Laplace des jeux dans les programmes officiels

Les jeux mathématiques sont largement utilisés yalecl de I'école car outre leurs fonctions
ludiques et les aspects mathématiques (ou d’adisefplines d’ailleurs,) gu’ils mettent en jeu, ils
sont de bons supports pour la socialisation detsmatfants, leur décentration et le développement

de leur autonomie.

Média central des apprentissages au cycle 1, les gent encore utilisés au cycle 2 pour étre
progressivement ou brutalement abandonnés au 8y&e prescrit, ni interdit, il est laissé au libre

choix de I'enseignant dans le cadre de la libegtagogique.

Pour l'apprentissage des mathématiques, leur atiis est pleinement justifiée comme le
rappellent les programmes de I'école maternekedes le début, les nombres sont utilisés dans des
situations ou ils ont un sens et constituent le @nolg plus efficace pour parvenir au but : jeux,
activités de classe [...] », le jeu est alors congid®mme un outil dans une situation donnant du
sens aux nombres. Un peu plus loin, concernantita gcrite des nombres, « la suite écrite des
nombres est introduite dans des situations corfeieec le calendrier par exemple) ou des jeux

(déplacements sur une piste portant des indicatibifisées) ».

3.5. Utilisation des jeux a I'école

Trop souvent, on déplore le renoncement des enflactsaux probléemes mathématiques, la perte de
sens ou la recherche de sens et donc la fabricdtiemuto-mathes » selon I'expression de Stella
Baruk (2003) qui sont des éléves qui, en fin ddasité, se contentent de déterminer « I'opération a
faire » ou les signes a manipuler, au détrimentodée attitude de recherche, de toute élaboration
cognitive. Pour y pallier, pour que les enfantsrappent les mathématiques ils doivent faire des
mathématiques. L'utilisation des jeux se trouvdifiée par la connaissance de l'intérét du jeu pour

I'enfant.
Les avantages du jeu dans I'enseignement sont de :

- proposer une grande variété de situations motigagtteamilieres ;

- de relancer l'intérét des éleves en modifiant tame d’un cours ;

- de mettre les éléves en action qui sont donc (itastds et impliqués ;

- d’améliorer les compétences langagiéeres liées ampétences sociales du socle commun
de connaissances par une communication entre pairs;

- de faire participer les éléves timides ou anxieux.
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Les jeux présentent néanmoins des limites commeeteen valeur I'article de Peltier (2000-2001)
qui rend compte des ateliers mathématiqgues mie@vre dans une école en ZEP en pointant les
difficultés rencontrées et les dérives possibles. atticle contrecarre une idée recue : I'esthétiqu
du jeu n’est pas un facteur de motivation. Comréerit Barthélémy-Ruiz (2006), les jeux en classe
doivent avoir un avant et un apres, « il faut sagak le jeu pédagogique est précédé d’'un avant-jeu
et suivi d'un aprés-jeu ». Ce méme article précgjge I'enseignant ne doit pas rentrer dans un
paradoxe du faux jeu en indiquant & I'éléve qusta¥® jeu pour apprendre et en articulant de fagon

tres forte ces séances de jeux avec les notiorailtées en classe lors des séances ordinaires.

Il précise gqu’il est aussi nécessaire de bien cilele notions que I'on veut travailler avec le gu
ayant en téte que les jeux de société ne peuventaépour introduire de nouvelles connaissances
mais sont la pour assoir des connaissances dé&antes. Il faut bien voir le jeu comme un moyen
d’entrainer les éléves, les faire réfléchir, sesailes raisonnements, mais intégrés de facon rapide
ils peuvent mener a des dérives difficiles a ns#tri(connaissances inexactes, raisonnements
erronés conduisant néanmoins a la réussite, vaaiabuhcorrect, résultats faux acceptés par tous

parce gu’énoncés par certaines éléves).

Pour mettre en ceuvre ces jeux en aide personnaleséacon efficace, il convient de définir les

objectifs et conditions d’efficience de sa miseceuvre.
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4. AIDE PERSONNALISEE

En accord avec les références reglementaire (DéC2€08-463 du 15 mai 2008 et Circulaire
n°E800496 C du 5 juin 2008), I'aide personnalisstedéfinie comme une aide spécifiqgue en dehors
de la présence du groupe classe. Elle a pour buédigre le nombre d’éléves quittant I'école
primaire avec des lacunes susceptibles de compiremdiirablement leurs chances de réussite
scolaire ultérieures. Il s’agit plus d’'une mesueeptdévention a I'égard de difficultés susceptililes
s’aggraver qu’une remédiation a des difficultéssigantes. Elle s’effectue a raison de 2 heures par
semaine (60 h pour l'année scolaire) soit 1 heusdd’ personnalisée en mathématiques par

semaine par groupe de 5 a 6 éleves maximum.
Les aides a mettre en ceuvre sont de plusieurs types

- Aides préventives :Le meilleur moyen de lutter contre la difficultéoksdre, c’est de ne
pas mettre I'éléve en difficult®ans ce cas, des objectifs de séance peuvertetre
0 Anticiper sur les obstacles des legons a venir
o Enrichir les acquis nécessaires aux activités sesladévelopper les apprentissages
implicites et construire les « pré-requis »

o Favoriser 'autonomie scolaire

- Aides de remeédiation :ll s’agit de revenir sur ce qui n'a pas été acqeisde traiter
I'erreur en agissant sur ses causBsins ce cas, des objectifs de séance peuvemnteitre
o0 Analyser et traiter la difficulté d’apprentissage
o Travalller avec I'éléve sur les stratégies miseseenre
0 Automatiser les compétences de base nécessaieseecice de compétences plus

complexes (éviter la surcharge cognitive).

- Aides de renforcement Il s’agit d’'accompagner I'éleve dans les acquisisagn cours et

de lui apporter une aide ciblée sur ses besdrems ce cas, des objectifs de séance peuvent

étre de :
o Renforcer I'étayage dont I'éléve a besoin pour toire les acquisitions visées.
o Enrichir et développer I'entrainement nécessaltacguisition.
o Stabiliser, mémoriser, automatiser I'acquisitioséd.
o Favoriser le réinvestissement de la compétencedlantres situations.

Pour rendre I'aide personnalisée efficiente, ilrgstessaire de mettre en ceuvre 7 familles d’actions

. S’exercer, réviser, soutenir, préparer, revemiagiere, compenser et faire autrement.

Les jeux mathématiques peuvent-ils permettre dérenet ceuvre ses 7 familles d’actions ?
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Les séances d’aide personnalisée modifient le cdeseapprentissages. En effet, dans ce dispositif
je n'avais en charge qu’un groupe restreint d’éé¢ea 5 au maximum), ce qui m'a permis d’étre
au plus prés des éléeves et de pouvoir observes f@arcédures. Cette observation détaillée me
permettait de proposer des activités a visée dbreeadéquate. La présence des éleves en aide
personnalisée était justifiée par des résultatsfiisants aux évaluations relatives a la numération
En conséquence, je pouvais leur apporter une pilgfigjue de remédiation et de renforcement sur
la construction de la dizaine. Les horaires des@sad’aide personnalisée, fixés dans le projet
d’école, sont prévus, pour I'ensemble des classd®cble pendant la pause méridienne a raison de
deux séances de 1h par semaine (les lundis efs)elth conséquence, les éléves en bénéficiant
devaient quitter leurs camarades et les jeux prpauda garderie de I'école (ateliers de dessin, de
jardinage, jeux de construction, animation sportive pour retourner en classe. La question du
plaisir et de la motivation des éléves s’est doadiqulierement posée pour rendre ces séances
attractives sans pour autant oublier la visée mrmmicelle de rendre I'apprentissage effectif. J'ai

donc tenté de répondre a ces objectifs en propasanas éleves des jeux mathématiques.

C’est donc tout naturellement que j'ai axé mon tilad@ mémoire sur la problématique suivante
« Quel est I'intérét des jeux mathématiques en pé&tsonnalisée au CP pour la construction de la
dizaine ? » a laquelle je tenterai de répondr@résentant, ci-aprés I'expérimentation menée en

classe.
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5. EXPERIMENTATION :  PRESENTATION DE DEUX JEUX
MATHEMATIQUES AXES SUR LA NUMERATION EN AIDE
PERSONNALISEE

5.1. Contexte d’enseignement

L’école Laguesse de Castries est I'une des traegdale la ville. Les écoles sont des écoles de
cycles dont les horaires d’accueil sont décalés peunettre aux parents de déposer et de venir
chercher leurs enfants s’ils ne sont pas tous gsétadans la méme école. Il y a donc 'école Le
chat perché de cycle 1 (PS-MS), I'école Laguesseyde 2 (GS-CP-CEL1) et I'école Marcel Pagnol
de cycle 3. A I'école Laguesse, 176 éleves sormtriisset se répartissent en sept classes : deux
classes de Grande Section, deux classes de CRJasse double de CP-CE1 et deux classes de
CEL. La classe de CP que j'avais en charge compéeR6s avec exactement le méme nombre de
filles et de garcons évoluant dans un contexteopoafessionnel moyen a supérieur.

La classe, en question, est une classe de nivemodame. Deux éléves bénéficient d'un
Programme Personnel de Réussite Educative (PPRE) @ve synergie d’aide : intervention
hebdomadaire du maitre E du Réseaux d'Aides Sizéaal aux Eléves en Difficulté (RASED),
séances d’'aide personnalisée, différenciation mgigge, engagement des parents. Un autre éléve
de la classe, enfant hyperactif sous traitement caéuinteux, bénéficiait d’'un Projet Personnel de
Scolarisation (PPS) avec des aides spécifiquestr@issenfants étaient, pendant la majeure partie
de I'année, présents aux séances d’aide persoémalie groupe est complété, a chaque période, en

fonction des besoins des autres enfants de la class

5.2. Evaluation des éleves ayant besoin d’aide persorsesd

Tout d’abord, une évaluation diagnostique est raiseceuvre lors de 1a°'1 semaine de rentrée
scolaire pour vérifier les compétences attenduentiée du CP : connaissance numerique jusqu’a
30, dénombrement d'une collection, reconnaissaneg graphies des nombres jusqu'a 20,
constitution d’'une collection dont le cardinal inér a 15 est donné.

Les résultats de ces évaluations individuellesgmi&nt de grandes différences entre les éléves. Les
eléves retenus pour l'aide personnalisée conndissenite numeérique de fagon stable jusqu’a 12,
ont une mauvaise synchronisation entre le gedie récitation de la comptine, lisent les nombres
jusqu’ a 20. Pour ces éléeves, la correspondancgrdphies est acquise jusqu’a 10.

Avant chaque vacance, de nouvelles évaluations iisées avec des structures d’exercices

relatifs a la numération assez similaires (cf. aBng). Les évaluations sont données en annexe 1.
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Les types d’exercices de numeération proposes aeselkt en évaluation peuvent étre catégorisés de
la fagon suivante :
- Correspondance entre cardinal d'une collection idéseset un nombre sur la bande
numerique,
- Comptage d’une collection de carrés unités, échalegd&0 unités contre une dizaine et
traduction en nombre et écriture chiffrée en décamapben dizaines et unités,
- Dessin du matériel de numération pour représentapuarbre donné (barrette rouge pour les
dizaines et carré bleu pour les unités),
- Comparaison de nombres en entourant le nombrei$epeitit puis en employant les signes <
et >,
- Complément d’'une bande numérique de 1 en 1 pubsate2 avec des nombres donnés puis
sans,
- Rangement de nombres dans 'ordre croissant,

- Rangement de nombres dans 'ordre décroissant.

Ces exercices s’appuient sur le matériel de maatijouml schématisé ci-apres qui est tiré du fichier
Litchi des éditions lIstra, fichier sur lequel s’aj I'enseignement des mathématiques dans la
classe :

Représentation évolutive d’'une dizaine Des unités

5.3. Séances d’aide personnalisée

Au début de l'année, javais décidé de mettre enreegystématiquement des jeux en aide
personnalisée en visant particulierement la coastnu de la dizaine. Je me suis vite rendue compte
gue ce ne serait pas possible systématiquemergrcaccord avec les programmes, il est nécessaire

de travailler plusieurs axes et de proposer degtastreliées a ces besoins :

- Structurer la suite des nombres :J'ai donc d( proposer des activités de dénombremen
pour que les éléves fassent le lien entre le norabson écriture chiffrée et utilisent les
procédures de comptage sur les doigts, de surcgmpdautilisation de la bande numeérique

ou du tableau de régularité.
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- Deécouvrir le systéeme dicimal : par des activités de groupemeéatiang tel que le Casino
et le Casino-bislont dex séances serontésentées ensuite,

- Développer les compénces en calcl : par des procédures ctalcul numériques qt
permettront aux élévafabandonner les procédures de coige. lla donc été nécessa
d’aider a la mémorisan de certains résultats (compléments ), moitiés, double et

d’automatiser les techrues opératoir.

Par ailleurs, certaines séanc étaient centrées sur deorrections peronnalisées d’exercici
réalisés en classe. Il me senit important de revenir sur les procédureersonnelles des élé
dans un dispositif permettantie observation plus procht détaillée. J'ai pu alors proposer d
manipulationspermettant aux:léves de se rendre compte que leurs 3dures initiales étaie

erronées.

D’autres séances étaient aubasées sur des exercices préparatoires IX proposés ensuite

séance de mathématiques.

Cette premiere analysie la pngrammatio des séances d’aide personrée initialement prévu
me permet de montrer quescs€ances ne peuveétre seulement des jeux revétent des conten

différents en fonction des bess immédiats ou au long cours des élé¢

Pour revenir aux jeux mathéniques, la programmation faite sur 'anné¢ aide personnalis est

représentéde facon synthétiqu dans le tableau-apres :

Période 3

Période 1

eJeu du furet:
jusqu'a 15
(comptage de 1
en 1).

eJeu des boites
empilées

eJeu de la boite
noire

eJeu du furet:
jusqu'a 20
(comptage et
décompte de 1 en
1,de 2en?2).

eJeu de la boite
noire

eJeu du furet:
jusqu'a 69
(comptage et
décompte de 1 en
1,de2en2,de
10 en 10).

eJeu de la boite
noire

eJeu de 10-mino

Les dispositifs dees jeux sontrésentés en anne2.

eJeu du furet:
jusqu'a 89
(comptage et
décompte de 1 en
1,de 2 en 2, de
10 en 10).

eJeu de la boite
noire

eJeu de 10-mino

eJeu de casino

eJeu du furet:
jusqu'a 99
(comptage et
décompte de 1 en
1,de2en2,de5
en5,de 10 en
10).

eJeu de la boite
noire

eJeu de casino-bis

Deux situations de jewgue ji mises en place pendant les séand&sde personnalisée ¢
mathématiques sont présentéasuit. Il s'agit des jeux du casino et dasinc-bis : le dispositif
mis en placeera présenté puianalyserail’apport de ces jeugdans la conguction de la dizaine

dans le contexte particeli de I'ide personnalise (groupe de 4 a 5 éleves).
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5.4. Le jeu du casino -Analyse a prior

Contenu mathématique
» Place dans la progressa de la classe et prérequis nécesse

Ce jeu est proposé efi"période lorsque la comptine numérique est stjusqu’a 69c'est-a-dire
gue les éleves ont déja acgleés compétences langagieres concernantiomaines des nombr
« visualisables », « familiesset des nombres frequentés> (cf. § 2.6). Corme le |récise M. Fayol
(cf. 8 2.3.), il était nécessairele les éléves puissent verbaliser ces nonr avant d’accéder a ¢
connaissances plus spécues sur les nombres (groupen-échanges, addition

comparaisons,...).

« Le contenu mathémaque (enjel d’apprentissage) visé est rectement donné e

référence aux Instructias Officielles (BO juin 200¢

Les compétences visées, danséance présentée d’aide personnalsont ks suivante :
- Connaitre (savoir écrire et naner) les nombres entiers natureférieurs ¢ 100.
- Comparer, ranger, encadrer; nombres

- Calculer en ligne des sommedes différences, des opérations a ti

Analyse a priori du jeu -Organisation didactigu
» Informations généralesie la situatio

A partir de la 4™ période, qund la suite orale a été stable jusqu'a our les éléves en ai
personnalisée, jai proposeé leu du « Casino» permettant de renforcer systeme décimal dé
abordé lors des manipulationn classe. Mon objectif étede bien structwr la notion du nombre

avec un travail sua constructia de la dizaine

* Nombrede joueurs2 a 5 joueurs, 1 croupier

» Matériel: 1 dé, 1 fiche de suivi (cf. annexe 3), bare rouges et jetor
bleus.

e Déroulenent Chaque joueur lance le dé. Pour cha point marqué,
remporteun jeton valant une unité. Le joueur comde ses jetons ¢
croupier lont le réle est tenu par I'enseignant. Puicchange, quan
c’est possible, 10 jetons contre une barrette valanioints, en utilisar
la régle ci dix contre un. Une partie se joue en 5 s de dé

» But du jeu Le gagnant est celui qui marque le pluspoints
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Ce jeu m’est apparu intéressant parce qu’il méke fais, décomposition de nombres, addition et
comparaison. De nombreux exercices permettanatsfiert des procédures du jeu peuvent, ensuite,
étre proposeés au groupe classe. En effet, cettesé® jeu est ensuite réinvestie dans des exercice
en classe. Ces exercices servent d’appui aux éaigaou il s’agit de comparer des collections
dont tous les éléments n'ont pas la méme valesircderés de 1 point et les barrettes de 10 points.
(cf. annexe 1, évaluation 3, exercices 2). Les efedoivent dénombrer une collection, faire
correspondre a une collection un nombre, I'écritaiditive correspondante, comparer enfin des

collections.

Par ailleurs, j'ai aussi choisi cette situation ele est ensuite évolutive avec I'utilisation pgbtes

de plusieurs dés (voir casino-bis analysé ci-aprés)
J'ai aussi retenu ce jeu car il répond a plusietitéres que je m’étais fixée au préalable :

- Il permet aux éleves d'effectuer des taches de dBrement. Comme présenté au
paragraphe 2.3., Piaget a mis en évidence quddesseentrainés a compter et dénombrer
des petites collections ont de meilleures perfomeana des taches numériques et que
dénombrer permet de développer les compétenceatoés reliées au concept de nombre.

- Il impose de réaliser des opérations de groupemégptiier avec des échanges du type 10
unités est égale a une dizaine. Ce qui permet &wes de prendre conscience de la
correspondance entre la quantité et I'écriturefigef mais aussi de la signification des
chiffres en fonction de leur position dans I'écridu€eci va dans le sens des préconisations
de Berdnarz et Janvier (cf. § 2.9) qui insiste launécessité de travailler sur la notion de
groupement.

- Il implique d’effectuer des comparaisons entre desres des joueurs, ce qui permet de
dépasser le stade de « comptage numérotage » @mdes au « comptage dénombrement »
comme évoqué par Brissiaud (cf. 8 2.5) avec uroreafnent de la notion de cardinalité du

nombre.

Pour autant, il ne me semblait pas se suffire-aniine. J'ai donc choisi de compléter la séance

avec deux phases supplémentaires :

- Le début de la séance commence par un jeu dudfinetle réviser la comptine numérique
de facon a bien stabiliser les mots-nombres, élémpemordial, comme le précisent le
groupe Ermel et M. Fayol (cf. § 2.9)

- La séance se cl6t par une phase de synthése wbléau de numération. Pour aider mes

éléves a prendre conscience de la régularité debnmesnj’avais prévu de faire encadrer les
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différents scores sur un tableau de numération ae=c phases de verbalisation. Par
exemple : «Mon score est 23, il est sur la ligies vingtaines et sur la colonne des
nombres qui ont 3 pour chiffre des unités ». «stl@us petit que 27 car il est sur la méme
ligne mais est a gauche donc inférieur ». « 27pesair sa part, plus petit que 34 car 34 est
sur la ligne suivante qui correspond a la dizamgéseure ». J'avais décidé de mettre en
place cette phase de jeu pour permettre aux étbv@sendre conscience des régularités de
la suite numérique écrite et de s’approprier legese d’écriture comme le préconisent le

groupe Ermel et M. Fayol (cf. § 2.9.).

J'avais aussi complété le jeu par une fiche deisuivl’éléve note son score, la valeur du de,
'addition lui permettant d’avoir son score en tle partie et ce, pour chaque tour. A la fin de la
partie, I'éleve dessine son score et inscrit leewalde ce score. Il me paraissait important de

compléter le jeu par une phase de formalisatiorédbeanges verbaux. En voici un exemple :

Jeu du casino
Prdiom = ool L S T B ) G 51 P Ty T, A VAL S At Y S it
 Scoredela | Valeurdudé | Score ' Opération
partie
__précédente L o = -
|
! Score final B
I Dessin Nombre
|
1 &
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Enfin, cette situation est bien jeu pédagogique tel que N. de Grandme définit (cf. § 3.3). En
effet, il a un objectif d’appratissage directement relié a la construc de la dizaine. Il e
directement orchestré pbenseignant qui tier un réle prépondérant, notanent lors de la mise ¢

place du jeu. Chaque regle esth@rée avec un enjeu d’'apprentissage irécis :

_ * Objectifs d'apprentisages ithématiques ¢
Phases du jeu pédagogique

ChEle eel e Ellee [sredets e Dénombrement des points du de
chaque point marqué, il remrte un
jeton valant une unité

Le joueur commande ses jas aL EREIErE lelaNe IR pgleleialelpplol(=!
croupier dont le role est te par
I'enseignant.

Puis il échange, quand c’estssible

10 jetons contre une barretralant

10 points, en utilisant la regldu dix
contre un.

« Utilisation du groupement échar

el e . Agsocier au mobombre son écrifre chiffrée
fiche de suivi qui indique le ore de |8 Effectuer une addition

la partie précédente, la valedu dé. L 5 . L
3 P » Vérifier avec le matériel le résultde son additio

I'addition pour obtenir le sco en fin
de partie

« Attendre son tour, observer les pédures de

_ _ | autres joueurs, verifier que l'on «d'accord ave
Une partie se joue en 5 coude dé BRENEN (o100 (-5

T Bl ells e s Associer le morombre au materl de
el S e sl sesse . Manipulation et a I'ecriture chiffre
sl s iie earniise Bene s ln o Comparer son score a celui desres joueurs €
est celui qui marque le pl de effectuer un classement.
points.

» Observer les régularités de la neration,

» Effectuer des comparaisons de 1bres dans u

Reporter son score dans utbleat . -
contexte de suite de nombre orcée

de numération
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Déroulementprocédures atteriueset difficultés prévisibles des éléves

« Difficultés et obstacls prévisible

Chaque joueur lance le deour | Dénombrement des points du et utilisation du
chaque point marqué, il remrte un mot qombre. Ce point nelevrat pas poser de

jeton valant une unité. Le Jeur problerr)e ,car_l‘e denombremede, collection est

commande ses jetons au dpier effectué régulierement depuis diébu de I'année

dont le role est tenu par engnant. et fait I'objet d'évaluationgegulierz:.

* Les éleves ont des difficultés a [ser
— , spontanément a effectuer les grement:
Puis il échange, quand c'estssible EEIETTH
SN SCNECCNIEIIR BN . Une fois I'échange effectug, I'élén‘associe pas
ORISR CTIEEYIRERCEEEDS |6 nombre 10 a la barrettmais reste sur la
contre un. valeur 1 car une barrette est objet et qui
représente pour les éléves "taut", une unité.

» Difficulté a effectuer une additio(certains
éléves ont besoin de prendre agsur le
bande numérique ou sur leurs dts er
A chaque tour, I'éléve remt sa mémorisant la dizaine du plus gd

fiche de suivi qui indique le :ore de [Sglelatlel=R-R:TolollileTylg[=TgF

Loienaicech et ERELe e S e Certains éléves ont du mal grendre en
FElelelilerolelifFeleliclie [Sheecicis  compte le matériel demanipulaior et a

fin de partie faire la relation entre lematériel et les
additions posées. lls s@rivent de la
posssibilité d'une vérification eacte du
calcul effectué.

» Certains éleves auront du mal &ndre leur tou

_ : ~» Beaucoup d'éléves, a cet age oes difficultés a s
Sl e e e el e décentrer. Observer les procéds des autre
joueurs, veérifier que l'on est d'acd avec leu

procédure est alors difficile a mes en place

A la fin de la partie, chaqueueur

oSSR ERNEIE IR RS bl f » La partie comparaison me paraiit difficile pour

IRl REle b =R i RN iEQIE  certains éleves qui, a priori, avat du mal & sépart
est celui qui marque le pl de dizaines et unités et donnaient c 19> 21 car 9:

points.

Cette phase s'avére a priori faciour les éleve
car ils ont I'habitude de I'opérer une band
Sl s sk e el pumérique. e, il est nécessaire passer & ur

de numération représentation linéaire (1D) a ureprésentatio
en tableau (2D). c'est une tachetransfert qui m
semble accessible aux éleves.
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Réle de I'enseignant

La gestion de la séance est facilitée par la tdillggroupe restreinte a 5 éléves. Cette taille tédui

permet d’étre au plus pres des éléves et de poimneivenir directement sur leurs procédures.

J'avais décidé de présenter de fagon totalemeticégdes visées du jeu (dénombrement, addition,
groupement-échange) au préalable du jeu et deVfartmliser les éleves en fin de jeu pour pouvoir
prendre de la distance avec celui-ci, avoir ungudt réflexive vis-a-vis des actions menées et

constater ce que I'on a appris par son biais.

Comme le jeu est nouveau, javais prévu d’étresasavec les éléves autour d’'une grande table et
d’assurer un role de régulateur des échanges efalkitation des procédures. Le but était de

m’effacer au fur et a mesure que les éléves s’apigrtde jeu et ses regles.

J'avais bien en téte que la présentation du dispesides regles du jeu est un moment important

pour la compréhension et I'enrblement des éléves.

Pour la passation de la consigne, javais, dangramier temps, pensé a partir des représentations
des éléves sur le casino : « Nous allons jouer jew c’est le jeu du casino. Savez-vous ce qu’est

le casino ? »

A partir de cette réponse, il s’agit de constriieavironnement du casino afin de permettre aux
eléves de se préter a un jeu de rble et de repluisrfacilement dans le jeu. Comme le précise J.
Chateau (cf. 3.2.), le jeu permet a I'enfant deetldjyper son imaginaire en lui permettant détente et

plaisir.

Ensuite, il s'agit d’expliquer les régles du jeupstur que chacun se les approprie, un tour offert
était prévu pour permettre a chacun de vérifieil @vait compris la procédure. Au lieu de partir
avec un score de zéro comme en déebut de parti@jg'@révu que chaque éléve ait 9 jetons (score
imaginaire d’'une partie précédente) afin, qu'apaesir tiré le dé, les éleves aient a compter la
constellation du dé, commander les jetons, procé&dene addition et a effectuer un échange
puisque 9+Rr10 avec ¥n<6.

Entre autres, jJavais donc décidé de soigner deintp particuliers :

- bien faire comprendre aux éléves la nécessitéalseé un échange entre 10 jetons-unités et
une barrette-dizaine. Pour ce faire, lors de |lsgmtation du jeu, javais décidé de faire
traiter un exemple aux éleves qui prenaient 17 gesindevaient ensuite les échanger en 1

barrette et 7 jetons.
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- bien expliquer aux éléves les modalités de rengiissle la fiche de suivi de jeu ou étaient
repérés sous forme de tableau le score de la padmEdente, la valeur du dé, la valeur
apres cette partie. A la fin de partie, deux engtants sont prévus pour que I'éléve
représente son score avec le matériel de manipalétiarrette et jetons) et une écriture

chiffrée.

Pendant la partie, mon réle était de rappelerdgkes, réguler les échanges, relancer le jeu,nadui
une attitude de contréle des activités du jouelaiaion par les autres joueurs. Ensemble, lessautre

joueurs valident le score additionné du joueugrteipement échange effectué, etc...

Enfin, j’ai choisi pendant les premieres séancetede le réle de croupier, me permettant ainsi de
veiller au bon déroulement du jeu, de réguler Hsgages et de veiller a la bonne intégration des

regles.

5.5. Le jeu du casino — Description d'une séance et ays& a posteriori

Des la premiére séance, j'ai noté que I'attention éléves peut facilement échapper a l'activité :
elle peut étre captée par les dés ou les jetoonsiigiant le déroulement du jeu. Il m’était nécessai
lors de la premiere séance, de beaucoup rappsleeddes et la nécessité de vérifier la possibilité

ou non d’effectuer un échange, de suivre les sa@gRutres joueurs.

J'avais intégré la grille de suivi de jeu des lamiere séance, ce qui a été un obstacle a lat8uidi
du jeu. Il aurait été plus intéressant de propaser éleves une premiere séance centrée sur le jeu
sans grille de suivi ou I'effort aurait été porfEEsifiquement sur la familiarisation au regles eu j

et aux échanges. La grille de suivi n’aurait d@& &ttégrée qu’une fois le jeu bien approprié par le

éleves.

Au cours de cette premiére séance, j'ai pu obsertgeque Guy Brousseau appelle la phase de
dévolution dans la théorie des situations mathé&muas. Petit & petit, les stratégies s’affinenest |

éléves integrent ce qu’ils ont a faire quand ca$tur tour de jouer : tir du dé, décompte du dé,
ajout au score, commande de jetons, échange éveetjgtons contre une barrette. J'ai aussi incité

les joueurs a observer et valider les autres jeuenivérifiant I'ensemble de leurs opérations.

Il était intéressant pour moi d’étre dans le jeyhus proche des éléves pour leur demander quelle
était la stratégie que chacun mettait en ceuvre girdposer a certains joueurs de tester d’autres

stratégies.
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A la fin du jeu, les éleves calculent leur scoréegtsinent leur score final avec des barrettesset de
jetons. lIs effectuent, ensuite, le classementsdeges de 'ensemble des joueurs. Dans cette phase,
jai pu observer des procédures qui ont évoluéiladek séances : dénombrement un par un, le
décompte avec appui sur 10, calcul (comparaisomatubre de buchettes-dizaine puis jetons-

unités, appui sur la bande numérique).

Cette phase permet aussi de réaliser de nouvedanges : Dans le jeu, I'échange formulé est
« 10 jetons est égal a une barrette, 10 unitég€gata une dizaine ». Lors du récapitulatif des
scores, chaque éléeve précise que 3 barrettese¢dr’sj c’est 3 dizaines soit 10+10+10 et 7 unités
donc 30+7 soit 37 ». Le jeu permet de structurenkembres suivant le systeme décimal mais aussi
de comparer les nombres en comparant d’abord éneis puis les unités de facon a corriger des

comparaisons telles que 29>31 car 9>1 comme obsearetasse.
Lors des échanges 10 jetons contre une barreti@y’'observer deux stratégies :

- une premiére procédure qui me paraissait evidenté&léve décompte 1 a 1 les jetons
jusqu’a 10,

- une seconde procédure que je n'avais pas envisdgas I'analyse a priori :I'éleve a
calculé son score total a partir du score de léigpprécédente et de la valeur du dé (Par
exemple, 17+6=23), il trouve le score total par ptage et utilise le complément aux unités
pour réaliser I'échange. Dans I'exemple précédanstratégie que javais envisagee était
gue I'éléve qui a un score de 17 a une barretiejetons. Il demande alors 6 jetons puis
procéde a un échange. Or, certains éleves, metthibatrette et 3 jetons de c6té puis me
donnaient les 4 jetons restants pour que je lete noe barrette directement. L’échange
avait lieu directement mentalement par les élevedéeomposant le score final : « 23 ce
sont deux dizaines et trois unités donc je conskardézaine et les trois unités que j'ai déja.

Je rends ce que j'ai en trop pour recevoir uneimkza

Au moment de la présentation du matériel, javais goin d’insister sur la distinction entre les

barrettes et des jetons. Javais choisi des besretbuges pour rappeler le matériel de
manipulation utilisé par les éléves au quotididn §c5.1.) afin de faciliter la représentation de

la dizaine. Néanmoins, certains éléves comptaidrdriette comme une unité au cours du jeu.
Les autres éleves ont alors joué le role de régulajue j'ai validé. Lors des premiéres séances,
je suis beaucoup intervenue, chose que javaisimpaginé dans I'analyse a priori. Je me suis
effacée au fil des séances quand parallelemenélés®s intégraient les regles du jeu et les

valeurs différenciées des dizaines et des unités.
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Les éléves pouvaient vérifier 5 additios réalisées sur les fiches de suiour calculer les scort
en manipulant ensuite le itériel de numération. lls étaient au jart surpris de cet
correspondance et I'omnsuiteintégrée dans leur démarche. La validade la démarche se fi

par les pairs ou I'enseignant.

Pour la représentation dessiniu score final des éléves, jai été étonné voir que les éleves |
représentaient pas de fagcon €otypée leur scores en faisant une analavec la numeération ¢

position, c’est-a-dire en dessitangauche les dizaines puis a droite les 5

Par ailleurs, on note que Carllessiné des carrés unités en référence amatériel utilisé avec |
fichier de mathématiques alogue les jetons sont circulaires. Quant a lnn, méme si il n'ava
gue deux barrettes, il a dese un rond qu’il n'a pas colorié en bleue n’est pas une uni
représentée mais le zéro de iité). Cette erreur m’a permis d’expliqueux éleves la valeur ¢

zéro dans la numération positnelle

Score de Carl Score de Vantine

Score final =
Score finai Dessin MNombre

Dessin Nombre

Score de Rayann

= __ Scorefinal .
Dessin Nombre

|

Je voudrais aussi mettre I'acit sur le role déshinibeur du mis en valerr par J. Chateau (cf.
3.2.). En effet,’pi aussi noté ue les éléves n'avaient pas peur de se r dans l'activité, de ¢
tromper et d’'unéventuel jugerent négati Par ailleurs,d jeu permet de ‘éer un autre rapport
l'erreur. En effet, I'erreur est :dramatisée. Le dispositif laisse une lanart a I'échange et a

recherche permettant a chacLe se sentir acteur du jeu. L’élevesent doic a la fois acteur de
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situation mais aussi intégré au groupe. Ceci &sf@is di au dispositif en petit groupe mais aassi

I'effet direct du jeu.

Néanmoins, les éléves avaient beaucoup de plajsired, a manipuler les dés, leurs jetons et leurs
barrettes. lls étaient aussi tres centrés sur tenfiel gagnant. Il m’était toujours nécessaire de
recentrer les éleves sur l'activité et de leurefaeformuler leurs procédures et de motiver leseaut
joueurs a valider les résultats obtenus par leyoes cours. La fiche de suivi que javais vue
comme un frein a court terme s’est avérée étreallite ensuite car elle permettait de recentrer les
éleves et de leur rappeler, en complément & mesnafations et sollicitations, la visée

pédagogique du jeu.
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5.6. Le jeu du casino-bis- Analyse a priori

* Modalités

Au début de la cinquiempériade, en modifiant la variable "nombre", j@iécidé d’introduire ui
deuxiéme dé dans le jeu. Leléves étaient extrémement motivés pate augmention de la
difficulté, me demandant si il 'rait possible d’augmenter ensuite le nonde dé jusqu’a 3 ou 4.
Je ressentais vraiment leur pir a jouer en aide personnalisée mais sit, a jouer a un jeu q
leur était propre, jamais praué en groupe classe. lls étaient extrénent sensibs a cette

exclusivité.

* Nombre Je joueurs2 a 5 joueurs, 1 croupier
» Matériel: 2 dés, 1 fiche de suivi (cf. annexe 3), bars, jetons

» Déroulenent Chaque joueur lance les deux dés. Fchaque poir
marqué, | remporte un jeton valant une unité. Le jur commande s
jetons aucroupier dont le role est tenu par I'enseig. Puis il
échange,juand c’est possible, 10 jetons contre unrrette valant 1

Jeu de points, er utilisant la regle du dix contre un. Une p: se joue en

Casinobis coups dedé.

» But du jer: Le gagnant est celui qui marque le pluspoints

* Variable de situatio : Le r6le du croupier est ensuitenu par ul
éleve.

 Autre varable de situatio: Le score de départ diffent de zér«

permet dibtenir d'autres scores et donc d'explorertres domaines (
nombres.

Le fait qu'un éleve revéte ledle de crouer est une variable didactie car elle modifie le
stratégies de solution chez |éléves. C'e-a-dire que I'éleve qui tient e rble est directeme
responsable de la validité desoupements échange et chez les autresirs, cette différence I
impligue plus dans la vérificahh de ces groupeme- échanges. L’'enseignt est forcément moit
«omniprésent de sorte a laiser émerger des négociations, des verbions plus abouties d

procédures et donc un recourun métalangag
» Les choix pédagogiques

Je souhaitais que les éleves ereni un nouveau domaine de nombres eymenter la difficulté di
jeu. Comme jedésirais aussi ynamiser I'activitéj'ai choisi d’'écarter lzfiche de suivi du je

pendant un temps et qu’un éléprenne le réle deoupier.

J'ai aussi souhaité porter un et importantsur le contexte du jeu en la thtralisant afin de rend
la situation plus concrete aux Jx des éléeves et par conséquent, plus vi\. Dés I'énong, le jeu a

pris une toute autre tournure.s élevs étaient tres intéressés par le cate et I'idée d’endoss:
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un role. Le jeu est devenu plus vivant, les échargen plus riches que ce soit sur le plan

mathématique ou sur le plan du contexte.

5.7. Le jeu du casino-bis — Analyse a posteriori

» Description d’une séance

N’ayant plus de role direct dans le jeu, j'ai aipsilaisser les éleves étre pleinement acteura de |
situation. Cela m’a permis d’observer leurs strigt®@t les échanges avec plus de recul. J'ai noté
gue les éléves étaient plus concentrés avec dawentions de meilleure qualité et plus efficaces
dans ce contexte plus théatralisé, proche du jadldeJ’ai pu réintroduire la fiche de suivi dw je

lors de la troisieme séance, une fois le jeu histallé sous sa nouvelle forme.
* Analyse de cette activité

La redynamisation du jeu, par lintroduction de ightes de situations (éléeve-croupier, 2 des,
insistance sur la forme du jeu de role) a donnéauveau souffle aux activités. En insistant sur un
contexte théatralisé, les éléves ont mieux acdaptEpétitivité du jeu.

Les stratégies du jeu étaient déja intégrées @ngteginvesties dans des domaines de nombres
« visualisables » et « familiers » tels que défpas le groupe Ermel (cf. § 2.6). Il était néannsoin
toujours nécessaire de travailler sur les divestedégies, de faire formuler les éleves, les faire
évoluer sur la réflexion concernant le jeu lui méme

Dans les copies d'éleves reproduites ci-dessoushoba que les représentations graphiques du
nombre ne sont pas forcément stéréotypiques tgliege les attendais avec les dizaines a gauche et
les unités a droite mis a part pour le score dé GHrine et Rayann ont représenté les jetonsset le
barrettes tels qu’ils étaient disposés sur la tablenoment de leur dessin. Seul Carla a représenté
les dizaines a gauche et les unités a droite. Nataesi que sa reproduction des jetons unités est
organisée de facon comparable a la constellatiochiffre 4 du dé. La graphie du 3 est en miroir,
c’est une erreur de graphie assez répandue chéieless. Elle se corrige par reproduction répétée
et observation du chiffre, sur la bande numéricareegemple.

Marine n’avait pas procédé a I'échange entre jetdtrrette lors du dernier tour du jeu.

39



Score de Carl

Score de Valentine

Dessin

Score final

NS

s

Scorefinat

Ill

Dessin Nombre

Score de Rayann

Score de Marine

Score final -
Nombre

|

Sc_p_rﬁn al

Dessin Nombre

Lors des évaluations, nous avons noté que les€lenaaide personnalisée, ont nettement progressé

dans I'appréhension du systeme décimal. Méme $elesen aide personnalisée ont contribué a cet

apprentissage, il est difficile de leur en attribtegalement le mérite mais je peux affirmer quiils

ont contribuées. J'en veux pour preuve la fluiditejeu au fil des séances montrant que les éléves

ont bien intégré les procédures de décompositiae eitaines et unités.

A titre d’exemple, j'ai reproduit ci-dessous lesaliations de Rayann, éléve en difficulté suivi par

le maitre E du RASED. Lors de I'évaluation n°3uéitau milieu de la deuxieme période, on note

gu'’il est capable de procéder a des eéchangesunilés = 1 dizaine, de comptabiliser le nombre de

dizaines et d’'unités mais ne fait pas la liaisorugasn additionnant les dizaines avec les unités.

2} Relie chogue moge a son nombre sur 3 bande numériqua,
ot af ey & rivito o dohavga 10 e ool foalmaiee, | _\_,|

% Entoure los unités
par 10,

a

o
[+ ] o
a

o=
2 m
=]

m-a
- |
-
< R

4]

[ -
o

=]
2.8
a9 m

Echange 10 unités @ contre
1 dizaine opErer.

ey

0 Compléte e tableay

‘I/:K au tetal

13 otdion]
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Lors des derniéres évaluations, on note les praogasés par Rayann qui arrive a décomposer les

nombres en dizaines et unités et ne répéte pasdrgprésentée ci-dessus.

2/ Compléte le tableau comme dans l'exemple.
Représenter les nombres ¢ 58

Lire ef cécomposer les nombres 5 55.

BE | [pTU
|2 2 8 2 v oo 5
| EEEI 2|5 10+10+5 25
DU - Ll e /
ala] | Jortrotentl <
%
DU
Sl#| | 1%t dumuar] 64
¢ %
DU
B { B 1MV+10+10+6
DU i i
?|7 19+ 2L [t 1% 54
2_1'

5.8. Les limites des jeux mathématiques

Les jeux mathématiques sont des points de dégarimotivants pour les éléves. Ceci est d’autant
plus vrai que les éléeves viennent en aide persm@&gapendant la pause méridienne alors que leurs
camarades sont en train de jouer dans la coursoltg particulierement sensibles au fait que
l'activité prévue est un jeu, méme si les phasegrdduction et de conclusion leur font comprendre
la visée pédagogique du jeu, et qu’'une activit&ciipée, non vécue en groupe classe, leur soit
proposee.

Néanmoins, les éléves ont bien conscience qu'it’agit pas d’'un «vrai » jeu car il n'est pas
gratuit et est contraint par des regles. J'ai afassattention a leur préciser ce que le jeu aliir
permettre d’apprendre puis qu'il était un suppdie@atrainement.

Au cours du jeu, jai pourtant noté deux attitudes pouvaient empécher I'éleve d’entrer dans les
apprentissages :

- Soit I'éléve est tellement absorbé par le jeu eblanté de gagner, qu’il nest pas en mesure
d’avoir une attitude réflexive sur les procéduresl gtilise. Dans ce cas, il est nécessaire
que « l'avant jeu » et « I'apres » soient soignédaton a ce que l'analyse ait lieu et que
I'objectif pédagogique soit atteint.

- L’éleve est contraint par la fiche de jeu et legleg du jeu. Dans ce cas, |'étayage de
I'enseignant est important pour réguler les frugires, maintenir I'attention de I'éléve.

Par ailleurs, la phase de mise en commun a lauijed est primordiale. Tout d’abord, une phase
d’échange permet a chacun de revenir sur ce qwié@i, au cours du jeu, de se servir de la

situation et de I'analyser. Le role de I'enseignesitalors de faire émerger les stratégies a puhbatir
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guestionnements. Il est difficile pour certainsvékede raconter comment ils ont fait, ou pourquoi
ils ont choisi une stratégie plutdét qu'une autré&cbute entre les éléves est toujours un point
délicat, la reformulation par I'enseignant prestpugours une nécessité.

Cette phase réflexive est indispensable, je naikapas assez soignée lors des premieres séances et
les éléves n'avaient pas réellement conscienceadailler lors des séances d’aide personnalisée
avec des jeux. Le matin, au moment de partir aatdie, ils me demandaient : « On jouera cet
aprés-midi, maitresse ? ». De méme, lors de lmipre mise en commun aprés un jeu, lorsque je
leur demandais ce qu’il fallait savoir pour jouece jeu, la premiere réponse des éleves est la
connaissance des regles du jeu. On voit donc lassé&é de soigner ces phases pour bien faire
intégrer qu’il s’agit de travailler sous un modéitjue.

Enfin, il est indéniable que le jeu permet de tilsmasur des compétences transversales : |l

favorise et enrichit les échanges entre les él@tascite au respect de la parole de chacun.

42



6. CONCLUSION

Le jeu m’a donc semblé un moyen efficace pour diee€leves dans la construction de la dizaine
en les mettant dans des situations motivantes deipoiation. Il répond a ce besoin de
manipulation concréete, porte d’entrée vers lalusipa, et qui permet la création d'images
mentales. Il est important que le jeu, méme stippgslagogique, conserve sa dimension de plaisir et
de détente comme le précise J. Chateau (cf. § 3.2.)

Néanmoins, le jeu ne se suffit pas a lui-méme etamalyse de ce qui a été fait est nécessaire pour
faire émerger la construction du nombre. Sans uge Bn commun et une discussion apres le jeu
qui permet la formalisation, les jeux mathématiquewviseraient que des apprentissages sociaux et
civiques (jouer a son tour, respecter la regley sdateindre des compétences mathématiques, c’est
ce que précise M-L Peltier (cf. 83.5).

Il est nécessaire de varier les séances en aiderpalisée et par exemple, une aide personnalisée
sur les techniques opératoires ne permet pas diteplle jeu. Le jeu ne peut pas tout et
'acquisition de notions passe aussi par des esesail’approfondissement et de mémaorisation
L’éléve doit aussi faire des gammes dés que ledensbjets qu’il manie est acquis.

Il est a noter que ces situations de jeux sont ¢tesnophages : avant d'arriver a créer les
conditions nécessaires a I'apprentissage, un teonqsdérable doit étre imparti a la présentation de
I'objectif du jeu, a I'appropriation de la regleladurée du jeu en lui-méme, a celui de 'anabjise

jeu apres le jeu.

A travers cette réflexion menée autour des jeuxhémttiques et la construction du nombre, je
pense gu’il est vraiment indispensable que leseslénanipulent les nombres. Le jeu le permet et a
donc sa place a I'école. Il est un moyen indénidelenotiver et d’aider les éléves dans la classe et
en aide personnalisée. Néanmoins, comme le prédiseRayol et le groupe Ermel (cf. 2.9), pour

la construction de la dizaine, il est nécessair¢ralailler sur la chaine orale, sur la réguladies
nombres et sa structuration dans le systeme déguisld’aborder ses propriétés. Le jeu ne peut
donc étre intégré qu’a un moment précis apres ueraarisation de la comptine numeérique et ne
peut donc permettre I'acquisition que partiellecdacept de la dizaine.

Par ailleurs, la pédagogie par le jeu interrogaségnant sur son role. Il est nécessaire de savoir
par moments s’effacer pour favoriser les échangts &es éléves, qui est un domaine ou beaucoup
de choses restent a faire tant en mathématiquedansales autres disciplines de I'école.

Enfin, la pédagogie par le jeu ne peut pas étsemila [égere et nécessite une réelle réflexion sur
I'adéquation du jeu choisi par rapport a I'objeeigé pour étre efficace et constructive. Sa mise e

ceuvre est facilitée en aide personnalisée par rimatoen petit groupe et le c6té désinhibant,
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intéressant pour des éléeves en difficulté. Dangrtpe classe, le jeu peut certainement étre
introduit dans des phases d’entrée de séquence condolidation des connaissances.

Enfin, lors du travail de recherche pour le préseémoire, j'ai particulierement apprécié de lire le
articles de Peltier (2000-2001) et de BarthéléemizRa006) tirés respectivement, des Cahiers
Pédagogiques et du Grand N. Je pense que, dansitora pratique, je ne manquerai pas de
consulter ces revues qui présentent des situatiertdasse trés riches et une réflexion sur celles-c
approfondies. Ces deux articles m’ont donné desaitsnconcrets, tout en rappelant les fondements
théoriques, pour mener a bien les situations degealclasse.

Par ailleurs, en tant que débutante, je craignaispriori, particulierement ces phases de
manipulation et d'atelier ou je sentais que je n&dis moins le groupe classe. Cette
expérimentation, menée en petit groupe, m'a rapahtrdonné confiance et j'ai mis en place de
nombreuses phases de manipulation et de jeux ssechmsées sur des situations proposées par le
groupe Ermel. Sans étre systématiquement desisitgade jeux, ces dispositifs de manipulation
sont néanmoins indispensables pour emmener el'slitee a la conceptualisation mathématique
et celle du nombre en particulier.

L’ensemble de cette réflexion m’amene a dire quen&mipulation est indispensable, elle peut

prendre la forme de jeu, tout en étant consciesieddimites et qu’elle n’est pas autosuffisante.
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ANNEXE 2 : DESCRIPTION DES DISPOSITIFS DE JEUX

Jeude la
boite
noire

Jeu de
10-mino

Jeu de

Casinobis

eLe maitre donne un nombre de départ et une regle permettant de trouver les
nombres suivants.

eLa succession des éleves est prévue a I'avance, I'éleve qui vient de répondre
désigne |'éleve qui doit dire le nombre suivant. Ce dispositif est facile a gérer dans
le contexte de petit groupe.

¢Cinqg boites sont empilées les unes sur les autres. Elles contiennent un nombre
d’objets différents (allumettes, jetons, trombones, morceaux de craie,
gommettes) compris entre 1 et 5.

eLe joueur peut prendre la boite qui se trouve sur le dessus si elle contient moins
de pions que le nombre de points de son dé. Le gagnant est celui qui a le plus de
pions a la fin.

eles variables didactiques sont ensuite I'utilisation de 2 dés et des collections de 1
a 12 objets, puis de 3 dés et des collections de 1 a 18 objets.

eUne boite opaque et des jetons

e|’enseignant met x objets dans la bofte. Un autre éléve ajoute y objets. La boite
est fermée et il est demandé aux éléves combien il y a d’objets dans la boite.

*On vérifie ensuite en comptant le nombre d’objets dans la boite.

eVariables didactiques : méme activité, mais le deuxieme éléve enleve des objets.
Le premier éleve met x objets dans la boite, un deuxieme doit enlever y objets de
la boite.

¢2 a 5 joueurs avec des cartons distincts.

eChaque joueur prend chacun 6 dix-minos, il en retourne un au centre de la table.
Le reste est retourné et constitue la pioche. Pour poser un dix-mino, il faut que le
somme des deux nombres qui se touchent fasse 10. On peut alors poser son petit
carton marqué 10 dessus. Si on n’a pas de dix-minos a poser, on pioche et c’est a
I'autre de jouer.

ele jeu est fini quand I'un des joueurs n’a plus de dix-minos. On compte alors le
nombre de cartons "10" de chaque joueur pour savoir qui a gagné.

e 2 a5 joueurs, 1 croupier, 1 dé.

eChaque joueur lance le dé. Pour chaque point marqué, il remporte un jeton valant
une unité. Le joueur commande ses jetons au croupier dont le role est tenu par
I’enseignant. Puis il échange, quand c’est possible, 10 jetons contre une barrette
valant 10 points, en utilisant la regle du dix contre un. Une partie se joue en 5
coups de dé. Le gagnant est celui qui marque le plus de points.

2 a 5 joueurs, 1 croupier, 2 dés.

eChaque joueur lance les deux dés. Pour chaque point marqué, il remporte un
jeton valant une unité. Le joueur commande ses jetons au croupier dont le role
est tenu par I'enseignant. Puis il échange, quand c’est possible, 10 jetons contre
une barrette valant 10 points, en utilisant la regle du dix contre un. Une partie se
joue en 5 coups de dé. Le gagnant est celui qui marque le plus de points.

eVariable didactique : Le role du croupier est ensuite tenu par un éleve.




ANNEXE 3 : FICHE DE RE

SULTAT DU JEU DE CASINO
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ANNEXE 4 : FICHE DE RESULTAT DU JEU DE CASINO BIS
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