Des outils pour construire le nombre : Jeux numériques

Objectifs

· Renforcer l’efficacité de l’enseignement des mathématiques

Plan opérationnel de lutte contre la difficulté scolaire.
L’enseignement des mathématiques a pour objectif premier de permettre à chaque élève de construire, progressivement de l’école maternelle à la fin du collège, les éléments nécessaires à l’acquisition des compétences du socle et à la poursuite d’études. A ce titre, la construction des nombres, les techniques de calcul qui les mettent en œuvre et le rôle des uns et des autres dans les grandeurs, la gestion de données et les problèmes tiennent une place essentielle.

· Travailler toutes les compétences impliquées dans la construction du nombre

· Favoriser les activités de manipulation en mathématiques

· Prendre la mesure de l’importance de la maîtrise de la langue dans les apprentissages mathématiques

Plan opérationnel de lutte contre la difficulté scolaire.

La langue utilisée en mathématiques joue un rôle très important dans l’acquisition des savoirs et des savoir‐faire. Tout ne va pas de soi pour les élèves. Les mots qui permettent de décrire et expliquer les activités mathématiques et pas uniquement les mots des mathématiques doivent être l’objet d’un travail régulier, concomitant aux notions auxquelles ils s’appliquent. Les trois domaines « lire, dire, écrire » sont concernés. 

· Développer les compétences de lecture, de langage et d’écrit en mathématiques
· Favoriser les activités de restitution orales et écrites en mathématiques : dictée à l’adulte, affichage d’outils élaborés par les élèves, traces des activités dans les cahiers

PROPOSITION D’UNE DEMARCHE PEDAGOGIQUE

Appropriation de l’objet de travail

	Phase 1 : Rassembler, observer, décrire des jeux numériques

· Répertorier tous les jeux numériques disponibles au sein de l’école ou/et au sein de la classe. Impliquer les élèves et leur famille en faisant apporter par les élèves des jeux de la maison.

· Faire observer tous les jeux aux élèves, leur demander s’ils en connaissent.

Leur demander d’expliciter la règle s’ils la connaissent.

· Classer les jeux dont la règle est connue par les élèves, les jeux qu’ils ont rencontrés sans y avoir joué et les autres.

· Classer les jeux disponibles selon qu’ils font appel à l’une des cinq compétences de la construction du nombre (Mémoriser la suite des nombres, Dénombrer une quantité en utilisant la suite orale des nombres connus, Comparer des quantités, Résoudre des problèmes portant sur des quantités, Associer le nom des nombres connus avec leur écriture chiffrée).
Phase 2 : Découvrir un nouveau jeu numérique
· Apporter une boîte de jeu inconnu des élèves et faire observer la boîte.

· Faire décrire l’objet jeu (le contenant solide, le format, les couleurs, le nombre de faces, les angles, les arêtes, la présence de l’écrit, la typographie, la disposition…)

· Faire faire des hypothèses sur le jeu : « A votre avis, qu’est-ce qu’il faudra faire dans ce jeu ? »

Laisser les élèves s’exprimer et donner leur avis, d’argumenter, noter devant eux, leurs propositions.
· Lire et décrire les différentes faces de la boîte : nom du jeu, éditeur, logos (nombre de joueurs, durée de jeu, âge conseillé), règle du jeu, matériel, illustration des actions, code-barres…

Faire retrouver les récurrences sur les faces.

Phase 3 : Jouer à des jeux numériques
· Prévoir la fréquence, la durée, le moment des séances de jeu.

Organiser un temps dans la semaine dédié 
· au jeu en collectif : une fois 15 minutes par semaine sur huit semaines.
· au jeu par petit groupe : une fois 30 minutes par semaine sur huit semaines. 

· Sélectionner les jeux selon plusieurs critères : une seule compétence travaillée ou plusieurs, un seul type de jeu ou plusieurs, jeu à utiliser en collectif ou en groupe uniquement.
· Impliquer les familles pour permettre des séances en petits groupes de 4 enfants.
             Constituer judicieusement les groupes (hétérogènes/homogènes).

             Sélectionner un jeu à exploiter en atelier dirigé par l’enseignante, pour permettre l’approche d’une  

             compétence spécifique, l’évaluation des compétences des élèves, l’élaboration d’activités de 
             remédiation ou de consolidation de la compétence en jeu, la mise en place d’outils d’aide aux 
             élèves.
Précisions :

-Travailler en groupe hétérogène permettra une meilleure dynamique dans le jeu et d’autre part une aide      personnalisée pour l’élève en difficulté. Jouer en groupe homogène donnera la possibilité aux élèves de rivaliser avec des camarades de leur niveau et de prendre davantage de plaisir dans le jeu.
-S’appliquer à préserver le caractère ludique du jeu.

Définition de ″jeu″ : Activité physique ou intellectuelle exercée dans le but de se divertir. Ensemble des objets qui servent à jouer.
-Etre attentif à utiliser un langage mathématique riche et diversifié et à faire verbaliser les élèves (nommer les objets, expliciter les propriétés, enchaîner des constats et organiser un raisonnement).


Création d’un jeu numérique 

	Phase 1 : Sélectionner un jeu numérique
· Demander aux élèves de trier les jeux (ceux auxquels on a joué ou pas, ceux qu’on a aimé ou pas), classer (jeux de déplacement, jeux de dés, jeux de calcul), ranger (du plus apprécié au moins apprécié, du moins utilisé au plus utilisé).
(Rappel : Trier, c’est choisir par élimination selon un critère prédéterminé ; Classer, c’est ranger les objets par catégories ; Ranger, c’est mettre en rang ou en ordre).
· Demander aux élèves de choisir le jeu qu’ils ont préféré et leur faire justifier leur choix. 

· Choisir avec les élèves un jeu. 
(Variante : L’enseignant pourra préférer choisir lui-même un autre jeu pour faire travailler ses élèves sur une compétence précise lors de l’élaboration du jeu). 

· Jouer collectivement puis par groupe à ce jeu.

· Faire décrire le jeu par les élèves, écrire le but et la règle du jeu, établir la liste des pièces du jeu sous forme de dictée à l’adulte.

· Présenter le jeu sélectionné aux autres classes de l’école par les élèves. 

(Variante : S’il s’agit de GS, on pourra organiser une séance de jeu ou un ou deux élèves de GS animeraient un atelier jeu).

Phase 2 : Prévoir un jeu numérique
· Annoncer aux élèves qu’ils vont avoir à créer eux-mêmes un jeu.

· Montrer le jeu sélectionné et dire aux élèves qu’ils vont fabriquer ce même jeu mais en le modifiant.

(Note : L’enseignant s’appuiera sur la description du jeu faite précédemment par les élèves).

· Demander aux élèves ce qu’ils pourraient modifier dans les éléments du jeu : pièces, décor du plateau, configuration des dés, motifs des dominos, taille et forme des cartes, thème du jeu…

· Demander aux élèves ce qu’ils souhaiteraient modifier le but du jeu : le jeu s’arrête quand tout le monde est arrivé au bout du parcours, celui qui gagne n’est pas celui qui n’a plus de cartes mais celui qui les a toutes…

· Demander aux élèves ce qu’ils souhaiteraient modifier dans la règle du jeu (liée au but du jeu) : le nombre de joueurs, le nombre de cartes à distribuer, le changement de sens de jeu, les pénalités, 

(Note : On peut aider les élèves en leur rappelant des modalités des autres jeux)

· Relever toutes les propositions des élèves.
· Faire restituer oralement les conclusions des échanges, les écrire et les afficher dans la classe.
Précisions : 

-Faire reformuler, comme dans toute séance de langage, aux élèves des phrases syntaxiquement correctes et d’enrichir le vocabulaire en diversifiant le lexique utilisé.

Phase 3 : Créer un jeu numérique
· Expliquer le déroulement de la fabrication du jeu.
· Décider s’il sera fabriqué un jeu pour la classe, par groupe ou par élève.

· Rappeler aux élèves quels éléments du jeu ils vont fabriquer : les pièces du jeu (plateau, cartes, pièces, dominos…), la fiche avec le but et la règle du jeu, la boîte de jeu… 

· Expliquer aux élèves les étapes, la répartition des tâches de chacun, l’importance de ce travail dans la construction de leurs apprentissages.

· Construire la boîte de rangement et les pièces.
· Ecrire le nom du jeu sur la boîte, le but et la règle du jeu.
Précisions :

-Prévoir une tâche adaptée à chacun lors de la construction des pièces numériques (dominos, dés, plateau numéroté, cartes de quantités).

-Mettre à disposition des élèves une grande diversité de matériel pour permettre l’émergence des idées.
-Faire varier les paramètres lors de la réalisation plastique :
Eléments

plastiques

SMOG

Opérations

Champ culturel

Formes

Couleurs

Matériaux
Supports 

(papier, carton ondulé, calque, kraft, tissus, aluminium, plastiques)

Médiums

(peintures : huile, acrylique, gouache, cires colorées, fusains, charbon, feutres, fils de fer, pastels)

Outils
(pinceau, spatule, balai, balle, peigne, couteau, fourchette, carton, petite voiture, brosse à dents, filasse)

Gestes 

(déchirer/découper, déformer/détourner, froisser/serrer, imprimer, assembler/associer, enrouler/plier, souligner, cerner, tisser/tordre, arracher/gratter, griffer, tremper, superposer, marquer, construire/déconstruire, graver/retirer, mettre en scène)

Transformer

Isoler

Associer

Reproduire

(photocopier, multiplier)
Artistes

Ateliers

Expositions

Musées

Sites artistiques



Restitution Evaluation Valorisation
Restitution 
· Elaboration d’une fiche descriptive de la démarche utilisée en direction de l’institution par l’enseignant.

· Elaboration d’un affichage à destination des familles et des élèves expliquant les phases du travail (avec les objectifs, les tâches réalisées par les élèves, les photographies des différentes étapes du travail) par l’enseignant et les élèves.
Evaluation

S’approprier le langage :

· Nommer avec exactitude des objets et des actions, formuler en se faisant comprendre une description (nommer le jeu et les éléments du jeu, expliquer la règle, raconter ce qui a été fait)

· Raconter en se faisant comprendre un épisode vécu inconnu de son interlocuteur (expliquer le jeu aux autres élèves de la classe ou de l’école).

Découvrir l’écrit :

· Produire un énoncé oral dans une forme adaptée pour qu’il puisse être écrit par l’adulte

· Copier en écriture cursive, sous la conduite de l’enseignant, de petits mots simples

Devenir élève :

· Exécuter en autonomie des tâches simples et jouer son rôle dans les activités scolaires

· Dire ce qu’il apprend

Découvrir le monde :

· Mémoriser la suite des nombres
· Dénombrer une quantité en utilisant la suite orale des nombres connus
· Comparer des quantités
· Résoudre des problèmes portant sur des quantités
· Associer le nom des nombres connus avec leur écriture chiffrée

· Percevoir, sentir, imaginer, créer :

· Réaliser une composition en plan ou en volume selon un désir exprimé
Valorisation 
· Présentation et explication du jeu aux autres élèves 

· Utilisation du jeu pour jouer
· Participation au concours académique « Albums à compter, à calculer, Comptines numériques et jeux numériques ».
· Exposition et présentation du jeu lors d’une exposition d’école ou/et de circonscription.
· Mise en ligne des productions sur le site de circonscription.
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