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« Le jeu, c’est le travail de I'enfant,
c’est son metier, c’est sa vie.
L’enfant qui joue a I'école maternelle

| s’initie a la vie scolaire
et I'on oserait dire
gu’il n"apprend rien en jouant ? »

Pauline Kergomard




Partie 1 : Les jeux mathématiques

1- Programmes Cycle 1

> Apprendre en jouant.
Apprendre en réfléchissant et en résolvant des
problemes.

> Apprendre en s’exercant.

> Apprendre en se remémorant et en mémorisant.




Apprendre en jouant

Extrait du programme de I’école maternelle, bulletin officiel spécial n® 2 du 26 mars 2015

Le jeu favorise la richesse des expériences vécues par les enfants et alimente tous
les domaines d’apprentissages.

Il permet aux enfants d’exercer leur autonomie, d‘agir sur le réel, de construire des
fictions et de developper leur imaginaire, d’exercer des conduites motrices,
d’expérimenter des regles et des roles sociaux variés...

e Dimension culturelle

¢ Dimension « sensée »

e Dimension sociale

e Dimension affective



A - Les jeux d’exploration

Découvrir les nombres et leurs utilisations
Explorer des formes, des grandeurs, des suites organisées

L’enfant “apprend” de son environnement matériel et social.

- jeux de construction, de reproduction, de comparaison, de tris, de classements, de
répdrtition, de comptage...

eux de société ou de déplacements

Tous ces jeux passent nécessairement par

une étape d’exploration du matériel.




B - Les jeux de construction

Découvrir les nombres et leurs utilisations
Explorer des formes, des grandeurs, des suites organisées

L’enfant utilise du matériel pour construire ou créer des objets.

- j8ux de constructions = premieres bases de la géométrie.

guantités et nombres : I'enseignant doit introduire une simple
contrainte dans le jeu.




C - Les jeux symboliques

Découvrir les nombres et leurs utilisations
Explorer des formes, des grandeurs, des suites organisées

L’enfant réinterprete la réalité de son vécu.

- Jeu d’imitation , de faire semblant, de faire comme si...

- activités de tri, de dénombrement, d’assemblage...

Les jeux d’imitation ont une forte dimension langagiere et sociale.




D - Les jeux a regles

Découvrir les nombres et leurs utilisations
Explorer des formes, des grandeurs, des suites organisées

L’enfant joue en se conformant a un cadre commun.

Jeux de coopération, de hasard, d’adresse, de compétition.

Il y a deux catégories de jeux a regles:

® les jeux a regles spontanées qui s’établissent au fur et a mesure du jeu.
® les jeux aregles transmises.



JEU LIBRE

'enfant choisit

'enseignant

’ ! o -
Lenseignant accompagne
n’intervient sans demande

pas spéecifique a
I'enfant

Les apprentissages ne sont pas
explicites.
lls enrichissent les
« representations initiales ».

JEU STRUCTURE

Lenfant adhere
'enseignant U'enseignant
accompagne initie le jeu

en vue et introduit des

apprentissages temps visant la
spécifiques metacognition

Les apprentissages sont rendus
explicites par:
¢ Des phases reflexives
¢ Une trace pour objectiver la reussite
¢ Des exemples tires de la séance



=> Inscrire les apprentissages
mathématiques dans la durée

> Situations rituelles

> Situations fonctionnelles

> Sjtuations construites




3- Les situations construites

Elles sont élaborées par I'enseignant.

sont des situations-problemes qui s’appuient sur un jeu,
sur un materiel, une activité « écrite ».

Elles visent des objectifs précis.




Exemples de situations mathématiques:




A- Les jeux mathématiques.

but du jeu: gagner

Les jeux choisis doivent étre structurés et présentés aux éleves en fonction d’un
contenu mathématique repéreé et explicite du point de vue de I’enseignant.

> Savoir respecter une regle pour gagner.

> /Anticiper une action (la sienne ou celle de I’adversaire)
Choisir parmi les actions possibles en fonction d’une intention

> Accepter de perdre et donc avoir percu qu’il est possible d’utiliser son
expérience de perdant pour modifier sa facon de jouer pour ensuite gagner.




B- Distinguer activités et jeux mathématiques

Activités mathématiques

but : réussir
> sjtuation structurante

> consignes

>/seul ou a plusieurs

anticiper son action

Jeux mathématiques
but : gagner
> situation structurante
> regles du jeu établies
> a plusieurs

> anticiper son action ou celle de son
adversaire

> accepter de perdre




C- Faire évoluer une activité
en jeu mathématique

Exemple: Le jeu de la jungle




Compeétences:

'GS : comparer pour utiliser des valeurs dans une stratégie
de mouvement.




os QO
00

Objectif comparer terme a terme.

Activité Eleve seul : apparier les animaux deux a deux
Jeu / A deux : “bataille” de pions (figure non visible)
Variantes valeurs des pions

V%balisation

avoir un animal plus fort, avoir plus de jetons que |"autre.




M3

Objectif comparer, ranger

Activité Eleve seul : ranger du plus petit au plus grand ou du plus grand au plus
petit :
Jeu A deux : construire sa suite le plus vite possible en jetant 1 ou 2 dés (pour

avoir les nombres de 1 a 8) qui permettent de prendre la piece
correspondante (la suite peut se construire de facon croissante ou
décroissante en fonction des tirages)

Vari/a/ntes construire plusieurs suites a la fois: croissante, décroissante

erbalisation | savoir dire si la suite est rangée du plus grand au plus petit ou du plus petit
au plus grand.




GS

Objectif

Comparer, utiliser les valeurs avec une stratégie de mouvement

Activité

A deux : avec le plateau simple.

Le gagnant est celui qui a pris le plus d’animaux a son adversaire, en cas d’égalité c’est celui qui
totalise le nombre de points le plus grand (en additionnant la valeur des animaux). Chaque joueur
a son tour bouge une piece (déplacement d’une case en avant, a droite ou a gauche. Le
déplacement en arriere n’est possible que pour “manger” un adversaire. On est obligé de
“manger” le pion adverse (sinon, on est “soufflé”). La piece qui a la plus forte valeur gagne. Un
animal qui arrive dans la jungle de sa couleur est inattaquable. Mais il peut décider de se remettre
en jeu.

Jeu évolutif, rajouter des contraintes (une partie “eau” ou seul le rat peut entrer, qui ne peut étre
franchie que par le lion et le tigre) des “forces” particulieres a certains animaux : le rat peut
prendre I'éléphant ...

balisation

Etre capable de décrire son action puis d’expliciter sa stratégie, de commenter les choix de
I’adversaire et d’anticiper ses réactions (progressivement)







C bis- Faire évoluer une activite
en jeu mathématique

Exemple:LeDixVainc"| 1 | 2 | 3|4 | 5|6 |7 |89

eu propose au cycle 2:
Il sagit d'un jeu de stratégie autour des compléments a 10.
Chaque joueur dispose de 2 jetons qu'il pose a tour de réle. Le but du jeu est
d’étre le premier a faire 10 en additionnant les nombres sur les cases
desquelles se trouvent les pions du joueur. Si aucun joueur ne gagne, chacun,
a tour de role, peut déplacer I'un de ses pions vers une case libre.

Matériel : Une piste avec 9 cases numérotées de 1a 9

Deux jetons pour chaque joueur
Source : Le calcul mental au quotidien




Compeétences:

PS : comparer terme a terme

v
GS : Construire les compositions du nombre 10




PS

Objectif

comparer terme a terme.

Activité

/

éleve seul avec une piste de type:

1 dé 6 faces avec 1 ou 2 points de méme couleur ( b, r, v)

L’éleve lance le dé et pose des jetons sur la méme quantité et couleur
représentée sur la piste.

Jeu /

A deux éleves: compléter sa piste le plus rapidement possible.

Variantes

e compléter la piste dans |'ordre.
o faire évoluer avec plusieurs cases de couleurs successives sur la piste

pour permettre la composition des nombres. |

balisation

faire expliciter le nombre et la couleur manquante pour gagner.




Activité éleve seul avec une piste et deux dés:

prendre le nombre de jetons correspondants aux deux dés et les positionner
sur la grille. Aller chercher en un seul voyage le nombre manquant de jetons. Si
la somme des lancers est supérieure a la quantité 8 /10, rester sur la case D.

éleves en bindmes: le premier a 8/10 sans le dépasser.
lancer le dé a tour de rble, placer le nombre de jetons correspondants.

Varjantes ® mettre deux dés
® passer d'un dé a constellation a un dé chiffré.

e utiliser des dés dont la valeur maximale est 4 /5 (pour éviter le 11 et le 12
a deux dés).

rbalisation | faire expliciter le nombre de jetons manquant pour faire 8/10.




GS

Objectif construire les compositions du nombre 10.

Activité éleve seul avec une piste et un dé numeéroté puis deux dés: faire 10 sans le dépasser.
Jeu éleves en bindme : le premier a 10
méme piste de jeu + 3 lancers: positionner le jeton sur la somme finale qui doit faire
10.
Si plus grand, retour au départ,

si plus petit, rester sur la grille et faire a nouveau 1 ou 2 lancers.

Variantes e estimer le nombre de lancer a faire pour arriver a 10: 2, 3 ou 4

® lancer le premier dé et selon le résultat estimer le nombre de lancer a faire (1 ou
2) pour espérer arriver a 10.

® arcen ciel

erbalisation | faire expliciter le calcul pour arriver a 10. “j’ai fait... avec le 1er dég, ... avec le 2eme et ...
avec le 3eme et c¢a fait 10 en tout.

\



A vous de jouer...

Ateliers: 45 min

- les tours
- le jeu de la marchande

- %mathoeufs

- /le tangram

Consigne :

Partir d’une activité pour aller vers un jeu mathématique

en gardant le méme contenu mathématique.




Compétence:

Atelier:

PS

MS

GS

objectif

?c{ivité

/ jeu

/ variantes

verbalisation




Situations proposees

A
||

y 4
4N

>~ Tangram

K ¥

> jeu de la marchande

> |es tours "

> |les mathoeufs E;




Partie 2 :

Les intelligences multiples
au service des apprentissages
mathématiques.




1- Rappel de la théorie

L'intelligence linguistique/verbale

L'intelligence spatiale/visuelle _ _ _ .
L'intelligence corporelle/kinesthésique

8intelligences

L'/ntelligence musicale/rythmique

L'intelligence naturaliste

L'intelligence interpersonnelle | | |
L'intelligence intrapersonnelle



Tout le monde possede
8 intelligences.

Les intelligences fonctionnent
habituellement en corrélation et
de fagcon complexe.

Eléments clés de la théorie des IM

Chacun peut développer chaque
intelligence jusqu'a un niveau
satisfaisant de compétence.

Il y a de nombreuses fagons d'étre
intelligent dans chaque catégorie.




2- UTILISER LES INTELLIGENCES MULTIPLES

Connaitre Construire des séances
I'éleve : diversifiées :
observation -diversitier

-différencier
-aider

2IM = OUTIL
IM = INSTRUMENT




A- Les intelligences multiples
outil d’ observation

e Test adulte

e Test éleves

ou

e Observation des éleves:
e -salledesIM (maternelle)
e - Accueil

e -|'étoile des intelligences




Salle des intelligences multiples




Observation des éleves

Enfams lecieurs

e pése différents objets que je classe
du plus lourd au plus léger.

Je mime une émotion : la joie,
Iz peur, |a colére, la tristesse. ..

Je choisis Ilimage qui me plait le plus
et je dis pourquoi.

A I'aide de I'étoile des intelligences (Retz)

i BN
/ | N\
¢ *

A I »E::C.C
;‘1——' ] "E o”
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B- Les intelligences multiples
instrument pour enseigner

=> Enseigner avec les IM :

Diversifier les entrées
pour éviter d' avoir a remédier

Entrée par IM dominante.

Entrée pour développer les autres IM.




JEU STRUCTURE

et s'il
n‘adhére

o 1 pas?
'enfant choisit L'enfant adhere

Q) -

'enseignant 'enseignant U'enseignant
L'enseignant accompagne accompagne initie le jeu
n'intervient sans demande en vue et introduit des
pas spécifique a apprentissages temps visant la
'enfant spécifiques metacognition

Les apprentissages sont rendus
explicites par:
¢ Des phases reflexives
¢ Une trace pour objectiver la reussite
¢ Des exemples tires de la séance

Les apprentissages ne sont pas
explicites.
lls enrichissent les
« representations initiales ».




Carte heuristique des intelligences multiples

Compétence (cycle 1): explorer des formes, des grandeurs, des suites organisées.

Kmesthesuque : Linguistique: Naturaliste :
* cqnstruwe e Nommer des formes, des e observer les formes dans la nature
* deplgcer grandeurs e trier des formes
° g;ggfrmer e verbaliser les comparaisons, e comparer des longueurs, des
* : les propriétes... formes, des contenances...
* Embmter i e ranger par ordre croissant /
_®__mimer une forme décroissant
Spatial \ e mesurer la croissance d’une plante
e organiser des images en ] : : :
fonction de la taille, des formes et Logico mathematiques
formes... grandeurs e comparer des longueurs, des
e reconstituer des puzzles, | surfaces, des contenances...
des tangrams -« | . jouer a des jeux de cartes ( type
e reproduire un algorithme Batawaf pour les longueurs)
e assembler un pavage e positionner des formes les unes
e dessiner des formes par rapport aux autres ou en
e colorier des formes Musical fonction de...
identiques e associer son et solide e choisir une forme, une taiIIe’ en
e chants sur les formes fonction d'une demande preécise.

\



Carte heuristique des intelligences multiples

Kinesthésique :

e Mettre le couvert pour ...... poupees
e Placer chaque voiture sur une place

de parking.

e Comparer deux quantités données

Perles rouges / Perles bleues
e Reéaliser la tour des présents

Compétence (cycle 1): construire le nombre pour exprimer des quantités.

Linguistiqgue:

Verbaliser une
procédure, une
stratégie.

lire des livres a compter
reciter des comptines

SQatiaI :
e associer deux constellations

identiques

e reproduire un modele

e organiser des images en
fonction de la quantite
représentée

e

</

Naturaliste :

Associer des collections
d’éléments naturels

Comparer des collections
d’éléments naturels ou animaux
Trier des collections pour les
associer a une gquantité
donnée.

Le nombre
comme quantité

Musical :

e reproduire les sons produits par 2 eleves.
e comparer le nombre de sons produits par

deux éleves

e transposer une constellation en sons.

\

L ogico mathématiques :

Associer les trois monstres a la
carte des 3 maisons;

associer le nombre de jeton a une
carte points donnée

comparer deux cartes a points en
utilisant des jetons.

jeu de cartes (bataille)
compter/dénombrer




CONCLUSION

Proposer des jeux mathematiques

- faisant suite a des activites mathématiques
- ~ situation construite, structurée qui peut devenir libre
- pour donner du plaisir a I'enfant.

Utiliser les intelligences multiples pour:

- Observer les éleves pour mieux les connaitre.
- Concevoir son enseignement autrement
- Faire evoluer sa pratigue pédagogique.




Ressources Eduscol « Jouer et apprendre »

> Jeux d’exploration

éduscol
[Eie, -

> Jeux symboliques

> Jeux de construction : posent les premieres bases de ce qui
deviendra de la géomeétrie

> Jeux a regles

Ministére de I’Education nationale, de I'Enseignement supérieur et de la Recherche Ressources maternelle - Jouer et apprendre Cadrage général
http://eduscol.education.fr/ressources-maternelle



http://eduscol.education.fr/cid?7131/suivi-et-evaluation-a-l-ecole-maternelle.html
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Explorer la Décounir le DS’EFE"?EHT_E” ! refléchir avec les cliquer pour avoir accés awx
migtigre monde du vivant Fommunicstian autres téléchargements des documents au

Commencer 3 réfléchir

_! ! i ! zurla langue et acquérir format pdf ou word | docx)

une conscience

t phonologique

Utilizer, fabriquer,
manipuler des objets _! ™

Ecouter de écrit et comprendre

@ Découvrir la fonction de I'écrit

.

Utilizer des outils i

Explorer le monde du

- et bt ot
\ \ / Commencer & produire des
N\, -t écrits et en découvrir le
) L Mobili — fonctionnement
ap Orer oDiliser o ) . . L
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Le temps et 1 - Se repérer dans le ses dimensions \
Fespace temps et l'espace i Commencer & écrire tout seul
Propositions d'observables 1 Construire lenombre
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de progrés stabilizer |3 connaizsance
— des petits nombres
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#
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environnements et des comprendre \._ et zavoir-faire avec rigueur
a travers N

contraintes variés
les activités artistiques

Explorer des formes, des

grandeurs, des suites organizéas

» .

Communiguar avec les autres au llsb Ea—
travers d'actions & visée i Drer, cooperar, \
expressive cu artistique =opposer ! m

o 4 i Le spectacle vivant P
Les productions ;t i telecharger wersion tablett=s

plastiques et vizuelles e 2Emsees limage de ['&cran



Les ressources

L'évaluation a I'école maternelle : de I'observation instrumentée au carnet de
sSuivi
1. Un guide de présentation des ressources

[#| Télécharger le guide

2. Des propositions d'observables d'indicateurs de progrés

« [2] Télécharger I'ensemble des indicateurs de progrés pour les 5 domaines d'apprentissage

ed

uscol

http://eduscol.education.fr/cid97131/suivi-et-evaluation-a-l-ecole-maternelle.html

Astroarens sdusool s

ASE

Ressources maternelle

Evaluation : construire les premiers outils

pour structurer sa pensée

Construire le nombre
pour exprimer des quantités

Oibjectils) wisd(s) -

e qul ast aftendu des enfanés en fin d'école mabermells :

Constriire  le nombre  pour
exprimer des quankités,

orales sur une quantis,
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