Description sommaire des jeux ou situations


Objectifs

Notions abordées
But du jeu
Rôle de l’enseignant

Aides possibles

D – A partir d'un jeu connu : le mémory

PS - mars

MS - février

GS - septembre

· plan de jeu de 18 cases ( 9 cases d'une couleur et 9 cases d'une autre couleur )

· des cartes à constellations ( organisées et connues ) de 1 à 4 de la couleur des cases de gauche

· des cartes à constellations inorganisées ( non connues ) composées soit de points soit d'objets divers de la couleur du support droit

· des cartes chiffrées de 1 à 4 des ceux couleurs

· un jeu de carte traditionnel auquel sont retirées les figures

· un groupe de 4 à 6 élèves avec l'enseignant
Reconnaître globalement une petite quantité

Associer deux collections équipotentes

Associer un mot nombre à la quantité correspondante



Il s'agit de prendre deux cates dans deux lieux différents, de les associer à condition qu'elle représente la même quantité ( comme au jeu de bataille )


1. Phase d'appropriation :

· d'abord faire une séance de découverte et de tri des cartes traditionnelles de 1 à 4. Il s'agit de faire découvrir la carte de « 3 trèfles » comme étant une carte représentant la quantité trois ( ce qui n'est pas forcément évident pour un petit ).

· au moyen des cartes à constellations, on demande aux élèves de les trier, c'est à dire d'associer une carte traditionnelle avec un carte représentant une constellation à condition que les quantités soient identiques ( trois trèfles, trois coeurs avec une constellation de trois )

· « Comme au jeu du mémory, il faut retourner deux cartes, à savoir une dans chaque espace de couleur.... »

· l'enseignante fait verbaliser sur le contenu respectif des deux cartes

2. Phase de comparaison

· nouvelles contraintes : « Si les deux cartes choisies par un élèves ont exactement la même quantité, l'élève garde les deux cartes; celui qui a le plus de paires est le gagnant »

· PS : les collections présentées sur toutes les cartes sont des collections témoins organisées ( constellations ) ou inorganisées

· MS : les collections de l'espace gauche sont des collections-témoins, celles de droite sont des cartes avec un écriture chiffrée

· GS : toutes cartes sont composées d'écriture chiffrées ( on peut aussi passer par des cartes à écriture mixte = chiffres + constellation )
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But du jeu
Rôle de l’enseignant

Aides possibles

A- L'activité des voleurs  

PS octobre

groupe de 4 / 5 élèves avec un support pour chacun d'entre eux

· Carton format A4, un dessin d'escargot, avec sur son dos, dix ronds blancs. Le diamètre des ronds est égal au diamètre des pions.

· Des pions dans une boite, en quantité suffisante

MS – GS octobre

groupe de 6/7 élèves avec un support pour chacun

· Des pions dans une boite, en quantité suffisante

· Sur un carton de format A4, une grappe de raisin formée de 20 ronds blancs. 
Déterminer une collection équipotente (même nombre ) à la collection proposée


Un voleur a pris des pions noirs sur un ensemble de pions blancs. Il faut reconstituer l'ensemble en allant chercher juste ce qu'il faut de pions dans un lieu éloigné. k
1. Une phase d’appropriation du jeu : les élèves sont confrontés au dispositif librement; il peut s'agir simplement de placer un pion sur chaque rond blanc de l'escargot ( consigne : Vous avez les pions dans cette boite, vous devez poser un seul pion sur chaque tache blanche de l'escargot. Il faut recouvrir toutes les taches blanches. )

Cette phase est importante car comprendre qu'il faut couvrir tous les pions blancs peut s'avérer difficile pour certains élèves. Cette tâche conditionne la suite l'appropriation du problème que constitue l'activité des phases 2 et 3.

2. Le voleur passe : Les supports sont présentés aux élèves, recouverts de pions, un sur chaque rond blanc.

Après avoir fiat constater aux élèves que le travail de placement des pions a été réalisé complètement et correctement, l'enseignante dit :

Attention, vous allez cacher vos yeux...tous...Pendant ce temps, il y a un voleur qui va passer, il va voler à chacun d'entre vous des pions sur votre escargot...

PS : ce nombre est en fonction des capacités des élèves et du moment : pour les PS ( petits nombres )1,2,3 ou 4 au maximum, pour les MS ( nombres familiers ) 5,6,7... et beaucoup plus en GS..

Vous pouvez rouvrir les yeux, que voyez-vous sur votre escargot ?

Les élèves doivent s'exprimer sur le fait que des pions ont disparu.

Maintenant, vous allez devoir refaire complètement votre escargot comme il était avant le passage du voleur. Pour ceci, vous allez prendre des pions...là-bas...sur la table...Il faut qu'à la fin, chaque rond blanc soit recouvert d'un pion, comme on a fait avant... rappelez-vous... Vous allez les chercher dans la boîte, comme vous le désirez.

Les élèves peuvent donc faire plusieurs allers et retours, prendre autant de pions qu'ils le veulent.

A la fin, l'enseignante fait expliciter ce qu'il s'est passé. Si certains élèves ont des pions dans la mains, elle le fait constater, s'il reste des pions blancs sans pions, également.

3. Recherche et mémorisation : l'activité est reprise, les supports sont de nouveau remplis par les pions.

La première partie de la consigne est la même, mais pas la seconde :

attention, cette fois-ci, vous n'avez la possibilité de faire qu'un seul aller et retour. Vous vous déplacez à la boite, vous prenez juste ce qu'il faut de pions. Au retour, il faut un jeton sur chaque pion blanc. S'il vous reste un pion dans la main, vous avez perdu, s'il reste un rond blanc sans pion, vous avez perdu.

Un fois l'aller et retour réalisé, une fois les pions placés, l'enseignante fait expliciter ce qu'il s'est passé et surtout les conséquences : des ronds blancs restent-ils sans pions ? Est-ce que l'élève a encore un pion dans la mains ?
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C – Prenons le bus

PS - mai

MS - janvier

GS - décembre

· Des planches A4 sur lesquelles un bus est représenté avec un nombre de sièges différent pour chaque bus. Les sièges sont symbolisés par des carrés noirs.

· Le nombre de places varie en fonction des capacités des élèves :

- PS = de 1 à 4

- MS = de 1 à 7

- GS = de 1à 15

· Des barquettes dans lesquelles il y a des collections de bonshommes ou bouchons.

· L'enseignant met cette situation en place avec des groupes de 6 à 8 élèves  au maximum.


Trouver des collections qui permettent de réaliser une collection visée.

Mettre en oeuvre des stratégies permettant de résoudre un problème



Construire une collection composée de deux sous-collections, de même nombre qu'une autre.

I
1. Les barquettes sont proches 

· Les barquettes ne contiennent pas forcement la quantité nécessaire de bonshommes pour remplir chaque bus. Il faudra parfois réunir les quantités de plusieurs barquettes.

· Les élèves sont placés autour d'une table, les barquettes étant au centre.

· « Je vous propose une nouvelle activité : un voyage en bus est organisé, mais les bus ne peuvent partir que s'ils sont remplis. Voici les places qu'il y a dans les bus ( montrer les carrés ). Les bus ne sont pas tous pareils; chacun d'entre vous aura son bus. Pour le remplir, il faudra choisir les familles dans les barquettes de manière à ce que toutes les familles puissent monter dans le bus et que tous les bus soient remplis.

Quand vous êtes prêts, vous prenez les barquettes qui semblent vous convenir et vous posez les personnages sur les sièges.

· L'enseignante fait tourner les groupes, et fait verbaliser sur les réussites et échecs. Durant l'activité, sont intervention aura été la plus neutre possible. La verbalisation lors des échecs est importante; l'élève est invité à recommencer lorsqu'il y a échec.

2. Les barquettes sont éloignées

· Les barquettes ne contiennent pas forcément le nombre de bonshommes nécessaires pour remplir les bus; il faut parfois réunir les quantités de plusieurs barquettes.

· Les barquette sont à l'autre bout de la salle ou dans une pièce à côté.

· La consigne est identique, en insistant sur le fait que les barquettes ne sont plus à proximité des bus.

· Quand les élèves apportent la barquette, la validation se fait en disposant des bonshommes sur les places du bus.
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 B – Les tours

PS/MS = Juin

· un jeu de construction composé de nombreuses « briques » ( Duplo  ) emboîtables de trois couleurs ( rouge, bleu, jaune )

· l'enseignante fabrique  des briques de tailles ( hauteurs) différentes et de couleurs différentes et proportionnelles :

* briques bleues = 1

* briques rouges = 2

* briques jaunes = 3

· des cartons rectangulaires représentant la facade d'un château ( inférieure à 12 X la hauteur d'un cube bleu )

· des  morceauw de bois « étalon » de base carrée valant 12 X la hauteur d'une brique bleue

GS = juin 

· des cartons colorés identiques aux couleurs des briques ( valeurs 1,2,3 )

· en carton coloré, des tours témoins ( valeurs 5,10,12 )

groupes de 6 à 9 élèves avec l'enseignante répartis en groupe de 3


Comparer des quantités en utilisant le nombreuses

Résoudre un problème sur les longueurs en utilisant le nombre 


Réaliser des tours en utilisant des cubes de tailles différentes et en faisant des choix en utilisant le nombre 
1. Phase d'appropriation ( auparavant, les élèves auront manipulé librement le matériel )

              par groupe de 3, ils ont à leur disposition  5 briques bleues, 5 briques rouges, 

             5 briques jaunes, mélangées dans une boîte.

             - Il s'agit de construire des tours en empilant les briques et en utilisant tout 

             le  matériel donné; attention, les tours doivent être de la même couleur.

      - Ensuite, l'enseignante organise un mini débat pour faire verbaliser les élèves : combien a-t-on choisi de briques ?

Combien de briques d'une même couleur a-t-on empilé?

On compare les tours : qui a la plus haute ? Sont-elles de même hauteur ? Pourquoi ?

2. Recherche ( PS et/ou MS ) :

- deux équipes de 3 élèves ( A,B,C dans chaque équipe )

- chaque équipe doit construire 3 tours : 1 rouge, 1 bleue, 1 jaune.

- dans la boite, il y a : 14 briques bleues, 8 briques rouges, 5 briques jaunes.

CONSIGNE : attention, les tours de couleurs différentes doivent être de la même hauteur

3. Recherche en MS et/ou GS :

- les élèves travaillent par binômes ou groupes de trois; ils disposent d'un certaine quantité de briques  des trois couleurs

- ils ont une tour témoin de bois valant 12 unités non marquées sur la tour

- ils ont un carton rectangulaire représentant le château

CONSIGNE : on doit construire des tours pour le chateau; on a le droit de faire des tours de plusieurs couleurs; il doit rester le moins de briques possible au groupe.

TOUTES LES TOURS DOIVENT ÊTRE DE LA MÊME HAUTEUR QUE LA TOUR TÉMOIN

Les groupes sont amenés à verbaliser à la fin.

4. Recherche pour les GS :

· situation analogue mais avec les cartons colorés pour représenter les briques

· la tour témoins est en carton  avec des barres délimitant les espaces

· à la fin, les élèves doivent verbaliser de la manière suivante : « une tour avec 3 briques de 1, deux de 2 et une de 3 ».

5. Recherche GS avec matériel spécifique GS :

- m^me démarche que dans  la recherche 4 sauf que maintenant, il y a plusieurs tous témoins ( une de 10, une de 12 et une de 5 )

- toutes les briques en carton doivent être utilisées

- « quelles tours avez-vous pu construire avec toutes les briques ? »



Variables :


- Le nombre de cartes ( ce n'est pas


vraiment  une  variable didactique )


- La quantité représentée surles cartes :


de 1 à 4 en PS, elle peut aller jusqu'à


6 et plus en MS et GS.


-  le type de cartes : cartes à points 


seules, ou cartes à points et cartes


chiffrées, ou cartes à points et cartes à 


jouer traditionnelles. 








VARIABLES :


* le nombre de pions 


retirés par le voleur


 sur le dispositif


* la distance entre


 le dispositif et la réserve 


de pions


* le nombre d'allers et


 retours possibles





VARIANTE GS ( 5 )


utilisation d'un dé reconfiguré avec les 


quantités et les chiffres 1,2,3.


attention le dernier lancer de dé peut 


poser des problèmes pour


construire une tour d'une quantité voulue.


Comment pourrait-on faire ?





Variables: 


- le nombre d'allers et retours


- le fait d'avoir ou non une barquette 


contenant la quantité nécessaire


pour remplir le bus.


Ex : il faut ramener 5 bonshommes


pour emplir le bus; il n'y a que des 


barquettes de 2 et 3 bonshommes. 


L'élève doit prendre conscience qu'il 


peut ramener deux barquettes ( cette 


procédure et ce choix ne sont pas 


forcément évidents ).








