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ELEMENTS THEORIQUES

Les choix
de cet ouvrage

L'enjeu de cet ouvrage est de donner un ensemble
cohérent de situations d’apprentissage s’appuyant
sur des résultats de recherche bien stabilisés. La
démarche choisie concilie les différents modes
d’apprentissage en fonction de la nature des com-
pétences visées.

LA RESOLUTION DE PROBLEMES

L'apprentissage par résolution de probléme tel que
décrit dans le schéma p. 18 permet de travailler les
concepts fondamentaux. De plus, ce type de situa-
tions a-didactiques permet a I'enseignant d’observer,
d’analyser les capacités des éleves. Pour I’éléve, la
dévolution du probleme le rend responsable notam-
ment de la validation de ses procédures, cela donne
un statut positif a 'erreur qui est une étape des
apprentissages. Ce type de travail permet également
aux éléves de prendre confiance et de comprendre
ce que 'on attend d’eux a ’école : apprendre et non
pas étre passifs ou simplement faire ce qu’on leur
demande. Cela permet de répondre a une problé-
matique importante, celle du malentendu scolaire

(cf- p. 26).

LES JEUX

Les différentes définitions, détaillées p. 16,
conduisent a utiliser le mot « jeux » au sens d’acti-
vités permettant de se détacher de la réalité, avec
une dimension d’interaction sociale et des régles
définies. Seront exclus les jeux de hasard pur car
I'un de leurs enjeux est de déterminer une stratégie
gagnante. Cela veut dire par exemple que les jeux
« de bataille », dans lesquels les éléves n’ont aucune
prise sur le déroulement, sont considérés comme un
apprentissage par entralnement et mémorisation et
non comme un « jeu ». Une fois les cartes distribuées,
le jeu est déterminé. Ils ont toute leur place dans le
développement des stratégies de comparaisons de
deux nombres, mais ne sont pas des jeux en tant
que tels.

On peut également assigner aux jeux une fonction
importante : celle d’amener les éléves a utiliser dans
un contexte autre ce qui a été appris en classe. En
effet, I'un des résultats récurrents des évaluations
internationales telles que PISA (Programme for
International Student Assessment : Programme
international pour le suivi des acquis des éléves
développé par ’OCDE, Organisation de coopération
et de développement économique) est que les éleves
francais ont un nombre plus élevé de non-réponses
que les éleves des autres pays. Cela peut étre inter-
prété comme le fait que les éleves francais n’osent
pas, n’essaient pas quand ils sont confrontés a une
situation qui ne leur est pas familiere. Cela renvoie
a la classification des savoirs réalisée par Aline
Robert?.

Elle distingue trois niveaux de mise en fonctionne-
ment des connaissances : technique, mobilisable et
disponible. Le niveau technique correspond a une
mise en application immédiate et guidée d’une
connaissance. Le niveau mobilisable est celui ou les
connaissances peuvent étre utilisées sil’éleve identi-
fie que le probléme releve de telle ou telle procédure
apprise. Par exemple, un enseignant dit : « On fait
du calcul mental, prenez vos ardoises, je vous donne
des calculs et il va falloir trouver les résultats, mais
attention il y a des astuces. » Premier calcul : « 5+ 9 »,
les éleves savent qu'il faut utiliser des procédures
apprises comme « 9 c’est 10 - 1 ». Les éléves qui font
15 - 1 = 14 mobilisent bien le savoir. En revanche,
une connaissance est considérée comme disponible
si I’éleve est capable de l'utiliser en dehors de tout
contexte qui I'évoque. Par exemple 1'éléve joue a un
jeu et gagne 5 pierres puis 9 pierres ; pour connaitre
son score il fait 15 -1 = 14.

Les jeux permettent ainsi de faire travailler les éleves
dans des environnements complexes, avec plusieurs
parameétres a gérer et favorisent donc le fait de rendre
les savoirs disponibles. On peut émettre I'hypothese
que cela permet a long terme de réduire la proportion
de non-réponses.

22 Robert Aline, « Qutils d'analyse des contenus mathématiques
a enseigner au lycée et a l'université », ROM, vol. 18, n°2, 1998, pp.
139-190.
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L'ENTRAINEMENT
ET LA MEMORISATION

Les activités d’entrainement et de mémorisation ne
sont pas a négliger. Si elles paraissent plus simples
a mener que les deux activités précédentes, elles
nécessitent de la part de ’enseignant la capacité
a jouer sur les variables pour les adapter a chaque
éléve, mais également de concevoir des activités per-
mettant effectivement I’entrainement et la mémori-
sation de ce qui est attendu. Il faut donc que 1'éléve
ne puisse pas résoudre 'exercice en utilisant, sans
s’en rendre compte, des stratégies autres telles que
I’appui sur des couleurs ou sur le hasard.

Prenons, par exemple, 'exercice suivant qui existe
dans plusieurs manuels de grande section :
Chapitre : découverte de 'addition

Consigne : « Ecris les nombres correspondant aux

dessins. »

+ —

()

L’éléve ici n’a aucune raison de voir une addition. Il
dénombre les punaises dans chaque rond et remplit
les ronds avec les nombres choisis.

Cette activité est trés différente de l'activité « greli-
grelo » : 'enseignant met des objets dans chacune de
ses mains. Il fait dénombrer les objets d’'une main,
ferme la main, puis fait dénombrer ceux de 'autre
main. Il répéte ou fait répéter les éleves, « dans cette
main il y a 5 et dans celle-1a, il y a 2 ». Il réunit les
deux mains et fait chanter les éléves avec lui : « Greli-
grelo combien j’ai de sous dans mon sabot ? »

Les éleves doivent ensuite dire combien il y a d’objets
dans les deux mains refermées en sabot. Dans ce
cas, une réunion de deux collections est réellement
réalisée.

LE LANGAGE

A T'école, les enfants parlent pour raconter, pour
demander, pour décrire. Cette parole libre ou susci-
tée ne suffit pas pour construire des apprentissages

langagiers. Héléne Ali-Ouanas? le souligne dans
Pextrait suivant.

« Un énoncé linguistique ne prend sens qu’en situa-
tion. aménagement de situations pédagogiques
par le maitre : moments construits, organisés, ou
opportunités saisies dans le déroulement de la
journée, permet aux enfants de prendre la parole
“pour de vrai”. Il s’agit la d'une tache primordiale
pour 'enseignement, car elle rend opérationnels les
objectifs concernant 'acquisition du langage a I’école
maternelle. »

La place du langage dans les situations peut étre dif-

férente. Par exemple :

- S’il s’agit de situations de communication, il est
I’enjeu des apprentissages : en obligeant les éleves
a communiquer, on les ameéne a utiliser un vocabu-
laire commun, compréhensible par tous.

- §’il s’agit de phases de mise en commun et d’ins-
titutionnalisation, ’éléve est amené a formuler, a
écouter les formulations des autres qui permettent
de décrire ou d’accompagner 'action comme 1'in-
diquent les ressources sur Eduscol : « 1.3. Mise en
lien de l'approche sensorielle du monde, sa repré-
sentation mentale et sa mise en mots. Ces situa-
tions sont donc porteuses d’apprentissage parce
que l'approche sensorielle du monde, sa représen-
tation mentale et sa mise en mots sont liées. Les
enfants expérimentent et construisent en méme
temps les habiletés liées a ’action et les compé-
tences langagiéres nécessaires a leur expression,
grice a la médiation de 'enseignant?®. »

Les mises en commun visent donc a dépasser
le faire : « Le maitre aide les enfants a prendre
conscience, progressivement, de ce qu’ils sont en
train de faire : expliquer, décrire ou raconter pour
qu'ils soient davantage en mesure de répondre a la
commande qui leur est faite. » (Ibid)

Dans les situations de jeu, le langage peut apparaitre
naturellement entre les joueurs, mais comme évoqué
précédemment, il est nécessaire que l’enseignant
aménage des temps pour que ce langage prenne un
autre statut. Lorganisation de temps d’échanges sur
les stratégies ou encore sur des « jeux arrétés », c’est-
a-dire de construire une partie fictive arrétée a un
moment donné et faire réfléchir tous les éleves sur
la facon la plus pertinente de jouer a ce moment,

% Ali-Ouanas Hélene, « Situations de langage a l'école maternelle ».
Frangois Frédéric (dir.], Jeux de langage et dialogues a ['école
maternelle, CRDP Midi-Pyrénées, 2001.

 Ressources maternelles, Mobiliser le langage dans toutes

ses dimensions, Partie 1.3 - L'oral - L'oral dans les situations des
domaines d’apprentissage. Eduscol.
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Progressivité
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L'éleve commence par accéder aux premiers nombres globalement : il associe quantité et nombres. Pour
cela il utilise une capacité intrinseque : le subitizing ou quantification.

En PS, I'éléve accede aux premiers nombres, les compose et les décompose et ce grace aux situations des
Cartons rapides (cf. p. 127) et les premiers Memory (cf. p. 101). Exploité tres tot, ce travail permet d’utiliser
cette perception pour ramener une petite collection avec la situation Finir le dessin (cf. p. 85). Des albums
comme 1, 2, 3 petits chats qui savaient compter jusqu’a 3 travaillent également la décomposition/recomposition
des quantités.

L'un des premiers enjeux est que I'éléve fasse abstraction des propriétés des collections pour, a terme, étre
capable d’en retenir une particuliere : son cardinal. Pour cela, il faut d’abord que I’éleve soit capable de
distinguer les criteres (voir difficultés liées au syncrétisme p. 25). La situation Tri en boites en PS, permet
ce travail ; elle sera prolongée en MS par la situation Retrouve ce que j’ai dans mon sac, qui travaille en plus la
désignation des critéres et leur remplacement par des symboles graphiques ou en langage oral. Le principe
d’abstraction sera travaillé en tant que tel en MS avec le Jeu des sacs (cf. p. 63), Passe-moi le sac (cf. p. 59)
et dans un contexte plus complexe avec le Jeu des triplets.

L'éleve apprend les premiers nombres et aussi les premiers mots-nombres. Pour aller plus loin il faut travailler
la comptine numérique (chaine orale) avec la situation Apprendre des comptines (cf. p. 142) en PS puis Jouer
avec les comptines (cf. p. 144) en MS et dans la chaine écrite (jeux de l'oie). Ainsi, 'éléve apprend la chaine
orale avec une expertise qui dépasse la connaissance de la comptine numérique :

Il faut savoir fragmenter la chaine orale (c’est facile quand un mot-nombre correspond a un nombre, mais
quand il y a plusieurs mots comme « vingt-et-un » c’est plus complexe), commencer a n’'importe quel nombre
(les comptines ont leur fragmentation propre), synchroniser la récitation et le pointage, savoir compter a
rebours, savoir s’arréter a un nombre donné qui sera travaillé en GS avec Le filet du pécheur (cf. p. 146).

Cet apprentissage des nombres est renforcé par des activités permettant de faire opérer les éléves sur des
collections, réunion, augmentation et diminutions de collection (jeu Le chapeau, cf. p. 136) mais également
comparaisons et partages.

Pour aller plus loin, au-dela de 10, ’éléve doit apprendre une technique : le comptage. Cette technique,
comme toutes les techniques, peut masquer le sens du nombre. En effet, lorsque I'on compte, on numérote
les objets. Il faut alors que I'éléve comprenne que le dernier mot-nombre prononcé (par exemple le huitiéme
objet), correspond au cardinal de la collection (il y a donc huit objets).

Il faut aussi que I'éleve parvienne a énumeérer c’est-a-dire a passer une et une seule fois par tous les éléments
d’une collection. Pour cela, plusieurs stratégies sont possibles en fonction de 'organisation de la collection :
si elle est ordonnée, on peut faire un chemin comme dans le jeu Le facteur (cf. p. 76) et si on peut bouger
les objets, on peut alors séparer la collection comme dans Les gloutons (cf. p. 80).

La chaine écrite est travaillée en paralléle du travail sur la chaine orale, les deux devant étre mises en rela-
tion entre elles mais aussi avec la quantité. Les situations de Memory (cf. p. 101), de Plateau (cf. p. 113) et de
Loto (cf. p. 108) permettent cette triple mise en relation.

Avec ces connaissances, I’éléve peut accéder a des dénombrements de collection assez importante, au-dela
de 10 pour tous les éleves et bien au-dela de 30 pour beaucoup. Néanmoins, le dénombrement reste une
activité sociale et scolaire pour I'éleve. Elle ne prend pas de sens en dehors des activités ou 'enseignant ou
un adulte lui demande de compter.
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Or le nombre est un outil qui a été construit par '’homme pour garder la mémoire de la quantité, du rang,
comparer et anticiper. L'éléve pourra mobiliser ses connaissances pour mémoriser le rang en MS avec Le petit
train (cf. p. 91) et la quantité en GS avec Juste ce qu’il faut de jetons (cf. p. 88). L'anticipation est travaillée
par un jeu de société I'’Awélé et le Greli-grelo, la comparaison et ’ordre par une réutilisation des cartes du
Yummy : Avec le Yummy et le jeu Le facteur.

Ces connaissances permettent a la fois de proposer une progression dans les apprentissages, mais sont
également une clef pour comprendre la diversité des éléves et leurs difficultés. En effet, dans leur parcours,
les formateurs sont souvent interpellés par de jeunes enseignants souhaitant leur aide face a des éleves qui
« n’arrivaient pas a compter ». En identifiant quel aspect du comptage dénombrement n’est pas maitrisé
(chaine orale, énumération, abstraction), I’enseignant peut alors proposer des activités ciblées sur cet aspect
précis du dénombrement.

Le tableau 1, page 40, donne une premiere vue de I’ensemble des situations sur ce qui est travaillé. Il
permet de passer des objectifs généraux d’apprentissage qui viennent d’étre présentés a des capacités
spécifiques et d’identifier les situations correspondantes. Le tableau 2 page 41 donne une progressivité
entre les années. Il est évident que, comme toute proposition générale, elle doit étre adaptée aux capacités
réelles des éleves. Les indications données ici proposent des moments ou les situations peuvent étre tra-
vaillées ; cela ne veut nullement dire qu’un enseignant qui identifie un besoin chez ses éléves ne peut pas
transposer une situation prévue en GS vers la MS ou réciproquement. Pour cela, la partie théorique permet
aux enseignants de comprendre les choix dans les situations et des éléments pour une adaptation sont
proposés a la fin de chaque situation.

Le dernier tableau, page 42, présente une progressivité sur la taille des nombres et sur les compétences
attendues des éleves. Sur quelles tailles de nombres travailler ? Quelles capacités peuvent étre attendues ?
Cela dépend évidemment de la tache. Cette proposition s’appuie sur des travaux de psychologies et de didac-
tiques mettant en évidence les capacités des éléves en fonction de I'age, donc en fonction de 'année du cycle.
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CE QUE L'ELEVE APPREND

L'accés global aux premiers
nombres

Le principe d’abstraction

La chaine orale

La chaine écrite

Lien chaine orale-chaine
écrite-quantité

L’énumération

Le comptage

Sens du nombre

DETAILS DES SAVOIR-FAIRE

Acceés a la quantité et aux premiers
noms de nombres

Décomposition des quantités avec

un écartde 1: « 4 c'est 3+1» et autres
décompositions : « 4 c’est 2+2 »

Etre capable de désigner un critére
commun a une collection

Utilisation de la correspondance terme
a terme pour comparer

Associer différentes symbolisations
du nombre
Identifier un critere commun

Faire abstraction des propriétés
qualitatives des objets pour les
dénombrer suivant un critére donné.

Segmenter

Synchroniser

Commencer n'importe ou
S'arréter 4 un nombre fixé

A l'envers

Apprendre a s’arréter a un nombre

donné pour pouvoir constituer
une collection

Utiliser les supports : calendrier, bande
numeérique, tableaux des nombres

Les éleves doivent pouvoir passer
d’'une quantité a son écriture chiffrée
et a sa désignation orale, d'une
désignation orale & une désignation
écrite (et réciproquement]

Séparation
Pointage/marquage
Organisation

Dénombrer des collections importantes

Le nombre, mémoire de la quantité
et du rang

Utiliser le nombre, quand cela n'est pas
précisé ou sous-entendu pour garder
la mémoire d’une quantité

Utiliser des supports symboliques
ou graphiques

Utiliser le nombre pour anticiper

Utiliser le nombre pour calculer

Utiliser le nombre pour comparer

LES SITUATIONS

Les cartons rapides

Le chapeau

1, 2, 3 petits chats (album)]

Tri en boites
Retrouve ce que j'ai dans mon sac
Memory

Triominos, carrés de MacMahon
[description rapide]

Passe-moi le sac
Jeu des sacs [Yummy]
Jeu des triplets

Apprendre des comptines
Jouer avec les comptines

Le filet du pécheur

Rituels d'accueil
Le plateau

Le loto

Le facteur

Les gloutons

Logiciel A nous les nombres
Activités dans les autres domaines.

Activités spécifiques
de dénombrement

Le petit train
Finir le dessin
Juste ce qu’il faut de jetons

L’Awélé, des comptes et des contes
Le chapeau

Greli-grelo

Jeu des sacs [Yummy]
Le facteur

40
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Situation :
Le jeu des sacs

REFERENCE A LA RECHERCHE

Jeu du Yummy, encore appelé Dummy (Ravensburger) ou Speedies.
Robert et Michel Lyons, Jeu Mystero, éditions de la Cheneliére.

NIVEAU DE CLASSE

Grande section.

ENJEU MATHEMATIQUE

Il s’agit de travailler le principe d’abstraction dans un contexte riche et complexe de jeu. Cette connaissance
est donc travaillée a un niveau disponible (voir partie 1).

Pour jouer, les éléves doivent :

- Dénombrer les collections sur les cartes en faisant abstraction des propriétés des objets (couleurs, formes).

- Puis identifier ce cardinal avec son écriture chiffrée (écrite sur le sac).

- Puis dénombrer les cartes (en faisant, la encore, abstraction de leur « valeur » pour dire « il y a trois cartes 3 »
par exemple) afin de déterminer quand il y a bien le méme nombre de cartes que le nombre inscrit.

MOTS-CLEFS

Abstraction, dénombrement, jeu.

OBJECTIF DE LA SITUATION

L'objectif est de trouver, pour une carte donnée, le critére qui permette d’associer le nombre le plus intéres-
sant pour gagner. L'éleve doit également déterminer combien de cartes sont déja posées et combien sont
nécessaires pour remporter le sac.

VOCABULAIRE EN JEU

Dans cette situation, le langage est utilisé pour argumenter le choix du critére qui rend licite le choix du
nombre.
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MATERIEL

reseau-canope.fr/notice/enseigner-les-mathematiques-en-maternelle).

Pour un groupe de quatre a six éleves :
- Un plateau de jeu avec les sacs dessinés comme sur la photo ci-dessous :

Les sacs sous lesquels il faut poser

les cartes. Les cartes avec une quantité

de 3 sont placées sous le sac « 3 »,

les cartes avec une quantité de 4 sous le sac « 4 »...

- Un jeu de cartes : 15 cartes 3, 16 cartes 4, 20 cartes 5, 18 cartes 6 et 14 cartes 7

Deux jeux de difficultés variables sont disponibles :

Un premier niveau ou la lecture des nombres est directe, par exemple :

- Simple (trois bananes identiques)

— Nécessite de faire abstraction de la couleur (trois lapins de trois couleurs différentes)

— Nécessite de faire abstraction de la taille (cing étoiles : une grande et quatre petites)

—Mélange les différents criteres (2 étoiles de taille et couleur différentes, 1 banane, 3 lapins et 1 feuille

c’est7)
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Pourquoil
faire des jeux
de mémoire ?
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Situation :
Le Memory

REFERENCE A LA RECHERCHE

Jeu Memory qui aurait été publié pour la premiére fois par Ravensburger en 1959.

NIVEAU DE CLASSE

Petite section.

ENJEU MATHEMATIQUE

L’activité de 1'éleve ici est double : associer des représentations différentes de la méme quantité (phase 3 et
suivantes) et mémoriser la position des cartes dans une organisation en lignes/colonne. Ce dernier enjeu
correspond a un travail sur I'espace.

MOTS-CLEFS

Mémorisation, représentation des quantités et des nombres, positions.

OBJECTIF DE LA SITUATION

L'objectif pour I’éléve est de faire des paires de cartes portant la méme quantité, qu’elle soit représentée
par un nombre en chiffre, une collection témoin, une collection, sur des supports de couleurs identiques
ou différents.

VOCABULAIRE EN JEU

Dans cette situation, le langage est utilisé pour désigner la quantité sur la carte. Cette énonciation permet
de valider que les cartes sont bien de la méme paire : « Ici c’est 2 et 1a aussi c’est 2 ronds. »

MATERIEL

Jeux de cartes ayant des dos identiques et des faces sur lesquelles sont représentés les nombres de 1a 4 : en
chiffre sur fond bleu, en chiffre sur fond rouge, en constellation du dé, en collections de doigts, en constel-
lation de cartes et en vrac.
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Jeu 1 : représentations identiques

)

Jeu 2 : représentations identiques couleurs différentes

!

Jeu 2 : écritures chiffrées et constellations

]
!
Nl

Jeu 4 : écritures chiffrées et collections

*
*

w
;

MODALITES D'ORGANISATION

PHASES | OBJECTIF SPECIFIQUE MODALITE
Phase 1 S’approprier les régles : Groupes de 2:
6 cartes [2jeuxde1a3 homogénes
identiques]
Cartes en ligne
Phase 2 Faire des paires différentes Groupes de 2:
8 cartes (2 jeux de 12 4], homogeénes
écritures chiffrées couleurs
différentes.
2 lignes de 4
Phase 3 Associer des représentations | Groupes de 2:
différentes. homogénes
6 cartes [2 jeux, 1a 3, écriture
chiffrée et constellation]
2 lignes de 3
Phase 4 Associer des représentations | Groupes de 2:
différentes. homogénes
6 cartes (2 jeux, 1a 3, écriture
chiffrée et collection] 2 lignes
de 3

ORGANISATION

Atelier : Les éléeves
jouent « l'un contre
l'autre »

Atelier : Les éléves
jouent « l'un contre
l'autre »

Atelier : Les éléves
jouent « l'un contre
l'autre »

Atelier : Les éleves
jouent « l'un contre
l'autre »

DUREE
1séance de 10 minutes.
Atelier avec l'enseignant

1séance de 15 minutes
Atelier avec l'enseignant

2 séances de 15 minutes
Atelier « autonome »

15 minutes
Atelier « autonome »
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NOMBRE ET CALCUL

Situation :
Les cartons rapides

REFERENCE A LA RECHERCHE

Travaux sur le subitizing notamment ceux de Fischer Jean-Paul, « Le subitizing et la discontinuité apres 3 », in
Jacqueline Bideaud, Claire Meljac et Jean-Paul Fischer (éd.), Les Chemins du nombre, Lille, Presses Universitaires
de Lille, 235-258, 1991.

NIVEAU DE CLASSE

Petite section.

ENJEU MATHEMATIQUE

Il s’agit de construire une premiere relation a la quantité en lui associant le nombre (le cardinal de la collec-
tion). Les cartons rapides permettent aussi de travailler les décompositions additives des nombres (4 c’est
3et1, maisaussi2et2...).

MOTS-CLEFS

Cardinal, reconnaissance rapide, décomposition, nombre.

OBJECTIF DE LA SITUATION

L'objectif pour I'éleve est de trouver tres rapidement le nombre qui correspond a une collection affichée.

VOCABULAIRE EN JEU

Dans cette situation, le langage est limité aux noms de nombres.

MATERIEL : POUR UN GROUPE

- Un lot de cartons flash pour 'enseignant.
- Les nombres de 1 a 3 puis progressivement dans ’année jusqu’a 6.
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Exemple de variables de présentation des cartons avec la quantité 3 :

Type1: Type 2: Type 3: Type 4: Type5: Type 6:
constellation  vrac abstraction abstraction taille doigts

Il est possible de combiner les critéres tailles et couleur et forme ou simplement taille et couleur. L'enseignant
peut aussi jouer sur les regroupements ou non. Prenons ici I'exemple du carton 6.

Regroupement 1: Regroupement 2: Regroupement 3: Regroupement 4:
constellation deux constellations mise en valeur vrac
d’un décomposition

Il peut aussi jouer sur les décompositions de doigts: 6 c’est5et1l,ou4et2ou3et3ou2et4oulets.

MODALITES D’ORGANISATION

L'activité se déroule de facon collective. L'enseignant peut adapter la taille du groupe en fonction des
besoins des éléves et de I'organisation de sa classe (cours multiples, regroupement d’éleves qui ont cer-
taines difficultés).

PHASES | OBJECTIF SPECIFIQUE MODALITE ORGANISATION DUREE

Phase 1 Trouver le cardinal d'une collection Collectif Atelier 8 séances courtes
sous forme T1et T2, R2 et R4 [5a 10 minutes)

Phase 2 Trouver le cardinal d'une collection Collectif Atelier 8 séances courtes
sous forme T1, T2, T3, R1, R2, R4 [5a10 minutes)

Phase 3 Trouver le cardinal d’une collection Collectif Atelier 8 séances courtes
sous forme T1a5etR1a R4 [5a10 minutes)
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Situation :
Le jeu du manchon

160

REFERENCE A LA RECHERCHE

Travaux de ’APMEP, groupe Aube (Thérese Escoffet, Christine Oudin).

NIVEAU DE CLASSE

Moyenne section.

ENJEUX MATHEMATIQUES

- Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions : Oser entrer en communication. « Lenfant apprend ainsi
a entrer en communication avec autrui et a faire des efforts pour que les autres comprennent ce qu'il veut
dire. » (BO 2015, p. 15)

- Construire les premiers outils pour structurer sa pensée : Explorer des formes, des grandeurs, des suites
organisées. « Par des observations, des comparaisons, des tris, les enfants sont amenés a mieux distinguer
différents types de criteres : forme, longueur, masse, contenance essentiellement. Ils apprennent progres-
sivement a reconnaitre, distinguer des solides [...]. » (BO 2015, p. 16)

- Décomposer les objets en utilisant des éléments qui le caractérisent et le distinguent d’autres indépen-
damment de la couleur, la taille, la matiere...

MOTS-CLEFS

Manchons, solides, formes, communication.

OBJECTIF DE LA SITUATION

L'objectif est d’amener les éleves a trouver ou faire trouver un solide sans le voir, en pouvant seulement le
toucher.

VOCABULAIRE EN JEU

Lenseignant veillera a utiliser, quand c’est nécessaire, un vocabulaire précis pour nommer les solides princi-
paux (boule, cube, pyramide, pavé) et les décrire (faces) afin que les éléves soient familiarisés, tout d’abord, a
le comprendre, puis a l'utiliser a bon escient. En revanche il laissera les éléves utiliser le vocabulaire qui leur
semble le plus approprié. C’est justement par le jeu de la communication que I'importance de la précision
du vocabulaire va apparaitre.
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MATERIEL

- Environ dix solides de formes et de tailles différentes, chacun en cing exemplaires (un par éléve + un pour
I'enseignant).

- Quatre sacs opaques (Remarque : le matériel peut étre repris de la situation Passe-moi le sac étudiée dans
le chapitre 2 cf. 59). Il est possible d’utiliser un manchon en tissu, fabriqué pour 'occasion ou récupéré
d’un ancien vétement. Un manchon permet aux éleves de passer une main dans chaque extrémité.

Le fait de prendre connaissance de 'objet avec les deux mains est un parametre essentiel. En effet, une prise
d’information par une seule main ne permet pas de prendre conscience de la forme globale de 1'objet et
ameéne les éléves a confondre, par exemple, une pyramide et un cube. Lorsque 'on touche un cube d’une
seule main et que 'on « tombe » sur un coin on le percoit comme un tétraédre : un sommet donc par trois
arétes ; méme en le tournant d’'une seule main, il n’est pas possible de percevoir que ’on ne retouche pas
le méme sommet.

1: Phase 1

2:Phase 2
1

MODALITES D’ORGANISATION

m OBJECTIF SPECIFIQUE MODALITE ORGANISATION DUREE

Phase 1 Appropriation du matériel. Ateliers Travail individuel au sein 1séance
Premiére recherche au de l'atelier, puis mise de 25 minutes
toucher en commun.

Phase 2 Reprise de la premiéere phase Ateliers Travail individuel au sein 1séance
avec des tailles et formes en groupe de l'atelier, puis mise de 25 minutes
différentes homogénes en commun.

Phase 3 Communiquer un objet caché | Ateliers Travail en groupe au 1séance

sein de l'atelier, un éléve de 25 minutes
décrit le solide que les
autres doivent découvrir.

Phase 4 Utilisation de questions Ateliers puis Travail en groupe au 1séance
fermeées pour trouver regroupements sein de l'atelier, un éléve | de 15 minutes +
un objet caché décrit le solide que les mise en commun

autres doivent découvrir, | collective (10
mise en commun minutes]
en regroupement.

Phase 5 Modeler un solide d'apres Ateliers Travail individuel. 1séance

le toucher de 15 minutes

Phase 6 Modeler un solide
d’apres sa description
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Situation : Le petit
bonhomme en gommettes

REFERENCE A LA RECHERCHE

Fabienne Emprin-Charotte, Fabien Emprin, Un rallye mathématique a I’école maternelle ? Oui c’est possible, Réseau
Canopé/CRDP Champagne-Ardenne, 2009.

NIVEAU DE CLASSE

Moyenne section.

ENJEU MATHEMATIQUE

L'enjeu principal de cette situation est transversal, il s’agit d’amener les éléves a coopérer avec un pair pour
réaliser une tache. A cette fin, cette situation ameéne également les éléves a réinvestir leurs connaissances
des formes et du vocabulaire géométrique. Les éléves sont par deux. Ils doivent remplir ensemble un bon-
homme avec des gommettes ; pour cela ils rameénent chacun deux gommettes a chaque trajet. Ils partent
et reviennent ensemble pour coller leurs gommettes.

MOTS-CLEFS

Coopération, formes géométriques, mise a distance.

OBJECTIF DE LA SITUATION

Les éléves doivent d’abord étre capables d’aller chercher deux gommettes a chaque trajet ; pour cela I’ensei-
gnant précise : « Une dans chaque main. » Ensuite, ils doivent étre capables de se décentrer, de tenir compte
de ce que l'autre raméne mais aussi de communiquer par les gestes ou le vocabulaire avec leur camarade.

VOCABULAIRE EN JEU

Dans cette situation, le langage est nécessaire pour s’entendre avec son coéquipier afin de ramener le bon
matériel. Il s’agit du vocabulaire concernant la forme (rectangle, carré, rond) et la couleur des gommettes.
Sans communication, la réussite n’est pas possible.

MATERIEL

- Un bonhomme photocopié sur une feuille. L'enseignant peut le réaliser avec ses propres gommettes et le
photocopier.

- La photo d’une poubelle.

- Un lot de gommettes.
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MODALITES D’ORGANISATION

Cette situation se déroule en atelier, les éléves sont par deux sur chaque atelier. Si besoin, deux autres éleves
peuvent jouer le réle de contrdleurs entre le jeu et le tas de gommettes. Ils vérifient alors que les éléves
rameénent bien deux gommettes a chaque trajet.

PHASES | OBJECTIF SPECIFIQUE MODALITE ORGANISATION DUREE
Phase 1 Remplir le bonhomme Ateliers Par groupe de 2 ou 4. 1séance

sans contraintes de couleurs de 25 minutes
Phase 2 Idem phase 1avec des formes | Ateliers Par groupe de 2 ou 4. 1séance

plus proches de 25 minutes
Phase 3 Idem phase 2 avec Ateliers Par groupe de 2 ou 4. 1séance

des contraintes de couleurs de 25 minutes
Phase 4 Idem phase 3 avec Ateliers Par groupe de 2 ou 4. 1séance

un changement d’échelle de 25 minutes

DEROULEMENT

PHASE 1: SANS CONTRAINTES DE COULEURS
Sur la table est posée une feuille avec le bonhomme et une feuille avec la photo de la poubelle ; les gommettes
sont a distance. Le bonhomme est symétrique par rapport a un axe vertical « qui traverse son corps ».

A
.

0°0%

J Vv

Consigne : « Vous voyez le bonhomme, il a perdu toutes ces gommettes, il est tout blanc. Il va falloir que vous
alliez chercher la méme gommette pour le rhabiller. Attention il y a une regle du jeu. Vous devez aller aux
gommettes tous les deux. Vous devez ramener chacun deux gommettes, une gommette dans chaque main.
Ensuite vous collez les gommettes sur le bonhomme. Si vous ne pouvez pas coller toutes les gommettes,
vous les posez sur la poubelle. »

N

Lors du premier essai, il est naturel que les éleves posent des gommettes dans la poubelle, ce premier essai
leur permet de se rendre compte du probleme. L'enseignant fait alors remarquer aux éléves : « C'est dom-
mage qu’il y ait des gommettes dans la poubelle. C’est possible de réussir sans en mettre dans la poubelle,
alors il faut que vous réfléchissiez pour réussir sans en mettre dans la poubelle. »

Plusieurs autres essais peuvent étre nécessaires pour que les éléves comprennent qu'’ils ne pourront pas
réussir sans tenir compte de 'autre.

La symétrie du bonhomme peut les aider a partager la répartition des gommettes, ils peuvent montrer, sans
rien dire, les gommettes qu’ils vont prendre ou le dire. Il peut également arriver que certains éléves, quand
ils sont au stock de gommettes, les donnent a leur camarade.
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Situation :
T'es dans la place ?

REFERENCE A LA RECHERCHE

Francois Drouin et Michel Ruiba, Des puzzles géométriques en cycle 1 APMEP, Ageem, Nancy, 2018.
Robert et Michel Lyons, Jeu Architek, éditions de la Cheneliére, 2004.

NIVEAU DE CLASSE

Grande section (certaines phases sont adaptées aux moyens).

ENJEU MATHEMATIQUE

Les enfants apprennent progressivement a reconnaitre, distinguer des solides puis des formes planes.
Lenseignant utilise un vocabulaire précis (cube, boule, pyramide, cylindre, carré, rectangle, triangle, cercle
ou disque (a préférer au terme « rond »)) que les enfants sont entrainés ainsi a comprendre d’abord puis a
utiliser a bon escient ; mais la manipulation du vocabulaire mathématique n’est pas un objectif de 1’école
maternelle.

En fin de cycle, il est attendu la reconnaissance de quelques solides (cube, pyramide, boule, cylindre) et la
reproduction d’'un assemblage a partir d'un modele (puzzle, pavage, assemblage de solides).

MOTS-CLEFS

Puzzle, pavage, assemblage de solides.

OBJECTIF DE LA SITUATION

A T’aide des formes et jeux du commerce les éléves sont amenés a reconnaitre des assemblages, puis & en
reproduire a partir d'un modéle.

VOCABULAIRE EN JEU

Le langage.

MATERIEL

Des jeux de solides représentants les « classiques » : boule, cube, pavé, cylindre, cones, prismes et pyramides
de différentes bases ; des tangrams a trois pieces, a sept piéces (voir phase 4 et 5 pour la fabrication) ou
encore les piéces du jeu Architek (pieces disponibles séparément du jeu).
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MODALITES D’ORGANISATION

PHASES | OBJECTIF SPECIFIQUE MODALITE ORGANISATION DUREE
Phase 1 Assemblage de solides - Ateliers Travail individuel 1séance
appropriation du matériel ou accueil de 25 minutes
Phase 2 Assemblage de solides sans Ateliers Travail individuel 1séance
le contour des piéces ou accueil de 25 minutes
Phase 3 Assemblage de solides dans Ateliers Travail individuel 1séance
un autre plan que celui de 25 minutes
de la feuille
Phase 4 Retrouver les formes Ateliers Travail individuel 1séance
classiques a partir d'un puzzle de 25 minutes
a 3 pieces
Phase 5 Tangram Ateliers Travail individuel 1séance
en autonomie ou de 25 minutes ou
temps d'accueil acces libre a l'accueil
DEROULEMENT

PHASE 1: APPROPRIATION DU MATERIEL
L'éleve doit réaliser des assemblages de forme type tangram, les pieces a utiliser sont indiquées et le tangram
est a I’échelle. Il faut poser la piece dans le bon sens sur la forme.

Cette phase permet également de se rendre compte qu'il faut retourner les formes ou les tourner pour les
placer dans 'empreinte a réaliser.

Différenciation
La difficulté peut varier facilement en fonction des formes a reproduire, du nombre de piéces en jeu, etc.

Dans les deux phases 2 et 3, on propose de reconstituer des formes données a partir de solides. Le matériel
présent dans les classes varie en fonction des écoles ; aussi, pour illustrer, on utilise le matériel du jeu (solides
et fiches) du commerce Architek, dont les solides sont les équivalents des Géoblocks des éditions Asmodée.

PHASE 2 : ASSEMBLAGE DE SOLIDE
On reprend le travail de la premiére phase mais cette fois-ci, le contour des pieces n’est plus dessiné, seule
la forme globale est représentée sur la fiche.

Les piéces a utiliser ne sont plus indiquées, c’est a 1'éleve de les déterminer. Lexpérience de la phase 1 est
alors trés importante.

Voici un exemple tiré du jeu Architek.

Jeu Architek. Cheneliére Education
© TC Media
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POUR VOUS
ACCOMPAGNER
AU QUOTIDIEN
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AGIR

Que doit savoir un enseignant pour enseigner les mathématiques a

'école maternelle ? Des connaissances de haut niveau sur des concepts

mathématiques ? Une bonne culture des mathématiques, au méme

titre qu'une culture littéraire ou artistique ? Comment faire les meilleurs
choix pour organiser les apprentissages ? Comment recueillir, analyser et
comprendre les difficultés des éléves dans le but d'y remédier ?

Outil pratique, cet ouvrage accompagne l'enseignant dans l'élaboration

de son enseignement tout au long de l'année et lui apporte :

- Un socle théorique synthétisant des résultats de recherche bien sta-
bilisés, en didactique, en psychologie, en sociologie ou encore en
neurosciences ;

- Des situations d'apprentissage testées en classe, mises en perspective
sur l'ensemble du cycle 1;

- Le détail des grands champs des mathématiques travaillés a l'école
maternelle :

- « Construire les premiers outils pour structurer sa pensée »,

- « Découvrir les nombres et leurs utilisations, explorer des formes,
des grandeurs, des suites organisées »,

- « Explorer le monde » et « Se repérer dans le temps et l'espace » ;

- Une déclinaison des mises en ceuvre selon les quatre modalités d'ap-
prentissage : en jouant, en réfléchissant et en résolvant des problémes,
en s'exercant, en se remémorant et en mémorisant ;

- Un lien avec l'usage des outils numériques ou des aspects transdisci-
plinaires comme l'utilisation des albums, 'EPS, les projets.

Cet ouvrage est destiné aux enseignants de cycle 1 et aux futurs

enseignants en formation.

Frédéric Castel, Fabienne Emprin-Charotte et Fabien Emprin, ensei-
gnants et formateurs, sont auteurs de plusieurs ouvrages sur la didactique

des mathématiques.

Cet ouvrage existe en version numeérique.
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