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jeux et maths

Trois jeux numériques
pour l’école élémentaire

par Dominique Valentin,
Ecole Normale, Antony

les cing cartes

Matérie! : Ciriq cartes de chague conlenr, portant les nombres : 2,4, 6, 8,
10 par joveur. Toules les cartes ont le méme verso ; au recto, soil les nom-

bres sont écrits en couleur (une par jousur) soit ces nombres sont entourds
d'un cercle de couleur.

MNombre de joneurs : de2 4 8.

Rigle :

1. Chaque jousur choisit pne conlear
2. Les cartes sont tontes posées en tas, & Fenvess
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3, Chague jouevr, a son tour, tire une carte :

¢ si eile est de 3a coulaur, il la garde et rejoue jusqu’a ce qu'it tire une
carte d’une autre coulauy

* 5'il tire une cane d'une autre couleur, il la donne au joueur qui &
choisi cette couleur mais ce joueur ne marquera gue la mpitié des
points de cette carte. Le joueur ne rejoue pas.

4. Lorsqu'un joueur a obtenu les ¢ing canes de sa coulear, Ia partie
s’arréte,

5. En fin de partie, chaque joucur compte les points qu’il a obtenus sur
toutes ses cartes sans oublier gue les cartes qui lui ont £té données ne
ini rapportent que iz moitié de lears points.

6. Le gagnant est e joueur qui a obtenu e plus de points.

Rermargue : pour faire choisir la couleur on paut prévoir une carie supplé-
memtaire par joueur poriant une tache de la couleur en guestion.

Analyse du jen !

@ Les caructéristiques principales de ce jem soni:
— le fait que ies cartes changent de valeur suivant qu’elies ont été
“tirées’” ou ““données” : ceci nécessite de s'organiser pour les distinguer
au moment du calenl du score

-~ le fait que ["obtention du score nécessite denx calculs :
- la recherche des “*moitids™
- la somme des valeurs

Ce jeu exige & Ia fois une bonne coopération ot en travail individuel,

Suivant les valeurs données aux cartes {dans la régle initiale, elies
sont 2, 4, &, 8 #1 10 mais on fabrique de nouvelles cartes avec d*autres
rombres} et = moment de I'année ou suivant la classe, les valculs des sco-
Te€s peuvent étre trop difficiles et devenir trop longs ce qui risque de dimi-
nuer {voire de supprimeér !} Pintérdt des enfants.

La fabrication des cartes par les enfants sembie un travail intéressant
en soi. En effef, apris une premidre phase de jeu (& Paide des premiéres
cartes fournies par Je maltre} elle peut permettre:

— la prise de conscience de ia conception méme du jeo

— la nature des difficultés rencontrées : chague enfant peut fabri-
quer les cartes de sa couleur et choisir lés nombres en fonction de ce qu’il
se croit capable de calculer vite : it devra alors tenir compte du fait que Jes
grands nombres apportent plus de points mais aussi plus de difficultés,,,
ce qui n’est que justice !
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(@) Traitemest sumérigue

Comme souvent, ce jes nécessite pu mininmm de savoir faire et les
développe. C’est principalement pour cette raison qu’il faut savoir Putili-
ser au bon moment, forsque les obstackes rencontrés pexvent dre surinon-
tés, c'est-d-dire qu'ils sont bien des moteurs et non des freins. Le ien
améne & rechercher la “moitié®” de certains nombres et & réduire des écri-
tures additives,
— La moitié

C’est un concept intuitif pour les jeunes enfants (CP, CE) en dépit du
vocabulaire peu sGr. A ce stade de leurs conoaissances, il est irés intéres-
sant de travailler avee sux fes différentes procédures consiructives.

Celles-ci dépendent de fa taille des nombres

s Il y a les **‘moitiés"’ connues d"avance...
“La moitié*’ de 4 c’est 2 parce que 2 o 2, 4%
sPourfamoitié de 8, ondessine ¥ I ¥ I I I 1 1 eton ' voit”
qiie c'est 4
* Mais s'il s’agit de ia moitié de 12, méme si on dessine
fF1 11 Fr111i11rtdid,
on ne voit rien... et il faut se donoer les moyens de voir.

Pour cela, on peut compter les bitons en disare “°1,1, 2,2, 3,3, 4, 4,
35,5460

Ou bien compter en partant des deux exirémitds 4 1a fois,
I 1r1ri{1 13111111
1234584654321

Ou hien faire des paquets de 2 &t compter le nombre de paquets.

e e )

1 2 3 4 5 &6
etc... chacun adoptant ia méthode qui fui convient le mieux.

Et lorsqe’on cherche la moitié de 30, ¢¢s méthodes semblent bien
lourdes... On peut alors essayer en utilisant e fait que si 7 est Ia moitié de
30 afors e+ =30. On aura aiors des calculs du type :

Crest plus que 10 parce que 104+ 10 = 20

C'est moins que 20 parce que 20+ 20 = 40

Crest peut-dtre 12 12+12 = 24

I faut plus... etc...

La mémoire est sollicitée et cffectivement les enfants retiennent trés
vite que 1a moiiié de 8 c'est 4, la moitié de 12 ’est 6 e

1is ne font en général un calcul que deux ou trois fois...
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Lorsqu'ils comprennent gue cela gagne du temps de “savoir les moi-
tids™, il semble qu’ils les retiennent d'etx-maimies.

Maigré tout, il n'y a pas de blocage & ce niveau car chacun sait qu’il
peut calculer lui-méme une moitié gu’il aurait oublide,

— L& calcuf des scores
Pour Pintérée du jeu, b calcul doit se faire oralement et méme, sl
possible, au fur et & mesure de Pobiention des cartes.

11 est certain qi'en CEI, ce calcul oral avec prise en compte des
“meiiiés” est vraiment difficile. I est apparu que c’éait une iéche
au-dessus des possibilités d'an moinrs la moltié des enfants i début de
CEl.

A titre d*appreniissage, on peut dont

» dans un preadsr temps séparer ke jeu (distribution des caries) du caicut
du score. Celui-¢i se fait alors & la fin de la partie ¢t par éorit.

§i les enfants utilisent habituellement des arbres de caloul, c'est une
bonne occasion de réinvestissement.

Voici par exemple, wng disposition d’abord emplovée par les
enfants :

CARTES TIREES CARTES DONNEES

o

NN\ /// /
N N
T, S /
\-/

s Dans un deuxiéme temps, le score se calcule encore en fin de paride

mais sans support écrit, ou bign en &crivant seulement ia valeur des
cartes (sans écrire fey moitiés).
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~ Enfin dans un troisiéme temps, le catcul se fait au fur et 4 mesure de
I’obtention des caries.

Lorsqu’on change la valeur des cartes, il est pratiquement néoessairs
de yeprendre une phase derite, e serait-ce que pour biet repérer les moi-
tiés des nouveaux nombres, mais les différentes étapes se passent plus
vite.

. Il semble donc que pour tenir & la fois :
— ia motivation par ie jen
- Une progression en caloul mental
- Pentrainement des enfants ayant des difficuleés par le reste du
groupe,
il soit névessaire de bien évaluer ls valeur des cartes qui convient pour
pouvoir rapidement jouer sans &ctire.

le5l

Matéried : un jeu de 32 cartes.

Nombre de jomears 1 de 24 6

¥aleur des cartes ;

AS v D R 7 8 9 14
1 2 3 4 T 8 8 + 10
ou on [4 2+
11 phsse -~ 10

But du jeu @ ne pas atieindre ni dépasger 51,

Régle : Chaque jousur regolt trois cartes ;

» | reste des cart¢s forme la PIOCRHE;

s chaque joueur, & son tour, pose une carte, de son jen au milieu of gioute
sa valeur & celle des cartes qui sont déji posées;

® puis, il reprend une carte dans la PIOCHE. Chague jouewr doit tou-
jours avoir trois cartes em main ;

» {a pariie continue ainsi, mais il ne fant pas artiver 3 51 ou plis.

il ¥ a trois cartes MAGIQUES :

® I'Aj qui vaur 1 ou 1], au choix du joueur;

o le 9 qui vaut 9 ou qu permet de pesser son tour, si on veuf;

* le 10 gui vant + 10 ou —~10.
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L3 partie se termine par un perdani.

On joue piusieurs parties : cehii qui n'a jamais perdu ou qui a le
moins de fols perdu est le gagrant. _

La régle du jeu, osi compliGuée et on peut difficilement espérer que
les enfants vont la comprendre seuls... et dp premier coup. La lecture en
est cependant une activiié fort intéressante.

Les “‘cartes magigues™ sont du meilleur effet... méme si peu
d’enfants réalisent lears avantages dads le débue © leor utilisatlon néeessite
de savoir choisir et donc anticiper.

Les taleuls 2
Dans ce jeu, les calculs sont nécessairement “mentaux’.

11 s'agit seclement d'addition ; (ajouter 3, 2,3,4,7. 8,9, 10, 1) et
du retrait de 10,

Mais ot nie peut utiliser uzste stratépie gque si on est capable d’évaluer
plus ou moing précisément écart A 51 pour ne pas attetndre ou dépasser
ce nomtbre.

On voit done tout Fintérét d'un tel jeu {(gui fait partie du patrisoine
des petits francais, hors de Pécole, bien qu’il soit actucllement en voie de
disparition...} pour des esfants de CEL..,

Chacun des calenls peut donner Heu 3 un antrainement systématique
motivé par Ie désir de jouer plus vite.

Crest bien siy Poceasion de travailler ou de retravailier le “*+ 10" ot
lg ¥ — 107, mais gussi + 11, +9, +8 & partir de + 0. C'est, encore une
fois, tout ke répertoire additif gqui est mis en jen. Quant 4 Pévaluation de
1"dcart & 51, elle s"est pratiquée spontanément chez des enfanis n'ayant
regu aucun apparentissage de 18 soustraction. pour laquelie elle constitue
unie bonne introdoction, an *factes”...

I’échelle

On trouvera Iz régle de ce jeu en annexe 1, I m’a &1é inspiré {comme
on peut sans doute s’en douter }) par Iz série des Bvres “dont vous Bies Je
héros’... qui m'a permis de transformer on jeu de caloul vite fastidieux
{gravir Péchelle marche aprés marche & condition d’obienir ie nombre
voulu 4 chaque fois, 4 Paide de deux dés) en une *faventure™...

Mais ce passage qui faii gagner en motivation, fait perdre en simpli-
cité.
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Pour ce feu, il est exclu de donner la régle A lire et & comprendre.

1l est méme souhaitable de prévoir des éiapes *‘indtiatiques”... irés
progressives.

On peut par exemple :
* jouer sans potion magique et sans bataille.
Liinteraction entre *“1'endurance’” et **I'habileté’” est 4éja bien suffi.
sante 4 intégrer en début de CEl
* on peut introduire snsuite les “batailles’’ ;
e enfin on joue avec la régle compléte,

L 'utilisation de Ia potion magique est difficile & comprendre bien que
frés mativante... : il faut "utifiser uniguement si le partenaire risgue
drarriver sur la dernfdre marche avant vous ef avee un meilleur seore ! I
faut donc &tre capabie ¢’ anticiper et d*évalusr, au moins grossiérement, Je
score de chagun....

Apnnexe 1

Un jeu de calcul pour le Conrs élémentaire :
Le Jeu de PEchelle

1. Mistériel ¢ une “échelle” (vair annexe 2)
deux déz; un pios par joueur
deux * feuilles de route™ ()

Régle du jeu : Ce jeu se joue 2 deux ou 4 phusieurs équipes de deux, en
tournoi.

@ 1l s'agit de “grimper'” & Péchelle, jusquen haut, marche par mar-
che, dans Pordre...
Pour grimper sur une marche, if faul, en jetant les deux dés et en ajoutant
fes c@eu:x nombras cbténus, trouver le nombre marqué sur la marche &
gravir.

La partie s’arréte lorsque Pun des deux joneurs atieint la demidre
marche,

{i) Aver deun. dés normaux (de | i 8, Péchalie 4 gravir va de 2 & 12. On peowt fahriq‘uﬁ
d'antres 3 (por exemphe ds 4 3 ) et Jax Schelles corcespondantes {de § 2 18). Las poinis
&' haviteté, dendurence @1, reskent s wdmes, puisque les “dearis © sont comservis.
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@ Mais pour gravir cette difficile échelle (1), chaque joueur va disposer
de plusieurs secours
- $¢8 points d’habileté ;
— ses peints d’endurance |
— une potion magique.

Ces points sont inscrits sur Iz “*feuilie de route’’ de chaque jouesuren
début de partie et évoluent tout au long du jeu (voir i1}.

@ Lorsque deux joueurs se retrouvent sur ia méme case, ils se livrent
une “bataille’’.
Déroulement d'une bataille ;
Chague joueur lance les deux dés e ajoute les ppints obtenus et ses
points d'habileté du moment : ce total est sa forge d attaque. Celui dont

ia force d’altague est la plus faible... perd Ia baitaille bien str 1. &t il
enldve deux points 4 son endurance.

i les forces d’aitaque sont égales, les deux joueurs se livrent 4 une
nouvelle bataille.

@ CQui gagne?
Lotsgu’un jousur atteint la dernidre marche, la partie prend fin. 11
faur alors chercher que! ost e vainqueur. Bien sfr c’est le phus **habile’". ..
Voild comment chacusn calcule son score @
a. Chacun ajoute 4 ses points d"habilet?, Ie double des points de la
potion magique, si celle-ci n'a pas éié utilisée ;
b. Le joueur gui n’a pas terminé enléve § ce total son *“&eart au but”’,
c'est-d-dire
| point pour Pavant dernidre case,
2 points pour celle qui la précéde,
3 poitits pour celle d’avant efc.

2

Exemple : /%.

E E 9 16 t 12

1.e jousur qui se trouve sur la case 9 4 1a fin de Ja partic a un écart au but
de: 1 +2-+3=6. I] enléve 6 points & ses points d’habileté.

(i} En effes des probabilités d'obienir Iss nombres de {'échelle varient de [/M {pour fe 2 et 2
154 176 {pour Ie 73
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I1. Habileté¢, Endurance, Potion Muagique

1) Habilets :

Au début de la partie, chaque joueur lance les deun dés et ajoute les
points obtenus, Ce total est écrit dans a colomne “Habileté” de sa
“feuille de route’”. ’

2) Endurance :

Chaque joueur lance un szl dé ; les poiats obtenus sont inscrits dans

la eolosine *Endurance’’ de sa *feuille de route’”.

3y Potion Maglque
Elle est la m@me pour Jes deux joueurs, soit 5 points.

A guol servent ces poinis 7
1y Habileté ;

Lorsqu’on joveur veu! obienir un 2 par exemple et 1’y parvient pas,
il peut utiliser ses points d’habileté : par exemple s'il obtient ¥ qu lisy de 2,
il peut utiliser 3 points d’habileté et placer son pion sur la case 2 alors
g’ avait obtenu 5 ; de méme, 5'il veut 12 et qu'il a obtenu 16, il peut
prendre 2 points d*habileté et se placer sur §2.

Chaque fols gu’un jouveur obtient un double, il gagne un point
d*habileté,

2} Endurance ;

Chaque fois gu’un joueur iance les dés ef n'avance pas son pion il
gagne 1 point d'endurance, Quand il a 10 points d'endurance, il les
échange contre ! point d*habileté.

) Potion Magigque ;

La Potion Magique ne peut #re utilisée qu’une seule fois dans une

partie : les poinis sont aloars ajoutés aux points d'endurance.
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Annexe 2
Echelle

12 Feuille de rowute :

Habileté Endurance Potion Magique

11

10
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