Jouons le jeu

Le mini-MAXTI : faire plus avec moins

Pascal Avila

Notre collegue lorrain Pascal Avila souffre d’un drole de mal : a la vue d’un nombre entier, sur une
plaque minéralogique par exemple, il ne peut s’empécher de chercher ses diviseurs... il était certainement
prédestiné aux mathématiques, qu’il a choisi d’enseigner. Adepte des nombres et du calcul mental depuis
son plus jeune age, il a créé en 2012 un jeu de stratégie qui permet aux éléves d’assimiler tout en dou-
ceur les régles de calcul sur les relatifs. Ce jeu a suscité I’enthousiasme des collégues par sa simplicité

et son efficacité.

Pascal Avila vient
d’obtenir sa muta-
tion au lycée
Georges de la Tour a
Metz, apres avoir
passé plusieurs
années au college
Les Gaudinettes de
Marange-Silvange.
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Objectif du jeu

L’enseignement des mathématiques est un
enjeu qui n’est plus a justifier ; en mé€me
temps il présente une difficulté croissante,
car les éleves sont de plus en plus sollici-
tés par des centres d’intéréts multiples, ce
qui limite leur capacité de concentration.
Un moyen privilégié de les aider a assimi-
ler les notions et a surmonter les difficul-
tés mathématiques est le jeu, dont I’effica-
cité a été jusqu’ici sous-estimée, en parti-
culier pour les étapes d’acquisition des
notions de base du maniement des opéra-
tions sur les nombres relatifs.

Le domaine des jeux mathématiques
concernant [’algébre est jusqu’ici peu
exploré, ce qui m’a conduit a mettre au
point un jeu de cartes particulierement
efficace pour I’apprentissage des sommes
algébriques. Ceci fait ’objet de la pré-
sente expérimentation.

Ma conviction est que pour étre efficace,
un jeu de cartes visant a consolider les
notions et regles algébriques doit compor-
ter des regles simples, un nombre restreint
de cartes ou autres supports (par exemple
des dés), et un attrait ludique qui fait
« oublier » aux adolescents ’effort des
opérations mathématiques, qui s’avere
pour certains ennuyeux et rébarbatif.

C’est dans cet esprit que je vous propose

un jeu de cartes simple, mettant en ceuvre
les nombres relatifs, et permettant aux
joueurs de manier les opérations sur ces
nombres, dans des séquences courtes et

ludiques.

Description

Ce jeu se pratique en groupe et fonctionne
grice a des cartes représentant des nom-
bres relatifs ou des opérations (+, - et X).
Dans son principe, le jeu vise a dévelop-
per la pratique des nombres relatifs tout
en poursuivant un objectif ludique et sim-
ple, qui est de réaliser avec 7 cartes le plus
grand ou le plus petit nombre possible.
Avec ce principe, le jeu ne se limite pas a
délivrer la sanction trés scolaire de
« juste » ou « faux », mais il développe le
savoir-faire des éléves en poursuivant une
autre cible facile a comprendre. De plus,
une éventuelle erreur de calcul sera corri-
gée par le groupe ou la calculatrice, et
n’empéchera pas un joueur faible de
gagner, ce qui est encourageant pour les
éleves en difficulté.

Les deux exemples ci-apres illustrent les
supports et les regles du jeu :

Le jeu de cartes est composé de 2 types de
cartes :

- des cartes comportant des nombres

entiers relatifs de 1 a 5, des multiples de
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10 (de 10 a 50) et le nombre 100, puis les
mémes nombres précédés d’un signe (-).
A ces 22 cartes s’ajoutent 4 jokers pou-
vant remplacer une carte au choix du
joueur (les éleves choisissent souvent
100 ou (-100)). D’oli un nombre total
de 26 cartes « relatifs ».

- des cartes comportant les symboles des
3 opérations (+, - et x) en 6 exemplaires
chacune et 4 jokers « opérations » soit un

total de 22 cartes « opérations ».

Chaque joueur dispose d’un plateau hori-
zontal de 7 cases (ou emplacements) pour
y déposer des cartes recues apres distribu-
tion de 4 cartes « nombre » et 3 cartes
« opération » en alternant ces cartes de 2
types afin d’obtenir une expression numé-
rique lui donnant le plus grand nombre
possible, ou le plus petit nombre possible,
I’objectif étant fixé avant la distribution
des cartes.

Exemple : un joueur disposant des cartes
4,-2.50 et -100 et des cartes +, - et x dis-
pose de nombreuses combinaisons, dont
la suivante : (+4) + (-100) — (+50) x (-2) qui
lui donne un score de +4.

En cherchant a obtenir le « MAXI », il
doit combiner ainsi :

(+4) — (-100) x (+50) + (-2) qui lui donne
5002!

Par contre, dans le cas ou I’objectif est
d’obtenir le « mini », il doit combiner de
la maniere suivante :

(-2) + (+50) x (-100) — (+4) qui lui donne
-5006!

Dans ma premiere version du jeu, tres
artisanale, j’avais oublié les parentheses
autour des nombres relatifs sur le plateau
de jeu. Comme vous le verrez dans les
fiches de score, certains éleves se sont
donc habitués a recopier les expressions
sans parentheses... mais j’ai rectifié le tir

depuis en modifiant les plateaux de jeu.

BIENVENIE EN CGNGUIENE
FxiTes Vas Jeux |
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Dans la classe

Au college, j’avais la chance de disposer
d’une salle polyvalente trés spacieuse ou
I’on pouvait installer des tables et des
chaises en petits Tlots espacés de 5 metres
environ, chaque ilot étant prévu pour 4 a
5 éleves.

Mes 3 h 30 hebdomadaires avec ma classe
de 4eme (27 éleves dont 17 « section euro-
péenne ») étaient répartis en 4 h en
semaine A et 3 h en semaine B. Le jeudi
en semaine A, je voyais cette classe de
I1hal2hetde 15ha16h. C’estce cré-
neau que j’avais utilisé pour jouer au
« mini-MAXI » a partir des vacances de
Toussaint. Voici un compte rendu de la

4eme géance.

La sonnerie de 14 h 55 est a peine termi-
née que les premiers éleves arrivent ven-
tre a terre en haut des escaliers qui don-
nent sur la salle polyvalente. A 15 h 00,
tous sont installés, préts a en découdre. Je
n’ai imposé aucun regroupement, les
éleves s’installent par affinité. En méme
temps que je distribue une boite de jeu par

tablée, je désigne un responsable du maté-
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On peut se procurer le jeu £ = T
pour 16,50 € ou le fabriquer N A\ -
soi-méme si on est un peu ==
bricoleur. *-100 5 =
| /40 / 2 /
Pour contacter Pascal Avila et
pour tout renseignement 6\0 ) |
concernant la commercialisa- ‘—;,} ]
tion du « mini-MAXI » : \ Lf\ ’:,

Pascal Avila@ac-nancy-metz fr
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riel ; le college a acheté 10 boites de jeu et
il faut prendre soin des cartes, des pla-
teaux et des boites. Chaque éleve recoit
une fiche pour noter ses scores.

Un éleve distribue les cartes au début de
chaque partie. Les éléves d’une méme
table jouent en temps limité et en méme
temps, chacun avec son tirage, plus ou
moins favorable. Chaque éléve remplit sa
fiche individuelle de score au fur et a
mesure des parties. Par contre, les vérifi-
cations ne sont effectuées que deux fois
(et par un autre éleve de la table) : apres
les parties de « MAXI » puis apres celles
de « mini ». La calculatrice n’était prévue
au départ que pour ces vérifications mais
a I'usage, devant les difficultés que ren-
contraient certains éleves en calcul mental
ou a la main, je I’ai autorisée pour les

« gros » calculs.

La séance débute par une partie de
« MAXI » ; il y en aura 4 au total.
L’enthousiasme est palpable. Les visages
s’éclairent de sourires, de rictus de satis-
faction (j’ai un joker voire deux) ou de

déception (pas de joker, pas de carte x).
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L’autonomie de chacune des 6 tablées est
flagrante ; ici un éleéve a apporté un sablier
pour limiter le temps de réflexion et de
calcul, 1a un autre parade fierement avec
son chronometre et la, quelle merveille
que ce réveil type jeu d’échecs. Les pla-
teaux sont préts a recevoir des cartes dis-
tribuées frénétiquement. On essaie des
combinaisons ; une grande attention est
portée aux jokers et aux cartes x !

Je circule de table en table pour veiller au
bon lancement du jeu. Je me rends a 1’évi-
dence tres rapidement ; les éléves m’ont a
peine remarqué. Ma présence est-elle
indispensable ? Les 1lots n’échangent pas
entre eux. Tout se passe comme si j’avais
6 classes de 4 a 5 éleves ! Quel privilege !
Je me mets a I’écart et m’interroge :
« Dans cette salle de jeux, bien malin
celui qui pourrait repérer mes 5 éleves en
grande difficulté ? ».

J’observe particulierement deux filles a
une méme table. Totalement métamor-
phosées !! Elles rivalisent avec 2 excel-
lentes éleves et elles leur tiennent la dra-
gée haute.

Elles me demandent de vérifier leurs
résultats. Je m’exécute pour constater
avec satisfaction que non seulement le
calcul est juste mais qu’en plus le résultat
trouvé est le « MAXI ».

Et j’en suis d’autant plus satisfait qu’il
n’est pas simple pour les éleéves d’élabo-
rer des stratégies permettant d’obtenir le
« MAXI » ou le « mini » d’un tirage. Tres
honnétement, méme apres plusieurs
séances, peu d’éleves atteignent systéma-
tiquement le « MAXI » ou le « mini ». La
réflexion autour de la stratégie a adopter
en fonction des cartes obtenues fera d’ail-
leurs I’objet d’un atelier Math en Jeans

cette année.
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Une deuxiéme partie démarre. Je laisse
les éleves se concentrer puis me dirige
vers la table ol joue mon super éleve qui
a pratiquement toujours 20/20. Il n’a pas
de chance au tirage des cartes mais cela ne
I’empéche pas de trouver son « MAXI ».
Il me fait part de son manque de chance et
je le rassure en lui disant que la chance
finit par tourner.

Je laisse filer ainsi les 4 parties de
« MAXI »

demande des éleves. En fait, méme si je

sans intervenir sauf a la

suis devenu treés performant pour trouver
un « MAXI » ou un « mini » au premier
coup d’oeil (ou presque !), je ne vérifie
pas tous les plateaux car certains éleéves
s’en tirent trés bien et que je ne veux pas

piper le jeu...

Il est déja 15 h 35. Le sous-total
« MAXI » est fait. Des flots entament la
premicre partie de « mini » ; le change-
ment de stratégie engendre des difficultés.
On doit trouver le plus petit négatif possi-
ble ! Il faut bien réinvestir la notion de
produit de relatifs de signes contraires, de
priorités opératoires et d’opposé. Quelle
valeur dois-je donner a ce joker qui
devient pour le coup embarrassant ?

Les meilleurs s’en sortent sans surprise.
Ils aident méme leurs camarades moins a
I’aise a déterminer la combinaison idéale.
On est en plein dans la médiation ! Je
passe de groupe en groupe pour m’enqué-
rir sur les stratégies. Je remarque avec
grande satisfaction que les calculs sont
souvent justes méme si le mini n’a pas été

atteint. C’était mon objectif.

La sonnerie retentit déja. Les éleves me
rendent leur fiche. Quelques éleves ont
calculé leur score final et me I’annoncent
ficrement. Les responsables du matériel
de chaque groupe recomptent les 48
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cartes et les 6 plateaux tout en vérifiant
que la reégle du jeu est bien a I’intérieur de
la boite, ces boites que mon collegue va
utiliser pour la premicre fois demain avec
sa classe de 4®me, Son retour sera tout
aussi positif. Certains de ses éleves me
remercieront en me croisant dans le cou-

loir. C’est déja une victoire.

Pour finir, une bonne idée de variante du

jeu testée par ma collegue Christelle

tablée, elle a organisé un tournoi sur plu-
sieurs séances ; les premiers de chaque
table jouent ensemble, puis les deuxiemes

ensemble, etc.

Voici quelques fiches de score d’éleves.
Vous trouverez également quelques
courtes vidéos sur le site de I’APMEP, qui
vous permettront de découvrir une mise
en ceuvre du jeu en classe et de mesurer

I’implication des éleves.

Kunc : comme il y a un gagnant par
NOM : lso -
Jeu du maxi
Expressions Résultat Calcul Correction
verifié par
“Sx -2 X% x3 JRoo Slori@m 4300
Aon #. B¢ ~b s =4 235 . Ackommon 225
100 x 400 - ~4+-4 145 503 |Fne 40 0G3
400 x A0 X 30 + 2 |00 02 | Bhmun e, (3600 002
Total P 312400 [Camtte  [3)Q JoD
Jeu du mini
Expressions Résultat Calcul Correction
vérifié par
2ox ~3x 5~ -4 - 238 {1Ge,. 00 . :_'I,:):J
ox4oo x -3 --1 |8 333 (S0 -'Q%‘jﬁ
sioe + ~4oo T =S -3 = 2@'?5 {ffew-" "'!,fr:tl“-& - ?Eg
oo x Jox =100 + -4 -300051 CO'\T“.!B\(# ';:;j‘) ';Z.J'-’
Total N - 303 o1 ~309 =00

TON SCORE : P -N = 627 61
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