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PREFACE

Le titre du présent ouvrage sonne a la fois comme un regret - pourgquoi si peu de
mathématiques a I'école maternelle ?- et comme un défi - il est possible, et favorable
a la réussite scolaire, de pratiquer les mathématiques dés la petite section de I'école
maternelle.

Il nest pas indifférent de savoir que les travaux coordonnés par Jeanne Bolon ont
eu pour cadre une zone d'éducation prioritaire (ZEP). On sait ce que la pratique des
disciplines scientifiques apporte, a tous les niveaux de I'école, du primaire au lycée,
aux éleves qui éprouvent le pius de difficulté & maitriser la langue. C’est précisément,
aupres de ce public considéré comme particuliérement défavorisé que la pertinence
de Vexpérience prend toute sa valeur. On entendra ici le terme “expérience” au sens
de la rencontre positive des éleves avec un univers ou, enfin, le nombre est considéré
dans sa valeur opératoire, ou, enfin, les activités logiques sont portées par des
supports ludiques et compréhensibles par les éléves, ou, parce qu'il y a jeu et enjeu,
il y a bien rencontre entre les objectifs de I'enseignant et les intéréts de I'enfant.

Ces travaux sont source de réussite car ils offrent une approche progressive d’'un
contenu mathématique clairement identifié, porté par une pédagogie de I'évelil
suscitant des interrogations, des essais, des recherches de solution, une
communication dans la classe. L’approche des mathématiques proposée ici
s’adresse a la globalité de I'enfant, mobilisant le langage a travers les multiples
échanges que les jeux provoquent, mobilisant également le corps en mouvement
pour la découverte et la représentation de 'espace, suscitant I'écoute a travers la
musique et ce qu’elle porte de rythme, de cadence, de structures.

La zone d'éducation prioritaire ayant joué ici, une nouvelle fois, son réle de
creuset de la reussite pédagogique, on est tenté de demander, avec Jeanne Bolon et
son équipe, “Pourquoi pas de mathématiques a I'école maternelle”, y compris hors
des zones d'éducation prioritaire.

Dominique Berteloot, inspecteur de I'éducation naticnale






Chapitre |

~

Place des mathématiques a P'école maternelle

Place des mathématiques dans Iles
instructions officielles de 1995

La situation des mathématiques a I'ecole
maternelle est pariculigre. Il y a quelgues années,
on n'en faisait ptus : on parlait d'activités pré-
mathématiques, de tris “logiques”. Le nombre et
les objets techniques ont été réintroduits dans les

textes officiels de 1985.

Les textes de 1995 prennent une option forte :
“Les activités conduiles par le maitre permettent
que s’élaborent peu & peu des notions genérales,
mais, a aucunt moment, 'organisation des savoirs
de I'école materneile ne releve du decoupage
traditionnel des disciplines scolaires. Celui-ci
n'émerge que plus tard.” (p. 19)

Les grands domaines d’activités cités dans les
textes officiels s'intitulent “Vivre ensemble”,
“Apprendre a parter et a construire son langage,
g’initier au monde de l'écrit”, “Agir dans le
monde”, “Découvrir le monde”, “Imaginer, sentir,
créer”,

Les apprentissages résultent des jeux, de
Faction de I'enfant enfant enrichit ses
connaissances et “se dote des instruments
essentiels au travail de l'intelligence”. C'est dans la
rubrique finale, “Des instruments pour
apprendre”, que sont citées des activités gue l'on
peut rattacher aux mathématiques.

A I'école maternelle, les mathématiques
constituent donc un moyen plus qu'une fin.
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Une approche globale, transversale aux
disciplines

Dans cette brochure, nous avons pris le parti de
privilegier des activités ol les mathématiques
n'interviennent pas seules. Le langage, déja,
accompagne l'action, et nous y avons accordé
beaucoup dimportance. Nous nous sommes
rendu compte, également, que la majorité des
jeux mathématiques supposait 'assimilation de
certaines regles de vie en société (passer son
tour, par exemple) ou des compétences dans
d'autres domaines (motricite fine, par exemple).
Cela nous a paru heureux, méme si cela
complique l'analyse des productions d’enfants et

les prises de decision sur les suiies
pedagogiques a donner.
Des apprentissages “sociaux”™, des

apprentissages par résolution
progressive de probléemes

Nous nous sommes donné deux sources
d'inspiration :
- des aclivités “sociales” au sein de la classe:
activités qui miment celles des adultes
{dénombrement des présents) ou activités
propres a la vie de la classe {codage des
prénoms),

- des activités construites dans l'esprit de la
résolution de probléme, & propos desquelles
nous avons jougé sur des contraintes de plus en
plus fortes (variantes) pour provoquer des
apprentissages.

En proposant des mathématiques a I'école
maternelle, nous souhaitons enrichir la panoplie
d’activités pratiquées & ce niveau de la scolarite.
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Des exemples d’activités chez les tout petits (2-3 ans) et les petits

Queigues généralités

La majorité des activites mathématiques gque 'on
peut faire avec des enfants de 2 ou 3 ans sarticule
autour de la vie de la classe et des jeux que les
enfants peuvent manipuler.

Les “bons’ jeux du commerce sont ceux pour
lesquels des variantes sont possibles a “faible
co(t’ {pas ou peu de matériel supplémentaire a
fabriquer). Nous indiquerons dans la suite du
texte les variantes par ordre de difficulté
croissante.

Les activités mathématiques sont toujours trés
courtes : au maximum dix minutes. Efles sont
faites le plus souvent en atelier sous la direction
de |'enseignant(e), 'ATSEM assurant une
présence pour les autres enfants.

L'atelier est “tournant” : il faut & peu prés une a
deux semaines pour que tous les enfants l'aient
fait.

C'est au cours de l'atelier que I'enseignant{e)
développe le langage lié a I'action. Au début, es
enfants s'expriment peu, puis ils reutilisent les
expressions de ['adulte, surtout au moment des
relations duelles enfant-adulte.

A cet 4ge-la, les évaluations papier-crayon n'ont
pas de sens. C'est dans l'action que I'on peut
évaluer les performances des enfants.

Centains jeux du commerce supposent d’utiliser
un dé : savoir le lancer (le faire rouler) et savoir lire
linformation du dessus (codage) constituent des
apprentissages qui peuvent étre faits & 'occasion
des séances de psycho-motricité (avec un dé de
mousse de plastique).

Pour les dés de taille ordinaire, il est utile de
disposer de couvercles de boltes & chaussures
avec tapis amortisseur (le dé ne tombe pas, cela
fait moins de bruit).

Les premiers codages

Apprendre a reconnaitre son porte-mantead, sa
pochette de travaux, etc... grace a un signe : c’est
déja se metire en chemin vers la lecture {réle de
écrit) et les mathematiques (désignation
d’objets).

Mathématiques a 'école maternelle
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On peut le faire avec des tampons. Las enfants
apprennent trés vite a reconnaitre leur tampon et
celui de leurs camarades.

Jeux sur les couleurs

Il n'est pas nécessaire de savoir nommer les
couleurs pour les utiliser dans des jeux.

A noter que les couleurs doivent étre franches (il
vaut mieux ne pas utiliser les couleurs des
cheveux, celles des vétements). A noter aussi gue
les “frontieéres” entre couleurs dépendent des
cultures : physiquement, le dégradé des couleurs
est continu et il n'y a pas de “saut”.

Attention aux enfants daltoniens qui peuvent
avoir des problémes a distinguer le bleu et le vert
{proches dans Parc-en-ciel).

Un exempie chez les tout petits (2-3 ans)

Sur un dessin d'arbre de Noél (dimensions
environ 30 x 30), 9 taches de couleur sont
dessinées (3 taches de 3 couleurs différentes).
Voir photo page 11.

Les enfants disposent de 8 jetons (3 de chaque
couleur). s doivent poser les jetons sur les taches
de la méme couleur.

Objectif mathématique
- Correspondance entre tache et jeton.

- Respect de la couleur.

Maoven dont dispose 'enfant pour verifier
- Il souléve le jeton et contrdle la couleur.

- Comme il y a juste [e bon nombre de jetons, la
détection des erreurs est assez facile.

Voecabulaire dans les mises en commun (au besoin
avec la marionnette)

- Il n’est pas rouge, il n’est pas la bonne couleur.

- Il n'a pas bien mis le jeton, il fallait le poser juste
sur le rond {sur la tache de couleur), il I'a mis & coté.

Variante

Les enfants disposent de plus de jetons que de
taches sur le dessin de l'arbre. L’'objectif
supplémentaire est ici de savoir ne pas tout remplir,
de limiter son gesie.



Un exempie de niveau évolutif

il est inspiré du jeu “La petit chenille de foutes
les couleurs” (L. Champdavoine, Mathé-matiques
par les jeux, tome 1, Nathan, 1985).

Le matériel est constitué d’'une chenille faite de
9 anneaux colorés (3 couleurs) et d'anhneaux
mobiles que Pon peut superposer,

Objectif mathématique

- Correspondance entre anneau dessineg et
anneau mobile (appariement), ce gui met aussi en
jeu la précision du geste pour le positionnement
de l'objet.

- Respect de la couleur.

Moyen dont dispose 'enfant pour vérifier

- Il souléve Fanneau et contrble ia couleur.

- Comme il y a juste le bon nombre d'anneaux, la
détection des erreurs est assez facile.

VYocabulaire dans les mises en commun (au besoin
avec la marionnette)

- Le jeton n'est pas rouge, ce n'est pas la bonne
couleur.

- Il n'a pas bien mis l'anneav, il fallait le poser juste
sur la chenille, elle I'a mis & c6té.

Variante 1

l.es enfanis disposent d'un plan de jeu fait de
deux chenilles I'une au-dessous de l'autre : I'une
est colorée et l'autre est faite d'anneaux sans
couleur. lls doivent disposer les anneaux mobiles
sur 1a chenille sans couleur comme dans la chenille
coloree. L'objectif supplémentaire est ici de faire
une correspondance spatiale.

Vocabulaire dans les mises en commun {au besoin
avec la maricnnette)

- L'anneau rouge n'est pas a cote du vert.

- il faut que ce soit le méme en-dessous.

Variante 2

Les enfants disposent d'un dé qui comporte 3
couleurs {repetées deux fois). Les enfants lancent
le dé. lls prennent un anneau mobile de la couleur
indiquée par le dé et ils le posent, si ¢'est possible,
sur la chenille colorée, en respectant la couleur
des anneaux.

L’objectit mathématique suppléementaire est ici
de respecter lindication du dé. De plus, il faut
accepter les méfaits du hasard : quelquefois on ne
peut pas jouer (tous !es anneaux mobiles de fa
couleur indiquée par le de ont déja été posés).

Mathématiques & I'école maternelie
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Vocabulaire dans les mises en commun

- Luc n'a pas pris un anneau rouge, il faut que
I'anneau soit de la méme couleur que le dé.

- On ne peut pas jouer, tous les anneaux bleus ont
deja éte mis.

Des tris de couleur avec des puzzles

Il existe un jeu de 6 puzzles dont les piéces sont
assez simples : chaque puzzie a des pieces d’une
méeme couleur,

1ére étape : jeu avecun seul puzzle.

2eme étape ; jeu avec les 6 puzzles mélangés
H faut trier les piéces avant de jouer.

3éme étape : 2 enfants disposant chacun de 2
puzzies

Un dé comporte 4 couleurs (celles des puzzles
des enfants) et 2 faces blanches.

Chaque enfant lance le dé & son tour. Si le dé
tombe sur la couleur d’'un de ses 2 puzzles, il
prend un pieéce de la bonne couleur, sinan il passe
son tour. S'if tombe sur une face blanche, if choisit
une piéce de son choix (pour un de ses deux
puzzles).

Alternances colorées

Avec des perles ou les anneaux des chenilles
ou tout autre matériel, les enfants doivent alterner
les couleurs.

Vocabulajre dans les mises en commun

- Il a mis 2 perles rouges cote a cote, I'une a cbté
de l'autre.

- On va enlever une perle rouge et mettre a la
place une perte bieue.

Le jeu des serpents (chez les enfants de
3-4 ans)

Il s’agit d’un jeu inspiré des serpenis de couleur
(L. Champdavoine, op. cit.). i se joue a2 ou 3
enfants. Chacun des enfants dispose d'un
serpent avec des cercles dessinés d'une seule
couleur {soit bleue soit rouge). Des jetons de
couleur bleue et rouge, de méme taille gue les
cercles, sont rassemblés dans un panier.

1&re étape
Chague enfant décore son serpent en respectant
la couleur des ronds.



Objectif mathématigue : semblable a celui des

cheniiles de couleur.

2eme etape
Le dé comporte trois faces bleues et trois faces

rouges. Chague enfant joue & son tour. Si le dé
tombe sur la bonne couleur, il prend un jeton &t le
place sur un des ronds de son serpent. Sinon, il
passe son tour.

Obiectif mathématique : semblable & celui des

chenilles de couleur.

Vocabulaire dans tes mises en commun (au besaoin
avec la marionnette)

- Il ne peut pas prendre de jeton bleu, parce que le
dé indique “rouge”’. Peut-éire que ¢a ira mieux la
prochaine fois.

- Fatima a plus de jetons que Valérie.

- Il a un jeton de plus que Valérie.

3éme étape

L’enseignant(e} impose de remplir “pas
n'importe comment”, mais en respectant un ordre
{par exemple de la téte a la queue) sans sauter de
case.

Mathématiques & 'école maternelte
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Vocabulaire dans les mises en commun

- Il a sauté un rond, il n'a pas mis le jeton en suivant,
- I est parti de la queue, et on avait dit qu'on
commengait pas la téte.

- i & laissé un trou.

4&me étape

Avec un de qui comporte les constellations 1, 2
et 3 (que les enfants savent déja reconnaitre). Les
couleurs ne jouent plus de role : les serpents sont
décorés de ronds neutres et on peut mélanger les
jetons pour leur décoration.

Deux enfants disposent chacun d’un serpent.
Chacun a son tour tance le dé. Il met le nombre de
jetons indiqué par le dé sur son serpent. I les place
sans trou (de la téte a la queue ou linverse).

Obiectif mathématique : utiliser les constellations
comme cedage de quantités.

Vocabulaire dans les mises en commun

- Hen a pris 3, il fallait qu'il en prenne 2, il a pris un
de trop.

- Elle a pris un jeton, il fallait gu'elle en prenne 2, il
lui en mangue 1.

10
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Chapitre IIi

Des exemples d’activités numériques chez les moyens et les grands

Quelques principes pédagogiques
L'utilisation des jeux mathématiques peut se faire
selon le schema geéneéral suivant.

1- Présentation collective du jeu, de ce que l'on
va gagner. Les enfants ne jouent pas. lis
commentent ce qu’'ils voient du matériel,
imaginent...

2- Jeu effectif avec I'enseignant(e) au moment
des ateliers {durée d'environ 15 minutes}. L'adulte
fait jouer les enfants, commente les régles,
explicite les gestes des enfants.,

3- Une fois que tous les enfants sont passés par
I'atelier mathématique (environ une semaine),
'enseignant{e) organise un débat collectif autour
du jeu. L’adulte présente le jeu comme s'il était
interrompu et fait jouer un enfant ; est-ce qu’il a
respecté les régles, est-ce qu'il pourrait faire
autrement ? 8'il ne se trompe pas, 'enseignant{e)
fait exprés de se tromper pour faire réagir les
enfants.

Ce moment collectif permet d'utiliser un
vocabulaire qui commente I'action. Il contribue &
homogénéiser les savoirs de la classe.

4- Retour au jeu effectif, par groupe hétérogéne
sans 'enseignant(e) : ce sont les enfants qui
assurent le respect des régles.

5- Eventuellement, un autre débat collectif est
organisé pour stabiliser les savoirs des enfants. Ce
débat est nécessaire pour les jeux avec stratégie :
en effet, il est important de distinguer le “bien
jouer” qui correspond au respect des régles, et le
“jouer de maniére astucieuse” qui permet
d'avancer plus vite dans le jsu.

6- Retour au jeu effectif, cette fois-ci par groupe
homogéne, avec au besoin un enfant “chef de
groupe” chargé de la régulation. Le but est
d'obliger les enfants moins rapides gue les autres &
s'engager.

7- Le processus se termine par une évaluation
individuelle : I'enseignant(e) observe les enfants

Mathématiques & I'école maternelle
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lors des ateliers homogénes. En grande section,
lévaluation peut se faire sous forme de polycopié,
a condition d’avoir vérifié préalablement que les
enfants maitrisent le systéme de représentation
écrite de la situation.

Un tel processus peut s'étaler sur un a deux
mois.

Le robot

L'ouvrage Mathématiques par fes jeux, de L.
Champdavoine, propose trois jeux trés voisins, /e
village, le paguebot, la grande ville. Nous les
avons synthétisés en un seul jeu, avec variantes,
Voir illustrations pagesi15 et 16.

fl ’agit d'un jeu de pavage d’'une surface par des
pieces formées d'assemblages de carrés de
formes differentes. Ces assemblages peuvent
comporter 1, 2 ou 3 carreaux en moyenne seaction,
ils peuvent aller jusqu'ad 5 carreaux en grande
section,

Le choix des pieces est d'abord libre, puis il est
fait en suivant les indications d'un dé, avec
correspondance (dé avec faces 1, 2, 3 en
moyenne section, dé avec faces 1, 2, 3, 4, 5 et
neutre en grande section.

En moyenne section, on peut ne pas recourir au
nombre, en utilisant un dé comportant 3 couleurs
(chague couleur correspondant au nombre de
carreaux des piéces).

Objectif du jeu

Le but de ce jeu avec ses différentes variantes
est d'obliger les enfants & faire des échanges de
piéces pour terminer le pavage : par exemple,
qguand ils sont bloqués pour paver une région du
dessin, ils peuvent échanger une piéce de 4
carreaux contre une piéce de 1 carreau et une
pigce de 3 carreaux.

Ce jeu fournit denc un support matériel & ce qui
sera au cours preparatcire la décomposition
additive de nombres ou plus géneralement
l'écriture d’égalités :

4=3+1 2+2=3+1

13



Pour pouvoir jouer a toutes les variantes, il faut
gue les enfanis connaissent I'usage du dé (avec
constellations de 1 & 6), le dénombrement de
carreaux dans un assembiage comportant au
maximum 5 carreaux (les carreaux ne sont pas
deplacables).

Fabrication du jeu
Pour fabriquer le jeu, il vaut mieux respecter
certaines contraintes.

La figure & remplir doit &tre motivante : le robot
attire plus que des silhouettes d'immeubles. Les
enfants sont sensibles a la qualité des couleurs et
des matériaux : le jeu doit &tre beau. Le dessin
peut étre lié au théme de vie de la classe.

Le dessin & paver doit se détacher nettement du
fond par un jeu de couleur.

Les pigces mobiles doivent étre assez lourdes
(carton fort) pour ne pas glisser sur le support. En
particulier, le véléda glisse sur le véléda, ce qui est
décourageant pour les enfants maladroits.

Le dessin doit pouvoir étre couvert dans un
temps “raisonnable” dans sa version avec le dé.

Le nombre de piéces doit étre tel que le total de
carreaux des piéces soit supérieur au iotal des
carreaux de la surface & recouvrir. Mais ce total ne
doit pas trés supérieur, sinon les enfants ne seront
pas incités a faire des echanges. En particulier, #
ne faut pas faire beaucoup de piéces de 1 ou 2
carrealx.

Il peut étre intéressant de distinguer les deux
faces des piéces mobiles, par exemple en
dessinant des carreaux sur une face et en laissant
le carton vierge sur l'autre. En effet, certaines
pigces sont symétriques 'une de 'autre sans que
'on puisse les superposer. C'est une expéetience
physique intéressante, qui pourra étre reliée au
rejet de I'écriture 3 en miroir ou & la confusion entre
les lettres b et d, ou p et G.

1ére étape : puzzle libre
Il s’agit pour les enfants de s'approprier le
matériel, de voir les contraintes de certaines

Mathématiques & l'école maternelle
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piéces qui comportent des angles ou des
excroissances. Au départ, les enfants prennent
les pigces pour des modéles réduits du dessin :
les pigces en angles iront vers les bottes du robot
(articuiation pied-jambe). Mais ils seront bloqués.
L'enseignant{e} devra leur montrer qu'une piéce
en angle peut &tre posée allleurs.

Moyen dont dispose 'enfant pour vérifier
Il n'y a ni chevauchement ni trou dans le pavage.

Vocabulaire dans les mises en commun

- [l est bloqué.

- Il a lalssé un trou.

- On n'a pas le droit d'en metire I'un au-dessus de
l'autre, de les superposet.

- i faut déplacer la piéce, la mettre du ¢dté du bras.

2eme etape : jeu avec dé
Deux ou trois enfants disposent chacun d'un

robot et d'une pioche ou se trouvent rassemblées
les pigces mobiles des trois jeux. Chagque enfant
tire a son tour le dé et choisit une piéce qui a le
nombre de carreaux indiqué par le dé. | la pose sur
son robot. §’il ne peut pas, il demande a
'enseignant de faire un echange.

Varante : ¢'est un enfant qui est banquier des
pieces. Il donne les pieces selon lindication du
nombre du dé. I est responsable des échanges.

La face neutre du dé est une face joker. L'enfant
choisit [a pigce qu'd veut. Cela facilite 1a fin de jeu
{trop longue s'it fallait faire le “bon nombre”). Cela
introduit un élement de strategie en cours de jeu :
on peut alors choisir systématiquement 5 comme
valeur du dé et couvtir plus rapidement son robot.

Vocabulaire dans les mises en commun

- Il n'a pas pris la bonne piece, elle n'a pas 4
carreaux.

- Le banquier s'est trompé : il a donné deux
pidces de 2 carreaux contre une piece ce 3
carreaux.

- [l a tiré “blanc” sur le dé. On peut choisir ce gu’on
veut : ¢ca pourrait &tre 3, ou 4 ou 1. Ga ne peut pas
atre plus que 5.

- Il a tiré 4 : est-ce qu'il a le droit de demander une
pigéce de 1 et une piéce de 3 directement ?

- 1 a tiré "blanc” : qu'est-ce qu’'il vaut mieux
prendre ? (la réponse est différente en cours de
jeu ou pour terminer)

Evaluation

Dessin d'un pavage en cours de remplissage,
d'un dé, de guelques pieces. Qu'est-ce que tu
prendrais comme piéce pour continuer ?
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Les math’ceufs {grande section)

Il g’agit d'un jeu pubiié par ASCO. Les
bonshommes de forme ovoide peuvent étre
habillés avec des chaussures, un pantalon, un
nceud-papillon et des cheveux, de différentes
couleurs (36 bonshommes différents). Voir
illustrations pages 19 et 20.

La consigne de base du jeu est d’habiller des
bonshommes entierement, avec chaussures,
pantalon, nceud-papillon et cheveux.

C’est un jeu trés riche qui permet des activités
logiques fort intéressantes dés la petite section
(deuxiéme partie de Pannée) : comparaison de
bonshommes, recherche de ressemblances et
différences, classification par la couleur des pieds,
ou celle des cheveux, recherche du bonhomme
caché, jeu du portrait...

Ici, nous commentons [l'utilisation du jeu & des
fins numeriques, qui a été inspirée de ce qui est
décrit dans l'ouvrage ERMEL, Apprentissages
numériques en grande section {Hatier) et dans la
cassette vidéo produite par le centre audio-visuel
de Suresnes.

Objectif du jeu

Constituer une collection qui comporte autant
d'éléments qu'une autre, alors que la consigne
fournie n'évoque pas le nombre correspondant.

Le travail est fait en atelier (3 & 6 enfants).
L'enseignant(e) distribue aux enfants des
math’ceufs sans habits {entre 5 et 10) et 3 jetons
pour faire des achats.

1é&re étape : compréhension du probléme

Chaque enfant doit habiller ses bonshommes en
venant “acheter” les chaussures. |l faut acheter
“juste ce qu'il faut”.

Chaque enfant vient a son tour chercher le
nombre de paires de chaussures gu'il veut. A
chaqgue achat, il donne un jeton, quel que soit le
nombre d'objets achetés.

L'enseignante commente.
- Tu n'as plus de jeton, il te manque des
chaussures.
- Tu as pris trop de chaussures, il fallait acheter
juste ce qu'il faut.
- Avec un jeton, on peut prendre ce gu'on veut de
chaussures, ¢a peut étre deux, trois...

2éame étape : prise de conscience des nombres
Les enfants ont des bonshommes a habiller, ce

n'est pas le méme nombre pour chacun, et le

nombre est différent de celui de la premiére

Mathématiques a 'école maternelle
[UFM de P'académie de Versailles

etape. lls regoivent 3 jetons. Il faut mettre les
pantalons. ’

Les enfants achétent d’abord les pantalons “&
'estime”, legérement en dega du total, puis
ajustent en dénombrant les bonshommes qui
restent a habiller.

L’enseignante commente.
- Tu as fait 3 voyages, tu n'as plus de jetons. Il te
manque encore des chaussures.
- Tu as fait 3 voyages et tu as réussi & habiller tous
tes bonshommes.
- Tu as fait un seul voyage. Comrment as-tu fait pour
trouver ?

3éme étape : un probléme plus complexe

Il faut habiller les bonshommes des pieds 4 la
téte, avec seulement 3 jetons, alors qu'il y a 4 types
de choses & acheter.

Avec cette contrainte supplémentaire,
I'enseignant{e) espére que les enfants utiliseront
le nombre de math’ceufs pour commander en
méme temps les chaussures, les pantalons, les
nosuds-papillons et les cheveux.

4éme étape : variantes (1)

I faut mettre le couvert. Les assiettes ont déja éte
mises : il faut aller chercher juste ce qu'il faut de
fourchettes, couteaux, verres.

Des cartons du genre du loto comportent des
cases noircies et d’autres blanches. H faut aller
chercher juste ce qu'it faut de jetons pour mettre
dans chacune des cases noircies.

(1) Ces variantes sont décrites dans ERMEL. On peut
se référer aussi & la cassette vidéo “Les wagons®
distribuee par 'lUFM de Toulouse (centre d'Albi).
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Evaluation

Des fleurs ont été dessinées, avec des pétales. Il
faut demander a I'enseignant(e) juste ce qu'il faut
de gommettes pour remplir les pétales.

Aftention : il faut limiter le nombre de pétales. En
effet, le dénombrement d’'objets non déplacables
est plus compliqué que celui des objets
deplacables (math'ceufs par exemple}, car il n'est
pas commode de distinguer les objets déja
comptés des objets & compter.

Remargue
Autrefois, on insistait beaucoup sur 'expression

“‘autant que”. Or elle a un sens différent en
mathématiques et en langue naturelle. Il suffit de
comparer le sens de “je ne gagne pas autant que
toi" et de “cette collection (5 objeis) n’a pas autant
d'objets que celle-ci (3 objets)”. Dans le premier
cas, lexpression “pas autant que” veut dire “moins
que®, dans le deuxieme cas, elle veut dire
“différent de”.

A I'école maternelle, mieux vaut privilégier la
langue naturelle et dire “juste ce gu'il faut” .

Le jeu des mesures (Nathan)

Il s'agit des bonnes vieilles réglettes Cuisenaire,
toujours intéressantes, associées a 'empioi de
dés ordinaires (constellations de 1 4 6). A chague
reglette correspond une longueur dont la mesure
est entiére par rapport 3 a réglette la plus petite.

La boite de jeux comporte des parcours avec
cases : le but du jeu est de remplir le chemin avec
des reglettes dont les longueurs vont de 1 a 10.

Objectifs mathématigues

- Mesurer des longueurs & Faide d’'une mesure-
unite.

- Litiliser le dénombrement de cases.

Mathématiques a Pécole matemelle
[UFM de l'académie de Versailles

- Associer une indication numérigue (dé) a4 une
longueur (réglette).

- Faire des echanges équivalents en longueur
pour tenir compte des angles des parcours. Par
exemple, pour un lancer de dés qui donne 3 et 1,
prendre deux réglettes de longueur 2.

1&re élape ; appropriation du jeu
Les enfants remplissent des parcours sans trou.

Hs repérent peu a peu les nombres de cases
associes aux couleurs des réglettes : ils nomment
alors les reglettes indifféremment par leur couleur
ou leur mesure.

Moven dont dispose I'enfant pour vérifier
lls mettent cOte a cdte leur réglette et un

assemblage de réglettes unités qu'ils peuvent
dénombrer.

Vocabulaire dans les mises en commun

-1l a laissé un trou.

- Au lieu de mettre la réglette 3 et la réglette 2, on
pourrait mettre seulement une réglette, la réglette
5.

- Deux et deux, c’est comme quatre.

2&me étape : utilisation d'un dé, puis de 2 dés

Deux ou trois enfants disposent chacun d’'un
parcours. lls ont devant eux la boTte des réglettes.
Un autre enfant joue le réle de banquier. Chacun
lance & son tour le dé. Le banquier donne la
réglette correspondante. Le joueur peut échanger
avec d’autres réglettes si cela lui convient mieux,
pourvu que la longueur totale des réglettes
demandées soit la méme que celle des deux
reglettes rendues.

Variante : introduction d’'un deuxiéme dé.
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Vocabulaire dans les mises en commun
- I n'a pas joué a son tour.
- Le banquier s'est trompé. La réglette 3 et fa
réglette 2, ¢a ne fait pas comme la réglette 4.
- It a tiré 2 et 5. Pourquei ne peut-il pas mettre ces
deux réglettes sur son parcours ? Qu'est-ce qu'il
peut faire ?

Certains enfants ne voient pas les échanges et
préférent remplir ailleurs, 14 o il y a de la place.

- I a lancé 3 et 2, et il demande une réglette 4 et
une réglette 1 : est-ce qu'il a raison ?

Certains enfants ont besoin de voir 'étape ol le
banquier donne les deux réglettes 3 et 2, et ot le
joueur demande ensuite a les echanger.

Mathématiques & I'école matemnelle
HUFM de lacadémie de Versailles

Variantes : la boite comporte des parcours de plus
en plus compliqués.

Evaluation

Dessin de parcours & moitié rempli. Dessin de
deux dés, de quelques réglettes avec mesures
apparentes (il n'est pas slr que les couleurs des
feutres soient identiques a celles des régiettes
elles-mémes).

Consigne : quelles réglettes vas-tu prendre
pour continuer le jeu ?
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Chapitre 1V

Approche du nombre : varier les entrées

Des activités rituelles d’accompaghement
(4 partir de la moyenne section, milieu
d’année)

Quand les enfants rentrent dans la classe, ils
placent une étiquette qui porte leur nom dans une
corbeille. Un enfant de service compte combien il y
a d'étiquettes. Un autre compte les enfants.

Cn inscrit le nombre des présents sur une bande
numeérique avec une pince a linge sur la case ol
est inscrit le nombre.

On dénombre des collections a Vaide de Ia
bande numérique : on met un objet par case sur la
bande numérigue a partir du début. Le nombre
d'objets correspond au numéro de la derniere
case.

Remarque
Il est important de faire pratiquer les deux usages

précédents de la bande numérique, mettre un
objet par case, réciter la liste des nombres dans
Fordre. Cela correspond & deux aspects du
nombre : le nombre comme ordinal (rang dans une
file), le nombre comme cardinal {mesure d'une
guantité).

On demande & un enfant de préparer ce quil faut
de pots de colle pour sa table, ce qu'il faut de
gateaux pour sa table, etc. Les occasions de
dénombrement et de fabrication de coilections
sont nombreuses dans la vie de la classe. On peut
aller méme jusqu'a constituer de grandes
collections, mais il vaut mieux le faire par paquets
en utilisant le plus souvent des nombres inférieurs
a 10 : laissons un peu de neuf a faire au début du
cours préparatoire !

Mémorisation de la liste des nombres

De nombreuses comptines permettent de
mémoriser la suite des nombres. Le début de la
“chaine orale” des nombres est irrégulier 1 il n'y a
pas d'autre solution que d’apprendre la suite par
cceur, ce que les enfants font avec grande facilité
(c’est encouragé par ies parents). La régularité de

Mathématiques & I'école maternefle
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la suite des nombres ne se fait entendre qu’a partir
de 20.

Il est intéressant d’aller en grande section jusque
30 ou 31 {en association avec Fusage des
calendriers).

En salle de psycho-motricité, des cerceaux ont
été posés au sol. Chaque enfant sauts de cerceau
en cerceau en comptant : 1, 2, 3..., & chaque saut.
cela prépare les jeux de société ot un pion doit se
déplacer (il faut éviter le “piétinement”).

| vaut mieux travailler d’abord la mémorisation
orale. L’asscciation oral/écrit est proposée chaque
fois par I'enseignant(e)} : l'imprégnation se fera
ientement. Les enfants peuvent relier certaines
écritures au numeéro de leur adresse.

On verra au chapitre VIl d’autres exemples
d'entrailnement au passage oral/écrit des nombres,
en liaison avec Fecriture de la date du jour.

Associer écriture chiffrée et constellation

Sur le dé, on peut dénombrer les points.
L'association entre constellation et dénemination
orale est assez vite obtenue. En revanche,
'association écriture chiffrée et constellation n'est
pas aussi rapide. Un jeu individuel inspiré de la
revue “Les couleurs de la maternelle” permet
d'accélérer cette association.

Le matériel consiste en 6 cartons et un de
normal. Chaque carton compeorie sur une face un
nombre entre 1 et 6 et sur l'autre face la
constellation correspondante du dé.

Les cartons sont mélangés et disposeés devant
'enfant, face chiffrée visible. L'enfant lance le dé,
dit sa valeur et prend le carton dont il pense qu'il
correspond au nombre qu'il a dit. 1l le retourne alors
et contrbie que les constellations du carton et du
dé sont identiques. Si ce n'est pas le cas, il

retourne le carton pour voir & nouveau la face
chiffrée.
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Evaluation

Des dessins de constellations sont mis : I'enfant
doit coller & c6té une étiquette portant le nombre
correspondant.

Des étiqueties portant des nombres de 1 4 6
sont dessinées : I'enfant doit coller & c6té une
étiquette portant la constellation correspondante.

Remargue
H vaut mieux que l'enfant colle une étiquette

plutdét qu'il n'écrive. En effet, certains enfants
peuvent &tre maladroits et centrer toute leur
attention sur la graphie de la constellation ou du
chiffre : ils risquent afors d’oublier la consigne.

Le recours aux étiquettes-nombres peut faciliter
la mémorisation de quantités dans les activités
rituelles ; par exemple, on écrit [e nombre de pots
de coile qu'it faudra pour la table, ou le nombre de
gotiters, ou de verres de lait...

Mathématiques a V'école maternelle
IUFM de 'académie de Versailles

Jeux de
déplacement

Avant de faire déplacer un pion sur un jeu de
I'oie en fonction d'un dé, les enfants doivent étre
entralnés & remplir une file avec la quantité
indiquée par le dé, par exemple avec e jeu du
serpent. Voir aussi le jeu du Petit Poucet de L.
Champdavoine,.

remplissage, jeux de

En comparant le déplacement du pion et (3 file
en cours de remplissags, les enfants seront plus a
méme d’'accepter de compter les sauts de case et
non les cases elles-mémes (piétinement).

Faire mimer les enfants en salle de psycho-
motricité {ils jouent le rdle du pion qui se déplace)
fes aide également a comprendre le systéme de
déplacement du pion.
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Chapitre V

L’approche de l'espace

Déplacements

Se situer dans l'espace, repérer les lieux
familiers, savoir respecter des ordres de
déplacements, ce sont des activités classiques a
I'école maternelle. Le plus souvent, les supports
d’activités sont les parcours en salle de jeu. Mais
on peut noter aussi 'importance des activités de
rangement au sein de la classe : on met les petites
voitures dans le coin qui leur est réservé, les
ustensiles de cuisine dans fe placard...

Les déplacements sont commandes par des
verbes d’action : sauter, courir, ramper, aiter vers la
porte, prés de |la cantine, suivre en file indienne, se
metire devant la file...

Vers les labyrinthes (moyenne et grande
sections)

Dans la cour de récréation ou dans la salle de
psycho-motricité, des zones sont matérialisées : ce
sont des lieux ol il est interdit de marcher (ou au
contraire, ce sont les seuls lieux ol 'on peut
marcher).

La matérialisation des zones peut étre faite par la
frontigre (ligne faite avec une corde, ou tracée au
sol} ou par la surface elle-méme (tapis, briguettes
mises cote-a-cite...).

Cela peut étre associé a des jeux de code de la
route (routes dessinées dans la cour de récréation,
les enfants se déplacent a vélo ou avec des
patinettes).

Dans la salle de classe, on peut simuler ce
déplacement sur une piste dessinée (du genre de
celles que I'on trouve pour les petites voitures).

Une transposition graphique peut étre faite sur
un grand carton recouvert de véléda transparent
{uniguement pour les enfants qui tiennent
suffisarmmment bien leur crayon) : le crayon va de la
station-service au pont, il passe pres de la mairie et
retourne vers la siation-service.

A relier aux jeux ol une bille doit étre déplacee
vers un but en tenant compte des obstacles. Voir
aussi le jeu Pistes magiques (Nathan) ol un
bonhomme est déplacé a 'aide d’'un aimant.

Mathématiques a I'école matemnelie
IUFM de l'académie de Versailles

Déplacement sur quadrillage (moyenne et
grande sections)

En salle de psycho-motricité, deux quadrillages
identiques avec quelques cases noircies sont mis
au sol {dimensions d’environ 3 m x 1 m). Deux
groupes de 4 ou 5 enfants jouent I'un contre
Pautre. Un groupe dispese d'un carton “ours” a
déplacer, l'autre du carton “Boucle d'Or” (cartons
de la taille de la case). Un autre enfant est désigné
pour lancer le dé.

Les enfants jouent au nom de leur équipe
chacun a leur tour. lls font avancer leur carton
{("Ours” ou “Boucle d'Or”) en respectant les cases
libres (blanches) et ia quantité et la nature
indiquées par le dé : le dé comporte 3 faces avec
“Boucle d'Or” (numérotées 1, 2 et 3) et 3 faces
avec "Ours” (numérotées 1, 2 et 3).

Le but 4 atteindre est de placer le carton de son
&quipe sur une des cases du bord proche du bol.

Variante : Une seule grille est présentée. Il n'est
pas possible de superposer les cartons.

bol bol
w (73]
-, L
= 3
a8 o
© I
3 3
(o) o
o 4»]
= %]
= =
o ]
= €
<] M)

Ours Boucle ¢’'Or

4 enfants joueurs 4 enfants joueurs

26



Dictée de chemin (grande section)

Sur un parcours connu, des éléments ont été
repérés et codés (I'école, le boulanger, la
mairie...) & l'aide de dessins inscrits sur des fiches
en bristol. Les enfants préparent un parcours
qu'ils “dictent” en fournissant successivement les
fiches des endroits par lesquels Hs veulent guun
enfant passe.

Remargues
Il est préférable d’'inscrire la succession des

codes verticalement plutdét gu’horizontalement :
en effet, cela évite des difficultés résultant du
sens de la lecture (de gauche a droite).

Sur un quadrillage, le codage est plus facile si
Pon indigue des directions fixes : vers la porte,
vers le tableau, vers le dortoir, vers le lavabo.

Le codage par éléments liés a la personne qui
se déplace n'est possible qu'en fin de grande
section en raison de la nécessité de distinguer sa
droite de sa gauche : avance d'une case, tourne a
ta gauche, avance de deux cases, tourne a ta
droite, avance de trois cases... L'utilisation de
robots programmables du genre de la “tortue de
sol" se révéle trés productive.

Devant, derriére, 3 gauche, & droite, en
haut, en bas

Le vocabulaire spatial est plein de piéges,
malgré les apparences. “Devant le tableau™, c'est
facile & comprendre. Mais “devant la chaise”, cela
peut s'interpréter de plusieurs fagons : devant la
personne qui serait assise sur ia chaise, ou devant
la personne qui parle.

Mathématiques a Fécole maternelle
JUFM de Pacadémie de Versailles

Le méme phenomene se produit pour la
gauche et la droite : chaque fois, il convient de
preciser “a gauche, par rapport & qui ou a quoi ? “.
Une premiére étape est de faire reconnaitre la
gauche de chaque enfant et celle de sa table, par
exemple avec un signe : cela lui donne des
repéres pour [‘écriture,

Il est recommandé de ne pas travailler le
vocabulaire “devant, derriére, & gauche, a droite”
sur des dessins en perspective. En geénéral, les
consignes scnt ambigués.

Le haut et ie bas ne posent pas de probléme : la
gravitation est sans equivoque ! Quelgues
enfants ont du mal & prononcer de maniére
distincte les mots “dessus” et “dessous”. Le son
frangais “u” est en effet trés rare parmi les
systémas phonetiques du monde entier,

Dessins d’'activités motrices {grande
section)

La représentation de I'espace & trois
dimensions par un dessin dans l'espace de la
feuille (deux dimensions} ne reléve pas
strictement de ['cole maternelle, cependant il est
intéressant de commencer & poser le probléme.

On peut s'inspirer du film CNDP Cordes a jouer.
Les enfants jouent avec du materiel (ici des
cordes). De retour dans la classe, ils dessinent ce
qu'ils ont fait. Quelgues jours plus tard, on
reprend fes dessins un a un ; gu'est-ce que tu
faisais & ce moment-1& ? L'enseignant(e) cherche
autant a faire interpréter physiguement un dessin
qu'a utiliser le vocabulaire précis qui correspond &
l'action.

Les jeux Topologie (Nathan) proposent
d'associer & une photo la disposition de petits
personnages, maisons, animaux, barrieres etc.
Le repérage spatial est ici fait en fonction de
l'enfant : *la barriére est devant” {iui}),” Farbre est
de ce cOté de I'image” {ou “vers la gauche”,
suivant le niveau de I'enfant).

On peut aussi commencer a représenter
'espace avec un plan dessiné comme une vue
du dessus, une vue d'avion {(méme si les enfants
ne sont pas montés en avion ni méme sur la Tour
Eiffel...). Un intermédiaire intéressant est de faire
une maguette avec des éléments de type Lego.
Le plan devient alors la trace au sol des éléements
de la maquette.
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Tracés sur la feuille de papier

Apprendre & maitriser son geste est & faire dés la
petite section. Mais la taille de la feuille n'est pas la
méme entre petite secticn et grande section.

En pstite section, on peut apprendre 2
respecter des zones : remplir de gommettes une
zone et pas lautre, ou remplir de couleur l'intérieur
d’un rond, mais pas I'extérieur.

On trouvera dans Pouvrage de Liliane Lurgat,
L’activité graphique a l'école maternelle (ESF),
une progression qui respecte le développement
psychomoteur de I'enfant :

- tracés en fuseau,

- fracés avec levers de crayon (tracés interrompus)
et angles marques (croix, par exemple),

- ronds et boucles dans le sens dominant de
Penfant,

- inflexion du tracé et inversion du sens de
rotation.

Le trace des letires de l'alphabet ne peut étre fait
que si les enfants savent enchainer des boucles
de tailles différentes et de sens différents.

Le tracé des chiffres doit &tre mémorisé tout de
suite avec le (un ?) bon geste, avec une
dominante de haut en bas et de gauche & droite.

Mathématiques a I'école maternelle
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Analyse géométrique et tracés (grande
section)

En peinture, de gros points ont été marqués sur
une feuille unie : deux enfants sont chargés de
tracer un chemin droit (segment) qui passe par
tous les points. Chaque enfant doit partir du point
ol est arrivé l'autre.

On trouve dans le manuel Objectif Calcuf (grande
section, Hatier) une progression intéressante a
propos des tracés geomeétriques sur papier blanc
avec régle.

1ére étape : joindre deux gros points sans
déborder au-dela des points et en maintenant bien
la régle pour obtenir un joli tracé.

26me étape : repasser sur des segments
dessings en pointiliés enfre de gros points.

3&me étape : reconstituer un dessin en joignant
de gros points, le modéle étant dispose a coté (ou
au-dessus) du dessin & faire. Quelques segments
sont faits en pointillés.

4eme étape : il n'y a plus que des points seuls et
un modéle.

La correction est faite avec un dessin complet fait

sur papier-calque. Les enfants recommencent
jusqu’a ce qu'its fassent hien.
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Chapitre VI

Les régularités décoratives

Algorithmes et rythmes

On parle souvent d'algorithmes a I'école
maternelle. |l s'agit le plus souvent de frises
décoratives qui ont été amorcées, 'enfant devant
fes “continuer comme on a commencé”. La
consigne est facile & comprendre pour une
alternance de type grand, petit, grand, petit,
grand etc., qu'il est assez facile d'illustrer dés la
petite section {milieu d’année). En revanche, les
consignes sont plus ambigués lorsqu'il ne s'agit
plus d'alternance.

Par exemple, la frise qui debute par :

A L A2

On pourrait aussi bien continuer par :
AL R-JE K-3 L K- 3

que par:
GEIETGEOGE+LCECRE DR ...

En effet, tout dépend ol F'on place la “barre de
mesure” (pour utiliser une métaphore musicale).

Premiere solution : mesure a trois temps
Shid i+ Si+ & .

Deuxiéme solution : mesure a c¢ing temps
2i4+00 Si+0 i+ G0

Approche des régularités par la danse
(moyenne et grande sections)

Les danses traditionnelies sont béaties sur des
systemes reguliers : le plus souvent du type A B
ABA (“Jai du bon tabac” avec refrain et couplet)
ou encore de type ABA' B’ A, avec A’ variante de
A et B’ variante de B.

tl est interessant d'illustrer ces régularités avec
des déplacements.

Papiers peints, papiers cadeaux (grande
section)

On trouve dans le film CNDP Papiers peints une
progression que 'on peut transposer & d’autres
supports decorés régulierement. Avec les
logiciels de dessins, on peut facilement fabriquer
des quadrillages régulierement décores, que 'on
peut tirer sur des feuilles de bristol. (Voir
illustrations pages suivantes)
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Dans un premier temps, il est intéressant de
prendre un papier peint de chambre d’enfant ou
un papier-cadeau avec dessins bien séparés et
faciles a identifier.

1ére etape : observation du papier.

Dénomination des dessins, repérage des
alternances (horizontales, verticales, obliques),
repérage des alignements (tous les bateaux sont
alignés sur une oblique, par exemple).

2&me étape : jeu du cache.

Un dessin est caché. Il faut retrouver lequel en
regardant ses voisins. Comme le papier peint est
partout pareil, on peut voir les “voising” & d'autres
endroits.

Idem avec deux dessins cote a cote.

3éme étape : extension du papier peint.

Des dessins ont eté découpés. i faut les
disposer pour étendre le papier peint. Il faut que
partout chague dessin ait les mémes voisins.

4&me étape : papier peint & reconstituer avec
modéle fourni.

5éme étape : papier peint a reconstituer & partir
de morceaux de taille variable sans modéle.

Des indications utiles

Pour la fabrication du papier peint avec
ordinateur, on peut jouer des variantes suivantes
{classees par ordre de difficulté croissante) :
- le rectangle qui se répéte est fait d'éléments
tous différents, tous crientés dans le méme sens
(arbre, personnage, maison)
- le rectangle qui se répéte est fait d'éléments
tous différents, ils ne sont pas tous orientés dans
le méme sens,
- le rectangle qui se répéte comporte un ou
plusieurs carreaux blancs,
- le rectangle qui se répéte comporte un ou
plusieurs dessins qui apparaissent deux fois mais
dans des orientations différentes,
- les morceaux fournis compartent au moins un
glément qui se répéte (horizontalement,
verticalement, en oblique),
- les morceaux fournis sont une partie du rectangle
qui se repéte.
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Papier peint n° 1 :
a partir duguel on peut faire une

exemple de découpage
reconstitution partielle
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Papier peint n° 2 : motif de base composé
de quatre éléments dont deux orientés
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Papier peint n° 2 : exemple de découpage

7

a partir duguel on peut faire une reconstitution partielle
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Papier peint n° 3 : motif de base composé
de six éléments différents dont deux non orientés
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Chapitre VI

Et aussi

Rythmes et représentations
La prise de conscience du temps qui passe vient
des régularités (c'est Fhistoire de 'humanité ).

Chez les petits, cela peut commencer par le
repérage les activités régulidres de chaqgue
journée : elles sont codées sur une roue ou une
tirette ou une bande (orientée de gauche a
droite). Voir iltustration page 36.

Les enfants déplacent une pince & linge pour
dire ol ils en sont, et répétent avec l'adulte des
expressions faisant intervenir le temps : tout &
I"heure, on était dans la salle de jeu ; quand on
aura déjeuné, on ira faire la sieste... Les
anniversaires sont annoncés sur un calendrier &
tirette avec la photo (ou le code} de I'enfant
concerné avec les 3 bougies.

Chez les movyens, on peut commencer &
représenter la roue de la semaine ou la tirette, en
plus de celle dss activités du jour.

Chez les grands, il est utile de disposer de
calendriers de divers types . tirefte verticale,
calendrier organisé horizontalement par semaine.
L'éphéméride est intéressant : les enfants voient
défiler les numéros des jours, ils se rendent
compte du temps qui passe.

Inscrire la date fait partie des activités rituelles.
En grande section, on peut demander aux enfants
d’inscrire cette date & partir de la donnée du
dernier jour de classe (méme si ¢'était un mercredi
ou un samedi) : on peut fournir des cartons avec
des chiffres tout dessinés pour éviter les
difficuliés graphigues. Les enfants commentent :
douze, ¢a s'écrit avec un 1 et un 2, il faut faire
attention guand on pose les cartons, 2 et 1 ce
n'est pas la méme chose.

Un calendrier vertical a été fait pour la classe ; en
regard de la date du jour, de la place a éte laissee
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les durées, le temps qui passe...

pour indiguer les evénements importants de la
classe (piscine, anniversaire, bibliotheque, visite
du boulanger...). Les enfants peuvent compter
les jours qui séparent de tel événement {ou
plutdt les nuits : combien de fois on va dormir
avant 'anniversaire de Julie...)

Les mois écoulés restent affiches : on se
rappelle tel événement, c’était avant Noél, cu on
avait fait des crépes. Les enfants peuvent suivre
sur les affiches : tel événement s'éfait passé
avant tel autre.

Récit oral, récit écrit

Des activités ont eu lieu en salle de jeu : est-ce
qu'on peut se rappeler ce que I'on avait fait au
début, et puis aprés, etalafin ?

On va régulisrement & la bibliothéque
municipale. On passe d'abord devant le
commissariat, puis devant la mairie, on trouve
ensuite [a boulangerie et on arrive & la
bibliothéque.

L'adulte a raconté une histoire : on la connait
bien maintenant. Chaque enfant dessine un
moment de I'histoire, celui qui lui plait le mieux.
Les dessins sont affichés. Qu'est-ce qu'on
reconnait ? Un livre-résumeé de I'histoire est fait
par la classe : l'adulte écrit sous la dictée des
enfants et le texte est illustré par des dessins
d'enfants. Qu'est-ce qu'on écrit au début 7 Avec
quoi va-t-on fFillustrer ?

Une fois le livre fait, chaque enfant peut le
consulter, Un jour, le “farceur” est venu dans la
classe, il a tout défait le livre : toutes les pages
sont en désordre. Qui pourrait aider a le refaire ?
Les enfants utilisent leur mémoire (visuelle ou
auditive) pour reconstituer leur livre.
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Chapitre VII!

Quelques jeux du commerce

La Casita
Editeur : JOC-DI (Espagne)

Materiel : 4 silhouettes de maison de formes
identiques et de couleurs différentes, avec traceés
de briques ; 210 brigues ; 1 dé ordinaire, 1 dé bleu
avec les nombres de 1 & 6 écrits en chiffres, 1 de
rouge avec les nombres 6, 7 .8, 1 dé avec des
signes + et -,

Pas de mode d’'emploi.

La bofte est mal congue pour le rangement.

Utitisation possible
Premier niveau : avec 4 joueurs, chacun tire &

son tour le dé, prend autant de brigues gue
Iindique le dé et couvre la fagade de sa maison.

It faut batir une régle pour la fin de jeu : faire au
moins ce qu'it mangue ; ou banaliser une face du
dé pour en faire un joker.

Deuxiéme niveau : dé avec chiffres, méme régle.

Troisieme niveau : on utilise le dé avec
constellation et le dé avec chiffres. Chaque joueur
lance les deux dés, il regoit la totalité des briques
correspondant a chaque dé (I'enfant n'est pas
forcé de calculer la somme).

Quatrieme niveau : on utilise les 2 dés avec
chiffres. Chaque joueur lance les 3 dés : le dé
rouge lui fait gagner des briques, le dé bleu lui en
fait perdre (I'enfant n'est pas forcé de calculer, i
peut prendre et puis rendre).

Cinquigme niveau : on utilise les 2 dés avec
chiffres et le dé avec signes + et -. Chaque joueur
lance les 3 dés : si le signe est +, il gagne en
brigues la somme des dés, sinon il gagne en
briques la différence.

Ce gu’on apprend en mathématiques avec ce jeu

Au premier niveau, il s'agit d'un jeu de
remplissage un a un, avec des quantitésde 1 a6 a
lire sur des constellations. On peut le présenter en
moyenne section avec au besoin en diminuant les
nombres en jeu pour certains enfants.

Le deuxieme et le troisieme niveaux imposent
de changer d'écriture asscciée au nombre. Ce
mélange ne parait pas trés heureux : if aurait mieux
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valu utitiser soit deux dés avec constellations, soit
deux dés numériques. Utilisable en grande
section.

Au quatrieme niveau, cela prépare la
soustraction. On peut regretter que le gain ait été
mis en rouge, couleur associée culturellement a
des interdits (feu rouge, stop, etc.). Il est
regrettable de n'avoir pas mis de trait pour
distinguer 6 et 9 sur le dé. De plus, les quantités
peuvent étre difficiles pour certains enfants de
grande section.

Cinguigme niveau : on ne voit plus l'intérét de
remplir une petite maison si cn sait déja jouer avec
des sommes importantes (jusqu'a 14 briques). Au
cours preparatoire, on peut remplacer cette
variante par l'utilisation de jetons ou des cubes
emboitables.

anstellation
Editeur : Leuwers, distribué par LEXIDATA.

Matériel : 4 planches avec emplacemenis en
carrés pour 16 jetons colorés, 68 jetons de 4
couleurs différentes, 24 plans de dispositions de
jetons.

Pas de mode d’emploi.

Materiel solide, fiches plastifiées, rangement
facile.

Utilisation possible

Commencer par les planches contenant 16
jetons colorés, puis prendre celles qui ont peu de
trous avec symétries, puis celles qui ont beaucoup
de trous avec symetries, enfin les"irréguliers”.

Ce gu’on apprend en mathématiques avec ce jeu

Les planches ne sont pas & la méme échelle. I n'y
a pas d'orientation a fixer par rapport a la planche de
baois. Un support rectangulaire serait plus facile a4
remplir.

Ce jeu oblige a faire un repérage visuel et
quelques décomptes de jetons de couleur. Paraft
assez riche. On peut utiliser en moyenne section,
grande section et cours préparateire.




Jeu des volumes
Editeur : EDUC, Espagne

Matériel : 48 cubes de 4 couleurs différentes, 8
planches représentant des constructions en
perspective, 4 cubes-chevalet.

Pas de mode d’emploi.

Matériel solide, rangement facile.

Utilisation possible
Représenter en réel ce qui est dessiné sur les

planches. Cela conviendrait en grande section et
au cours préparatoire.

Ce qu'on_ apprend en mathématiques

Imprégnation sur la représentation en
perspective.

La maison des animaux
Editeur : Edition pedagogigue du Grand Cerf
3 av. du Grand Cerf, 93220 Gagny

Matériel : 4 maisons avec emplacements rouges
ou bleus, que 'on peut recouvrir a I'aide de formes
de type “assemblages de rectangles”.

Cent-trois formes sont fournies. Elles sont
decorées d’'animaux suivani leur aire : 1 souris, 2
souris, 3 souris, 1 ciseau (équivalent de 2 souris),
1 éléphant (équivalent de 4 souris).

1 dé de couleur avec 2 faces joker et 1 face
éléphant, 1 dé avec des animaux (1 souris, 2
souris, 3 souris, 1 oiseau, 1 éléphant, 1 face joker).

Mathématiques a 'école maternelle
IUFM de f'académie de Versailles

Premier niveau remplissage des
emplacements a l'aide des formes, sans
orientation privilégiée des animaux. Puis,

remplissage des emplacements, en mettant les
pattes des animaux toujours “vers le bas”.

Deuxieme niveau : 'enfant lance les dés. Le dé
de couleur {ui indigue fa maison qu'il peut remplir
et le dé des animaux Iui indique la forme qu'il doit
piocher. Si c’est un éléphant, ‘il n'y a pas de
contrainte de couleur : Penfant le place ol il peut.
Des échanges sont possibles (1 forme oiseau
contre 1 forme avec 2 souris).

Troisi&éme nivead : les échanges sont interdits.

Ce qu'on apprend en mathématiques
Les contraintes de formes sont & caractére

geometrique.

Les contraintes d'échanges préparent le travail
sur la numération (1 dizaine contre dix unités} ou la
multiplication {1 friandise pour 2 francs).

Le premier et le troisidme niveaux font travailler
I'orientation des figures.

Le deuxiéme niveau est centré sur les

équivalences numériques.
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Chapitre IX

Et encore : les comptines, les albums a compter

Les comptines

Les comptines font partie de la tradition
(heureuse) de I'école maternelle. Elles peuvent
&tre utilisées pour les jeux de sons, les jeux de
structure linguistique tout autant que pour les
nombres,

On trouve de nombreux livres répertoriant des
comptines.

Les enfants peuvent inventer des comptines.
On peut ainsi les entrainer & mémoriser des listes
de nombres de plus en plus étendues, comme on
le voit dans les vidéos du CRDP de Bourgogne.

“Un, qui sent e thym,

Un, deux, qui est heureux,

Un, deux , trois, qui marche comme une oie,

Un, deux, trois, quatre, qui n'aime pas se faire
battre” ...

Bien slr, ces listes de noms de nombres
n'assurent pas a elles seules la construction du
concept de nombre. Néanmoins, on considére
que leur mémorisation facilite les taches de
dénombrement de collections d'objets.

Mathématiquas a P'école maternelie
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Leur mémorisation peut étre accompagnée de
jeux de doigts.

On peut également montrer les nombres écrits
sous forme chiffrée, en méme temps gu'on les
récite.

I| est intéressant aussi d’apprendre les noms de
nombres “en descendant”,

Les livres & compter

On trouve dans les super-marchés des livres
pour enfants qui portent sur les nombres entiers.
Attention : i y a le pius souvent “& boire et &
manger’ | Dans ce domaine, comme dans
beaucoup d'autres, mieux vaut sélectionner les
ouvrages a partir d'études indépendantes, par
exemple celies de [lassociation Lire pour
comprendre ou du Rayon Vert (1).

(1) Voir adresses au chapitre X.
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Chapitre X

Des adresses, des références bibliographiques

Sur les questions d’apprentissage
BIDEAUD, MELJAC et FISCHER, Les chemins
du nombre, PUL, 1991.

BRISSIAUD (R.), Comment les enfants
apprennent a calculer, Retz, 1989,

BOLON (J.} & al. , Mathématiques & l'école
maternelle, in COPIRELEM, Documenis pour la
formation des professeurs d'école en didactique
des mathématiques, tome 3, pp. 49-65, IREM de
Paris VI, 1994,

FAYOL (M.}, L'enfant et le nombre, Delachaux et
Niestlé, 1990.

LURGAT (L.}, L'enfant et 'espace, le réle du
corps, PUF, 1976 .

LURCAT (L.), L'activité graphique & I'école
maternelfe, ESF, 1879 .

LURCAT (L.), Espace vécu, espace connu,
ESF, 1985. '

PECHEUX (M.G.), Le développement des
rapports de I'enfant & 'espace, Nathan-université,
1990.

Rencontres pédagogiques n® 21, Un, deux...
beaucoup, passionnément ! Les enfants et les
nombres, INRP, 1988,

Des propositions pédagogiques
ERMEL, Apprentissages numeriques, GS,
Hatier, 1930.

CHAMPADAVOINE (L.), Mathématiques par les
jeux, tome 1 petite et moyenne sections, Nathan,
1985.

CHAMPADAVOINE (L.), Mathématiques par les
jeux, tome 2 grande section et cours
préparatoire, Nathan, 1986.

Pour sélectionner des albums

Le Rayon Vert, service du Ministere de la
Jeunesse et des Sports, publie réguligrement
des analyses de documentaires pour I[a
jeunesse : Le Val Flory, BP 35, 78160 MARLY
LE ROI, tél. 01 39 17 27 90.
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Lire pour comprendre, association, publie des
numeros thématiques, uniguement sur des
ouvrages documentaires : 18 rue Gabriel Péri,
91300 MASSY , tél. 01 69 20 63 85.

Revue Grand N, publiée par 'IlREM de
Grenoble, BP 41, 38401 ST MARTIN D'HERES
CEDEX

Citons-en quelgues articles récents.

n° 51, HOUDEMENT (C.) & PELTIER (M.L.), Du rite
de I'appel ... & des activités mathématiques, en
grand section de maternefle, pp. 13-23.

n°® 52, VALENTIN (D.}, Livres a compter, pp. 11-21.

n° 52, BROUSSEAU {G.) & FOUCAUD (R.),
Distribuons des perles, pp. 23-38.

n® 54, BROUSSEAU (G.) & FOUCAUD (R.}, Le jeu
de la banque de billes, pp. 11-26.

n° 54, FARGE {C.), Pliages a la matemelle, pp. 15-
19.

n® 55, LOUBET (M.), La préparation des ateliers
“Jeux de société”, pp. 8-10.

n° 55, coll., Fabrication d'objets fonctionnels en
matermelle, pp. 11-16.

n°® 57, BERTOTTO
Polydrons, pp. 9-21.

(A) & HELAYEL (J.),

Vidéos
Les mathoeufs, 15 min, INRP et centre audiovisuel
de Suresnes {Hauts-de-Seine).

Les wagons, 19 min, INRP et IUFM de Toulouse
{centre d’'Albi).

Le calendrier : structuration du temps en
maternelle, 30 min, IUFM de Versailles (centre de
St-Germain), 1992,

Atelier de mathémaliques, section de moyens,
24 min, IUFM de Versailles {centre de 3t-Germain),
1993.

Afelier de mathématiques, section de grands,
19 min, IUFM de Versailles (centre de St-Germain),
1993,
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