En fonction de [I'objectif
d'apprentissage visé, choisir
le jeu adapté, ainsi que sa
place dans la séquence
d’'apprentissage (découverte,
apprentissage, entrainement,
réinvestissement ou
évaluation)

Choisir une modalité de
présentation des regles : en
groupe classe (visualiseur), en
ateliers...

Explicitation de I'objectif et des
criteres de réussites.

ENTREE EN TACHE :
MODALITES DE TRAVAIL

Veiller a ce que les regles soient
suffisamment simples pour étre
comprises rapidement. Penser a
leurs évolutions possibles au
cours de lI'apprentissage.

DANS LA TACHE :
STRATEGIES ET
VERBALISATION

Penser l'institutionnalisation et /
ou la trace écrite (apprentissage
d’'une notion, mémorisation d'une
procédure...).

Distinguer tache et objectif.

ET LA SUITE ?
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SEANCE TYPE JEUX
MATHEMATIQUES EN CLASSE

Dans quelle
matiére sommes-
nous ?
Qu'avons-nous
déja appris ?
De quels outils
aurez-vous
besoin ?

Quel est l'objectif
de ce jeu, d'aprés
vous ?
Qu'est-ce qu'on
attend de vous ?

Comment allez-
VOUS VOUS Y
prendre pour

jouer ensemble ?

Rappellez-moi ce
qui est attendu
de vous ?
Qu'est-ce qui est
important ?

Si vous
rencontrez des
difficultés, qu’est-
ce qui pourrait
vous aider ?

Comment allez-
VOUS VOUS Y
prendre pour

réaliser la t&che ?
Qu'est-ce qui
vous empéche de
réussir ?
Pensez-vous avoir
réussi ? Comment
le savez-vous ?

Pourquoi  avez-
vous Joué d ce

jeu ?
Qu'avez-vous
comprisT/ appris /
réussi a faire ?
Si  vous deviez
rejouer a ce jeu, a
quoi  feriez-vous
attention ?

Quand et
comment pourrez-
vous réutiliser ce
que vous avez
appris
auvjourd'hui ?

OBJECTIFS

S'approprier le jeu, permettre aux
éleves de manipuler les pieces de
jeu, les déplacements possibles.
Faire le lien en questionnant la
discipline et la réactivation des
connaissances.

Possibilité de présenter le jeu en
amont a un groupe d’éléves ciblés .

ENTRER EN MATIERE :
REGLE DU JEU, OBJECTIF,
CRITERE DE REUSSITE.

Déterminer :

e groupes homogeénes,
hétérogenes

e nombres de joueurs (seul, a
plusieurs les uns contre les
autres ou collaboratif)

e Place et role de I'enseignant
(meneur, joueur, observateur... ?)

ENTREE EN TACHE :
INTERROGER LES REGLES
DU JEU

Favoriser la communication et les
échanges entre éleves.

Anticiper une phase de
verbalisation entre éléeves ou en
groupe classe.

La modalité de jeu arrété* permet
de faire verbaliser la stratégie
gagnante (*arréter le jeu a un
moment opportun, observer la
situation et anticiper le coup
suivant collectivement).

SORTIE DE SEANCE :
INSTITUTIONNALISATION
ET TRACE ECRITE

Oser proposer a nouveau le
méme jeu, avec la possibilité
de modifier les variables
didactiques pour faire évoluer
le jeu (bloquer certaines
procédures mathématiques ou
non, par exemple) ou pour
différencier.

Sources : D’apres la p 217 du guide pour enseigner les nombres, le calcul et la résolution de probléemes en cycle 2,

et le programme Apprenance - CAREP de Grenoble (https://apprenance-grenoble.fr/).



