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Situation d’apprentissage Module 1 CP 
Situation du Jeu des annonces  
Jeu à deux mains et un dé – phase orale du jeu 

Focus théorique 
 

Le jeu des annonces est une situation évolutive, qui se poursuit sur plusieurs 
modules de la progression générale.  
Ce jeu se centre sur la désignation de mesures avec des nombres, tout à la 
fois à travers l’usage de compositions (par exemple, 4 et 2 sont comme 6, 
tout comme 5 et 1) et de décompositions (par exemple, 6 peut se décomposer 
en 4 et 2 ou en 5 et 1) et la comparaison de ces mesures. Le jeu va connaître 
des évolutions successives, produites au moyen de l’aménagement de ses 
règles par le professeur, afin de développer, renforcer les stratégies mises en 
œuvre par les élèves, voire les rendre obsolètes (c’est-à-dire les rendre encore 
valables mais insuffisantes à traiter la question). De nouvelles connaissances 
sont ainsi construites en situation et maintenues « vivantes » parce que 
différemment réutilisées tout au long de la progression.  
Dans le jeu des annonces, ce sont les élèves qui produisent la décomposition 
d’une quantité avec les doigts de leurs deux mains (c’est leur annonce) au 
cours d’un jeu de comparaison avec les points du lancer d’un dé à six faces. 
Toutes ces parties doivent être jouées de manière assez rythmée, répétée, et la 
mobilisation de petits nombres doit permettre d’éviter le comptage de 1 en 1, 
autant que possible. Quand le jeu est bien en place et que les élèves ont 
compris à quoi on joue, alors, on fera varier dans les modules suivants le 
nombre des petits nombres pour favoriser des stratégies d’écriture. Il s’agit 
de rendre les élèves capables de produire différentes désignations d’une 
même quantité, tout d’abord dans ce module, en levant des doigts des deux 
mains et en verbalisant l’annonce. L’égalité prend le sens d’une équivalence 
entre deux désignations d’un même nombre (par l’annonce et par le lancer de 
dé). En effet, une annonce est déclarée gagnante si le nombre de doigts levés 
est équivalent au nombre de points sur le dé.  
Les élèves vont pouvoir s’appuyer sur leur connaissance culturelle des 
configurations de points et de doigts qu’on peut lire directement sans avoir 
recours au comptage. Le jeu doit donc permettre, au moyen de la maîtrise des 
petites collections inférieures à six et de la stratégie de décomposition à 
l’aide de quantités partielles, d’éviter le calcul du total ou le comptage. Il 
s’agit bien de « proposer un nombre » et non pas de « compter ». 
Les annonces des élèves sont considérées comme des désignations de 
mesures de quantités réalisées, en appui sur la composition-décomposition et 
sur la comparaison. 
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- Les élèves découvrent et construisent les différentes désignations 
d’une même mesure à l’aide de nombres. Par exemple, si les élèves 
veulent représenter, avec leurs deux mains, le nombre 5, ils 
découvrent alors qu’il existe différentes façons de désigner ce nombre 
selon les contraintes du jeu (utiliser les deux mains) : 5 et 0 ; 2 et 3 ; 1 
et 4 ; 4 et 1 ; 3 et 2 ; 0 et 5.  

- Ce faisant, les élèves pourront plus subtilement rencontrer la notion 
d’élément neutre et la propriété de la commutativité de l’addition, les 
propriétés de chacune des désignations (on peut par exemple désigner 
6 comme un double, en l’écrivant 3 et 3), et les relations possibles 
entre les différentes désignations (comment peut-on « passer » de « 3 
et 3 » à « 4 et 2 »).  

- Les élèves expérimentent, à travers cette situation, la construction de 
la forme additive comme moyen de désignation des nombres puis 
comparent ces différentes désignations entre elles et avec un nombre 
usuel (par exemple, 4 est équivalent à « 3 et 1 », est équivalent à « 4 
et 0 » ou « 2 et 2 »). Les nombres produits sont verbalisés en utilisant 
le code oral usuel (associer le nom des nombres à une quantité) et les 
opérateurs liant les quantités représentées sur les deux mains (« et », 
« plus »). 
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Situation d’apprentissage : 
jeu à deux mains et un dé 
 
Durée approximative du module : 4 heures 
 

 
 
Déroulement : 
 
Ce module se réalise en trois étapes : (1) mise en place du jeu, (2) 
expérimentation de la comparaison et (3), de manière optionnelle et en 
alternance avec l’étape 2, mises en place de variantes du jeu.  
 

Matériel pour un groupe d’élèves :   
- un dé  
- un grand couvercle de boîte, comme plateau de jeu 
- des pions (jetons ou perles ou …) et une ardoise, pour l’arbitre du jeu 
Matériel pour la classe : 
Cubes et jeux de bandes-segments recto-verso de 1 à 6 (nombres au recto et 
cubes figurés au verso) 
 

Enjeux de l’apprentissage :  
Travailler l’usage oral et spontané de la désignation des nombres (de 1 à 6) 
décomposés en deux termes, sous forme additive.  
Comparer ces désignations à deux termes avec une désignation à un terme, 
dans les interactions.  
Confronter deux quantités : l’une en référence aux mains (de 0 à 10 doigts) 
et l’autre au dé (constellations de points de 1 à 6). Cela signifie confronter 
les élèves aux contraintes de la situation, non formulées par le professeur : 
découverte en situation que les annonces supérieures à 6 ne peuvent pas être 
gagnantes. 
 
Objectifs : 
- Connaître et savoir nommer les nombres jusqu’à 6. 
- Produire oralement des décompositions additives à deux termes. 
- Comparer oralement deux collections (≤6). 
- Dénombrer des quantités inférieures ou égales à 6, à partir de collections 
organisées.  
- Calculer mentalement des sommes (≤6). 
- Introduire le 0 comme élément neutre.  
- Introduire oralement les notions : « autant que, moins que, plus que ». 
- Consolider un premier répertoire additif oral, mémorisé en situation.  

Un des enjeux sous-
jacents est de pouvoir 
désigner une quantité de 
doigts ou de points, sans 
les compter un à un. 
L’objectif n’étant pas de 
compter mais de 
« proposer » un nombre. 
De telles « petites » 
quantités peuvent être 
appréhendées 
visuellement d’un seul 
coup d’œil par la 
connaissance culturelle 
de configurations des 
points sur les faces du dé 
et des doigts levés. 
 
Certains élèves ont 
encore besoin de 
consolider ce type de 
connaissances. Observer, 
décrire, dessiner, les 
faces d’un dé peut 
participer à les faire 
acquérir. 

L’organisation du 
module en « Étapes » et 
« Temps » ne 
correspond pas 
nécessairement à une 
organisation en 
séances.  
Chaque enseignant 
pouvant envisager une 
mise en œuvre adaptée 
à l’avancée de ses 
élèves. 
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Étape 1 : Mise en place du jeu des annonces 

 
 

- Présentation du jeu des annonces [pour le professeur] 
Le jeu : Les élèves choisissent un nombre, qu’ils « expriment » avec les doigts 
de leurs deux mains et qu’ils « annoncent » oralement (en disant par exemple 
« J’annonce 5 avec 3 et 2 »). Ils comparent cette annonce à un lancer de dé à six 
faces. Une annonce est gagnante si elle est égale au lancer de dé. 
 
Déroulement d’une partie :  
Dans un premier temps, les joueurs montrent avec leurs deux mains une 
« annonce », en la nommant. 
Dans un second temps, l’arbitre lance un dé.  
Les joueurs obtiennent (un pion) si « c’est gagné », c’est-à-dire si le nombre de 
doigts montrés (« l’annonce ») est égal, est équivalent au nombre de points du dé 
(« le lancer »). 
 

       Une partie entre 3 joueurs 
 
 
 
 
 
 
 
Temps 1 : Présentation collective du jeu 
 
Le professeur constitue préalablement les équipes de niveau hétérogène puis 
présente le jeu à l’ensemble de la classe. 
Cette présentation se fait collectivement en réunissant les élèves (ou en utilisant 
un visualiseur…). Le professeur énonce les règles du jeu (ce qu’il est 
indispensable de connaître pour jouer au jeu des annonces), présente le matériel, 

Pourquoi cette étape ?  
Il s’agit d’entrer dans le jeu. Prendre le temps de bien installer les règles du 
jeu et l’organisation au sein du groupe des joueurs. C’est une condition 
essentielle pour que les élèves, lors de l’étape 2, puissent se créer de 
l’expérience dans la comparaison de quantités. 
 
 
 
. 

Le dé est lancé après 
que l’annonce a été 
présentée. Il y a donc 
une part de hasard qui 
crée du « jeu ». 

L’étape 1, de mise en 
place du jeu, se réalise 
lors d’une séance longue 
de 45 min. 
 
L’étape 2 gagne à se 
jouer sur des séances 
courtes, de 15/20 minutes 
quotidiennes, ou 30 min 
si le professeur organise 
des retours sur les 
expériences de jeu 
vécues ou s’il met en 
place des variantes du 
jeu. 
Une phase de retour ou 
de variante du jeu 
peuvent être utiles, mais 
pas nécessaires à 
chaque fois. 

déé 

arbitre 

pions 

Le jeu se joue en 
plusieurs parties. En 
général, le jeu se termine 
quand tous les élèves, à 
leur tour, ont été arbitres 
au sein de leur groupe, 
durant 3 à 5 parties. 
C’est le professeur qui 
décide du nombre de 
parties gérées par chacun 
des arbitres, en fonction 
du temps dévolu pour la 
séance. 

Sur la photo ci-dessus, chacun des trois joueurs a réalisé une annonce avec ses deux mains. 
Le joueur du centre (en maillot rouge) a annoncé « 6 » sous la forme « 3 et 3 », le joueur à 
gauche « 3 » sous la forme « 1 et 2 ». Chacune de ces annonces est comparée avec le lancer 
d’un dé à six faces, lancé par l’arbitre après que les annonces ont été produites et 
immobilisées sur la table. Le joueur du centre ainsi que celui de droite ont déjà obtenu un 
pion (placé devant eux) lors de parties précédentes. C’est l’arbitre qui valide les annonces 
gagnantes et distribue les pions. 
 
 
 
 
 
 
 

Quand les élèves jouent en 
autonomie, nous avons pu 
observer que chacune des 
parties se déroule très 
rapidement. 
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et définit le rôle de chaque élève de l’équipe en insistant sur la fonction 
particulière de l’arbitre. En effet, l’arbitre occupe une place importante : pendant 
la partie, il vérifie la stabilité des annonces, lance le dé, valide les annonces 
gagnantes en distribuant les pions et tient le compte des parties (entre 3 et 5) 
avant de laisser son rôle à un autre élève. 
 
Introduction : « On va apprendre à jouer au jeu des annonces. Pour découvrir 
ce jeu on va regarder une équipe jouer. Il y a 4 (ou 5) élèves dans une équipe. 
Ensuite tout le monde ira jouer dans son équipe ». 
 
Présentation du matériel et du rôle de l’arbitre : « Voici le matériel que 
l'arbitre de l'équipe va avoir (les pions, l’ardoise, le dé). C’est l’arbitre qui 
donne un pion à l’élève quand l’annonce est gagnante. C’est l’arbitre qui note 
sur l’ardoise le nombre de parties.  
Vous jouerez 3 (ou 4 ou 5) parties puis vous changerez d’arbitre. » 
 
Explicitation des règles du jeu et de l’organisation : 
« Je vais vous présenter les règles du jeu des annonces. Dans chaque équipe il y 
a des élèves « annonceurs » et un élève « arbitre ». Pour jouer à ce jeu, il faut 
les deux mains de chaque annonceur et un dé.  
L’arbitre demande aux « annonceurs » de penser à un nombre. 
Les annonceurs pensent et choisissent un nombre qu'ils devront dire et montrer 
avec leurs deux mains quand l’arbitre leur dira « Annoncez !» Puis l’arbitre 
dira « Statue des mains » et les annonceurs devront laisser les deux mains 
immobiles et posées bien en vue sur la table ; on doit tous bien voir les doigts 
qui font l’annonce. Les doigts deviennent des statues et seulement à ce moment-
là, l’arbitre fait rouler le dé qui s'arrête sur un nombre. 
Ensuite, l’arbitre demandera à chaque annonceur de dire son annonce et il 
comparera les annonces avec les points du dé. 
Si le nombre du dé est le même que celui annoncé avec les doigts, l’arbitre dit 
«  annonce gagnante ». L’arbitre donne un pion à l’annonceur. Si le nombre du 
dé n’est pas le même que celui annoncé avec les doigts, l’arbitre dit « annonce 
perdante » et il ne donne pas de pion à l’annonceur.  
A la fin de la partie, l’arbitre trace un trait sur l’ardoise pour se rappeler 
qu’une partie a été jouée. Il restera l’arbitre pendant 3 (ou 4 ou 5) parties et 
ensuite il deviendra annonceur et c’est un autre joueur de l’équipe qui 
deviendra arbitre pour 3 (ou 4 ou 5) parties. Et ainsi de suite jusqu’à ce que 
tous les joueurs de l’équipe aient été arbitre. » 
 
Jeu devant la classe d’une première équipe : 
 
L’objectif de ce premier temps est d’engager l’appropriation des règles du jeu. 
Le professeur guide étroitement les élèves pour les amener à intégrer les règles 
du jeu afin que tous puissent ensuite jouer en autonomie. 
 
 
Une première équipe (équipe démonstratrice) est désignée par le professeur pour 
jouer une partie devant le groupe classe.  Lorsque les règles du jeu semblent 
comprises par la première équipe, elle part jouer et une autre équipe prend sa 
place.  

Une des conditions de 
bon déroulement à 
installer est que les mains 
doivent être immobiles et 
bien en vue avant et 
pendant le lancer. Elles 
doivent le rester après le 
lancer, lors de la 
validation par l’arbitre, 
afin que tous puissent 
avoir le temps de se 
rendre compte du gain ou 
de la perte de la partie. 
 
Un conseil : parler 
« d’annonce gagnante », 
et non pas « d’élève 
gagnant ». « C’est 
gagné » (et non « tu as 
gagné »). 

Cette façon de procéder 
est bien adaptée aux 
classes à petit effectif (CP 
dédoublé). 
Pour un grand effectif, on 
peut faire jouer une seule 
équipe devant toute la 
classe pour donner les 
règles du jeu et expliquer 
chaque étape. Ensuite le 
professeur circule dans 
les équipes et s’assure de 
la bonne compréhension. 
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Exemple observé d’un moment lors de la présentation collective de la 
situation par le professeur :  
Dans cet exemple, le professeur fait jouer l’équipe démonstratrice du jeu au coin 
regroupement devant les autres élèves de la classe. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
De manière générale, le professeur veille à l’appropriation des règles du jeu en 
insistant  sur : 

- le dire et le montrer (par exemple, souvent les quantités sont seulement 
produites avec les mains mais pas oralisées, l’annonce n’est pas 
clairement montrée, il y a ambiguité lorsque le pouce est mal rentré sous 
la paume de la main, …),  

- l’utilisation des deux mains pour faire une annonce,  
- les différentes phases de la partie à bien distinguer (temps de l’annonce, 

temps du lancer et de la comparaison, temps de la validation qui 
s’enchaînent parfois trop rapidement sans que tous aient eu le temps de 
constater ce qu’il se passait).  

 

Des formulations peuvent 
être décidées 
collectivement : 
Arbitre : « faites votre 
annonce » ou 
« annoncez » puis 
« statue des mains » ou 
« statue des doigts » et 
« qu’avez-vous 
annoncé ? », ou « quelle 
est votre annonce ? » 
 
Pour bien marquer le 
changement de partie, 
l’arbitre peut inviter les 
annonceurs à « secouer 
les doigts ». Cela indique 
de plus qu’il faut changer 
son annonce, c’est-à-dire 
produire une annonce 
différente de la 
précédente. 

Oraliser l’annonce c’est 
pouvoir dire : 
« J’annonce 5 et je le 
montre en posant 2 
(doigts d’une main) et 3 
(doigts d’une main) : 2 et 
3 étant alors la 
décomposition d’un 
nombre pensé (et qui 
s’écrira au module 2 : 
« 5 = 2 + 3 » 

ou 
« J’annonce 2 et 3 et ça 
fait 5 » : 5 est alors ici le 
résultat d’un calcul ou 
d’un dénombrement (les 
élèves comptant leurs 
doigts un à un pour 
déclarer « ça fait 5 ») 
 
« j’ai annoncé 2 et 3 » suffit 
aussi à désigner l’annonce. 

Professeur : On va faire un essai. Attends, toi l’arbitre, tu dois attendre que 
chaque annonceur ait montré avec ses doigts des deux mains. Allez-y. Alors 
quand c'est fait vous les posez. 
Les annonceurs figent leur annonce au sol. 
Professeur : Est-ce que tu peux bouger maintenant tes mains ? Tu es statue 
des mains. Maintenant, tu (l’arbitre) dis « très bien, on y va ». Tu peux lancer 
le dé. 

ACE-A
rith

méc
ole



ACE-Arithmécole - Réécriture module 1 CP (Jeu des annonces)  
LéA Réseau écoles Armorique Méditerranée – Mars 2021 
 

7 

 

 
Temps 2 : Phase de jeu  
 

Dans un second temps, les équipes jouent, le professeur passe d’un groupe à 
l’autre. Lors de tous les temps de jeu, son rôle est de veiller au respect des règles 
du jeu, de favoriser l’émergence de certaines conventions (notamment celles 
utilisant le zéro), et de commencer à attirer l’attention sur certaines 
décompositions. 

Comportements observés : 
- Au début de nombreux élèves proposent des doubles (2 et 2 ; 3 et 3), ou 

bien donnent une « priorité » à leur main droite, qui montre plus de 
doigts que la main gauche.  

- Quelques élèves ne changent pas leur annonce entre les différents jeux. 
« Secouer les doigts » entre chaque partie peut être instauré comme un 
signal efficace pour ne pas produire la même annonce que la partie 
précédente. 

- Les élèves semblent intégrer peu à peu que produire avec ses deux mains 
une somme supérieure à 6 c’est « perdre d’avance ». Cela peut 
fonctionner rapidement pour le 10, un peu moins pour le 7 et le 8.  

- Lorsque le lancer « 1 » survient, la nécessité d’exprimer « zéro » avec 
une des mains apparaît. Les élèves spontanément cachent une main en 
première intention mais la nécessité de poser les deux mains sur la table 
les conduit très vite à fermer un poing. Il est important de laisser diffuser 
cette stratégie au fur et à mesure de l’apparition de ce lancer « 1 » dans la 
classe. Cette situation s’accompagne spontanément du moyen culturel 
disponible de sa désignation orale (« zéro doigts » ou « zéro »). 

 
Une phase particulière de cette séance peut être dévolue à l’écriture des règles du 
jeu afin de donner un statut plus « officiel » à ces règles.  
 

           

Au plan didactique, lors 
des temps de jeu en 
autonomie, le professeur 
veille particulièrement à 
maintenir une certaine 
rétention d’information. 
Le professeur veille à ne 
pas diffuser 
prématurément des 
connaissances 
mathématiques 
essentielles. Il s’agit de 
permettre aux élèves de 
faire l’expérience du jeu 
en situation et de 
construire un « rapport 
d’enquête » aux nombres. 
Par exemple, en situation, 
un élève trouvera seul ou 
avec l’aide des autres 
membres de l’équipe 
comment faire deux avec 
ses deux mains. Il pourra 
modifier la décomposition 
de ce nombre (1 et 1 ou 2 
et 0).  
De même, certains élèves 
pourront proposer une 
annonce de 10 (5 et 5). 
La fréquentation effective 
du jeu permettra aux 
élèves de se poser des 
questions et de tenter de 
comprendre pourquoi il 
est impossible de 
proposer 10.  
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Étape 2 : Expérimenter la comparaison entre deux 
quantités 
 

 
Temps 1 : phase de jeu  
 
Lors des séances suivantes, séances plus courtes que celle de l’étape 1, les élèves 
reprennent le jeu des annonces, en équipes hétérogènes. La composition des 
groupes peut être modifiée pour une diffusion plus étendue des connaissances.  
 
Ces reprises du jeu vont permettre aux élèves de faire vivre la situation du jeu 
des annonces, d’essayer de nouvelles formes additives désignant des nombres 
usuels, de mieux saisir les règles stratégiques du jeu (par exemple, certaines 
annonces comme 5 et 5 sont inutiles à proposer).  
 
Temps 2 : mise en commun et représentation analogique d’une annonce 
 

- Retours sur des découvertes faites au cours du jeu 
Lors de retours sur la phase de jeu, le professeur interroge les élèves sur leurs 
découvertes notamment en ce qui concerne le respect de certaines contraintes 
inhérentes au jeu (par exemple, ne pas produire une annonce supérieure à six, la 
place du 0, …) et en garder une trace qui servira de mémoire collective à la 
classe. 

 
 

Pourquoi cette étape ?  
Il s’agit de laisser aux élèves le temps de se créer de l’expérience. On joue, on 
pratique le plus possible.  
Les différentes décompositions possibles d’une quantité s’acquièrent et se 
stabilisent sur ces moments. La comparaison des quantités permet qu’un ordre 
commence à s’établir entre elles. 
Des trouvailles comme « 2 et 1 sont bien plus petits que 6, je sais d’un coup d’œil 
que l’annonce est perdante » ; « 2 et 3 sont presque comme 6, si j’avais levé 1 doigt 
de plus, l’annonce aurait été gagnante » ont ainsi le temps d’émerger de la pratique 
du jeu. 
 

Certains élèves ont 
besoin de jouer plus 
longtemps. Continuer à 
jouer, par exemple, lors 
d’ateliers ou de rituels, ou 
au cours du module 
suivant n’est en rien 
gênant pour la 
progression. 

Les commentaires des 
élèves sur le jeu sont des 
appuis précieux lors des 
retours ou mises en 
commun d’expérience. Ils 
permettent de revenir sur 
des constats, des règles 
stratégiques, … 

Exemple de référentiel construit dans une classe. 

Une vidéo d’une partie de 
jeu entre quatre élèves est 
visible sur :  
https://tube-aix-
marseille.beta.education.f
r/videos/watch/3c852c4b-
172a-4d31-9f67-
b736345e5779  
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- Représentation des annonces 

Lors des temps des retours collectifs après les phases de jeu, le professeur 
montre comment transformer le problème d’annonce en problème de train. Pour 
cela, il se sert des moyens de représentation utilisés lors du module 0 
« Trains/tours » et introduit d’autres représentations que les élèves 
commenceront à utiliser dans le module 2. 
 
Le professeur demande à un élève de produire une annonce avec ses deux mains. 
Puis il représente l’annonce, par exemple 3 et 2, à l’aide de cubes de deux 
couleurs différentes, une pour chaque main. 
 
Le professeur peut s’exprimer ainsi : « Je représente l’annonce 3 et 2. J’utilise 3 
cubes rouges pour représenter les trois doigts et 2 cubes jaunes pour les deux 
doigts. Et j’obtiens ainsi un train de 5 cubes. 

 train de cubes  
 
Le professeur utilise ensuite les bandes-segments pour représenter la même 
annonce. « Maintenant je représente l’annonce 3 et 2 avec des bandes-segments. 
J’utilise une bande de 3 carreaux rouges pour représenter les trois doigts et une 
bande de 2 carreaux jaunes pour les deux doigts.  
Il fixe le train de bandes-segments au tableau. Il trace un pont au-dessus de la 
bande de 3 carreaux et écrit « 3 ». Il trace un pont au-dessus de la bande de 2 
carreaux et écrit « 2 ».  
 

schéma-train avec les bandes-segments  
 

- Comparaison d’une annonce avec un lancer de dé 
Le professeur peut profiter d’un désaccord entre joueurs ou d’une situation 
intéressante pour effectuer au tableau la comparaison d’une annonce avec un 
lancer de dé à l’aide de différents moyens de représentation. Exemple : 
 

Il s’agit ici de faire le lien 
avec le module 0 
précédent et le module 2 
à venir en commençant à 
familiariser les élèves 
avec des représentations 
qu’ils utiliseront à partir 
du module 2. 
Ici, seul le professeur les 
utilise au tableau en 
commentant. 
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Temps 3 : journal du nombre 
 
Lors de ce module oral, le Journal du Nombre pourra être utilisé, même sur des 
instants très courts, par exemple en fin ou en début de séance.  
 
Incitations possibles à proposer aux élèves :  

- Dessine les points du dé et colorie les doigts pour faire une annonce gagnante.  

                                                 

-Fais une annonce en coloriant les doigts que tu lèves et dessine les points du dé 
pour que ton annonce soit gagnante.  

                  
 
 
- Fais une annonce en coloriant les doigts que tu lèves et représente-la avec le 
train.  

 
- Représente une face du dé et représente une annonce gagnante avec le train.  

 

Le Journal du Nombre se 
caractérise par le fait qu’il 
permet à l’élève de 
montrer (de se montrer à 
lui-même, dans un 
premier temps, puis de 
monter au collectif de la 
classe et au professeur), 
ce qu’il sait et ce qu’il sait 
faire. 

L’équivalence (ou la non 
équivalence) peut être 
représentée, en analogie 
avec la longueur, par des 
cubes organisés en file 
ou des bandes-segments. 
L’annonce 4 et 2 est 
équivalente au lancer 6 ; 
elle est gagnante.  
L’annonce 3 et 2 est plus 
petite que le lancer. 
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Étape 3 : Variantes du jeu  

 
Le professeur pourra proposer, de temps en temps : 
 
Le jeu des lancers : lancer le dé avant de montrer son annonce ; peut se jouer en 
classe entière, le professeur lançant le dé. 
Ce « jeu inverse » des annonces, le jeu des lancers, ne donne pas lieu, à ce 
moment de la progression, à une quelconque institutionnalisation. A cette étape 
du travail, il permet simplement aux élèves de commencer à envisager d’autres 
possibles pour l’activité mathématique liée au jeu.  
 
 
Le « Jeu des six tirages », avec des cartes « constellations des faces du dé », 
sans remise :  
Au lieu de lancer le dé, l’arbitre tire une carte (qui correspond à une face du dé). 
Quand une carte est tirée, elle est déposée sur la table. Plus on avance dans le 
jeu, plus on a de chance de produire une annonce gagnante, autrement dit que 
son annonce soit équivalente au tirage. 
 

.  
 
Sur la photo, les cartes 6 ; 1 et 3 ont été tirées. Il y a donc plus de possibilités de 
produire une annonce gagnante (en annonçant 2 ou 4 ou 5). 
 

Ce jeu des six tirages est 
très intéressant pour faire 
sentir la puissance 
prédictive des 
mathématiques. 

Pourquoi cette étape ?  
Si beaucoup d’élèves déclarent que leurs annonces sont perdantes tout le temps ou 
si les annonces supérieures à 6 perdurent trop longtemps (ne se régulent pas avec 
la pratique du jeu), mettre en place des alternatives permet de prendre conscience 
que, s’il existe une part de hasard, il peut être restreint dans certaines conditions de 
jeu. 
 
 

Cette variante du jeu 
permet de s’assurer que 
les élèves ont bien 
appréhendé l’objet « dé ».  
 
On peut au préalable faire 
tracer sur les cartes les 
configurations de points 
par les élèves qui 
continuaient à annoncer 
plus que 6 dans le jeu 
habituel. 

Dans cette classe, au lieu d’obtenir un 
jeton pour chaque annonce gagnante, on 
a une perle. Pour éviter qu’elles ne 
roulent par terre, les élèves les enfilent 
sur un petit bout de fil, dit « fil 
chenille ». 
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