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Situation d’apprentissage Module 2 CP
Situation du Jeu des annonces
Jeu a deux mains et un dé — phase écrite du jeu

Focus théorique

Lors de ce module, I'usage des doigts laisse place a 1’écriture symbolique pour
exprimer les annonces. Comme précédemment les ¢€léves peuvent dire le
nombre qu’ils affichent sur leurs doigts, mais maintenant il s’agit d’écrire
I’annonce. Cette nouvelle phase de la progression va permettre la comparaison
d’une écriture usuelle (indiquée par le lancer du dé) avec une écriture additive
du nombre (produite par I’annonce écrite par 1'éleve), I’écriture additive étant
une représentation du nombre auparavant construite avec les doigts des deux
mains.

Ce module est fondamental car les ¢éleves vont utiliser | plusieurs
représentations de I’annonce :

- Décriture additive avec deux termes et le signe «+ », qui est une
représentation symbolique ;

- les trains-cubes et deux bandes-segments aeccolées, rencontrés au
module 1 : représentations analogiques qui_montrent [a mesure de
I’annonce par le nombre d’unités visibles (ce qui nécessite le comptage
un a un des cubes ou carreaux) et par leur longueur ;

- deux bandes-segments accolées (faces avee le nombre), rencontré au
module 1 : représentation analogique mais plus abstraite. De telles
bandes portent la mesure, de’par le nombre inscrit et de par leur
longueur ;

- le schéma-train/ligne, représentation analogique de la mesure. Les
ponts tracés au-dessus des segments portent la mesure, de par le nombre
d’intervalles qu’ils désighent, de par le nombre écrit au-dessus de
chaque pont, et de par leur longueur ;

- la boite a nombres, représentation symbolique qui permet de
représenter I’annonce, sous forme décomposée et usuelle a la fois.

Ce module va aussi permettre la mise en place des représentations de la
situation de eomparaison qui en découlent :

< Pécriture mathématique de la partie avec les signes « = » ou « # » pour
exprimer le gain ou la perte ;

- la comparaison de trains-cubes ou de bandes-segments (carreaux
visibles) ;

- “larcomparaison a 1’aide des bandes-segments portant la mesure ;

- la comparaison en appui sur une ligne, graduée ou pas.

Ces différentes représentations permettent de décrire la situation de
comparaison dans des langages mathématiques, de la justifier, voire de
I’anticiper. Elles expriment une méme situation de comparaison entre annonce
et lancer, de maniére identique mais aussi spécifique. En effet, chaque
représentation « dit » quelque chose que [’autre ne dit pas.

Le passage a l'écrit permet de réinterroger les décompositions additives
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expérimentées en situation de jeu. Ainsi, I'éléve qui montre 2 doigts et encore
3 doigts a construit par exemple une désignation de 5. Ce méme ¢léve peut
garder la méme annonce et changer 1'ordre des nombres. Au module 1, il lui
suffisait de « lire » sur les deux mains la désignation de droite a gauche ou de
gauche a droite. Il pouvait méme dire: «c'est pareil », «c'est le méme
nombre » ou encore « c'est l'inverse ».

Lors du passage a 1'écriture symbolique des nombres, la représentation se
« fige » en fonction du sens de la lecture. L'éléve écrit « 2+ 3 » ou « 3 + 2 ».
Les ¢léves (éventuellement « les moins avancés ») peuvent alors questionner
cette écriture. Les questions peuvent &tre les suivantes : « s'agit-il du méme
nombre ? », « s'agit-il toujours du nombre 5 ? » Certains éleves hésitent et
vérifient rapidement sur les doigts les deux écritures. En général, les élgves
« les plus avancés » argumentent que le nombre est le méme mais sous'une
autre forme. Certains ¢léves ont besoin de temps afin de reconduire
l'expérience plusieurs fois et pour les autres désignations.

Ces questions vont interroger les répertoires additifs./ Par, exemple, 2
annonces différentes «4+1» et «3+2» peuventselles étre, validées
gagnantes si le lancer de dé montre 5 ? Les éléves pourrent chercher la
somme des termes pour justifier. Les nombres quicomposent l'écriture
additive ne sont plus les mémes. Ils sont mémes différents; mais c'est le total
qui reste le méme.

Est-on d'accord avec 1'éleve qui écrit « gagné » sur la ligne de I'annonce 2 + 2
et du lancer égal a 5 ? Dire que c'est.différent, que ce n’est pas pareil, permet
de préciser de quoi les ¢éléves parlent : de la désignation, de la somme, de
I'écriture additive. C'est prendre aussi conscience des relations qui lient les
nombres entre eux. C'est différent parce que 4 (2 +2), ce n'est pas 5. C'est
plus petit que 5, c'est avant, c'est dévant. Ca (la somme) n'est pas égal a 5!
(Ca ne tombe pas pile sur 5

L’entrée dans l'écrituré symbolique affaiblit I'impossibilité de produire une
écriture/additiveavec six, impossibilité physiquement marquée lors du
module précédent puisqu'une main ne peut contenir 6 doigts. Utiliser les deux
mains favorisait fortement la désignation du nombre six en deux quantités,
mais invalidait 64 0 par l'impossibilité matérielle de disposer 6 doigts d'un
seul coté. Dans 1'écriture symbolique, la « tentation » de produire cette
gcriture est grande puisque 1'écriture additive 6 + 0 ou 0 + 6 désigne bien le
nombre 6 affiché sur le dé. Mais cette écriture, mathématiquement « juste »
n’est pas « valide » en regard des régles du jeu des annonces. L'éleve devra
abandonner 1’'usage des doigts mais cela peut demander du temps. Le recours
aux doigts doit ainsi constituer une aide a la validation ou une référence pour
les annonces, de méme que le recours au train de cubes.

SUER
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Situation d’apprentissage :
introduction des représentations
dans le jeu a deux mains et un dé

Durée approximative du module : de 6 heures a 8 heures

Enjeux de ’apprentissage :

- Produire par écrit des annonces a deux termes (en référence aux mains) et
les comparer avec un nombre usuel (lancer d’un dé a six faces) : premiere
mise a distance réelle du milieu matériel du jeu.

- Introduire les signes « +», « =» et « # ».

- Introduire des systémes sémiotiques comme représentations.de la‘situation
de comparaison.

- Introduire a 1’oral les notions de « plus grand ques, «plus petit que »,
« autant que » ainsi que celle d’« écart » entre le lancert et 1’annonce.

- Passer d'un répertoire additif personnel a un répertoire" structuré et
consolidé (méme partiel), accessible rapidement par Porganisation d’un
affichage collectif.

Objectifs :

- Produire des décompositions additives & deux térmes (< 6).

- Comparer une écriture additive @deux termes avec un nombre usuel (< 6).
- Connaitre (savoir écrirgiet nommer)les nombres jusqu’a 6.

- Utiliser la propriété de commutativité de 1’addition.

- Introduire les signes mathématiques #, = et #.

- Elaborer un premier répertoire additif (jusqu’a 6).

- Introduire les notions de « plus grand que » et « plus petit que » a I’oral.

Déroulement :
Ce module se réalise en deux étapes : (1) introduction des représentations lors du

jeu, (2) expérimentation de la comparaison a [’écrit et de ['usage des
représentations.

Etape 1 : Introduire les premiéres représentations de
la situation de comparaison entre annonce et lancer

SUER

L’organisation du
module en « Etapes » et
« Temps » ne
correspond pas
nécessairement a une
organisation en
séances.

Chaque enseignant
pouvant envisager une
mise en ceuvre adaptée
a l’avancée de ses
éléeves.
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Pourquoi cette étape ?

1l s’agit de fixer l'attention des éléves non plus sur les quantités de doigts qui
designent le méme nombre que la quantité de points du dé mais sur les écritures
symboliques et les représentations analogiques.

Ces différentes représentations, déja rencontrées dans les modules précédents, mais
surtout utilisées par le professeur lors des mises en commun, vont représenter la
situation de comparaison entre annonce et lancer.

Elles permettent de justifier le gain ou la perte, voire de [’anticiper. Par exemple,
certains éléves pensent que leur annonce 2 + 3 est gagnante si le dé tombe sur 3. lls
ne tiennent pas compte de la composition de leur annonce écrite en deux termes et
n’en considerent qu’'un seul. L’utilisation d’une ou plusieurs représentations
analogiques va leur permettre d’invalider le gain et de modifier [’écriture
mathématique produite.

Matériel : I
- Dés

- Jeu de bandes-segments de 1 a 6 (modéle photocopiable, a découper, plastifier et
aimanter en annexe du module 0)

- Photocopie agrandie du schéma-trains/lignes (si besoin)

- Cubes

Temps 1 : anticipation avec un petit. groupe pour représenter une
annonce a I’aide de différents systemes

Ce temps d’anticipation prend place en tout début de module. Il se déroule sur
environ 30 minutes. Le professeur compose un groupe de quatre a six éléves de
niveau hétérogene avec léquel. il va travailler, le reste du groupe classe étant en
autonomie. Les ¢éléves qui'ne sont pas dans le groupe d’anticipation poursuivent
le jeu des annonces et travaillent sur Ie journal du nombre.

Ce temps d’anticipation est plutot destiné a des éléves moins avancés que 1’on
fait travailler’ avec deux® ¢éléves avancés, afin qu’ils s’engagent sur les
représentations symbolique et analogique du jeu des annonce.

- _Présentation des représentations de ’annonce
Le professeur demande a un éléve de produire une annonce avec ses deux mains.
Puis, pour représenter 1’annonce, il demande a un autre éléve de venir prendre
des cubes, de deux couleurs, une pour chaque main. Il demande a un autre éleve
de venir prendre deux bandes-segments, une pour chaque main.

Le professeur les présente au tableau en s’exprimant ainsi :

« On représente ’annonce 3 et 2. On va utiliser 3 cubes rouges pour représenter
les trois doigts et 2 cubes jaunes pour les deux doigts. Le professeur peut faire
remarquer que le train de 3 cubes est plus grand que le train de 2 cubes en les
juxtaposant I’un sous 1’autre.

Le professeur montre entre ses deux mains écartées que « /’annonce c’est tout
cela, le train-cubes de 3 et le train-cubes de 2, ensemble ».

SUER

Une vidéo commentée
de l'introduction des
représentations du
jeu des annonces
avec un groupe

L’hétérogénéité permet aux
éléves moins avanceés,
grace a la gestion
didactique adéquate du
professeur, de participer au
dialogue dans le groupe, de
s'approprier le vocabulaire
pertinent dans la situation,
d'en travailler les éléments
essentiels. Regrouper
éléves avanceés et éleves
moins avancés, dans un
principe de « contagion
intellectuelle ». est crucial.

Un document présente le
dispositif anticipation :
http://blog.espe-
bretagne.fr/ace/wp-
content/uploads/R%c3%a9s
um%c3%a9-Anticipation.pdf

Le geste de montrer entre
ses deux mains écartées
'ensemble de I'annonce,
composée de deux
quantités, est un geste
d’enseignement
fondamental.
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On peut aussi représenter |’annonce 3 et 2 avec des bandes-segments ou [’on
voit les carreaux. On va utiliser la bande de 3 pour représenter les trois doigts
et la bande de 2 pour les deux doigts. Le professeur peut faire remarquer que la
bande 3 est plus grande que la bande 2 en les juxtaposant I’une sous 1’autre.

Il accole alors les deux bandes-segments et montre entre ses deux mains écartées
que « [’annonce c’est tout cela, la bande-segments de 3 et la bande-segments de
2, ensemble ».

3

Puis le professeur présente le verso des bandes-segments, codées 3 et 2.

Si on retourne les bandes, on ne voit plus les carreaux mais on peut lire la
mesure écrite des bandes. La bande de 3 carreaux mesure 3 et la bande de 2
carreaux mesure 2. On va dire que, puisqu’on newoit plus les carreaux mais
seulement la mesure écrite, ce sont des bandes-segments. Et donc, on peut aussi
représenter [’annonce 3 et 2 avec la bande-segment codée « 3 » pour
représenter les trois doigts et la bande-segment codeée « 2 » pour les deux doigts.
Le professeur accole alors les deux bandes-segments et montre entre ses deux
mains écartées que « [’annonce c’ést tout, cela, la bande-segment de 3 et la
bande-segment de 2, ensemble ».

On peut aussi ecrireen mathématiques « 3 + 2 »
«+ » est le signeatilisé en mathématiques pour dire « et ».

Possibilité d’enseignement du dispositif « schéma-train apposé a la ligne
graduée » pour permettre une compréhension de 1’'usage des intervalles (chaque
intervalle désignant une quantité, ici une unité). :

Le professeur utilise I’annonce représentée avec les bandes avec les carreaux ou
les cubes et trace une ligne graduée au-dessous. Il chiffre les graduations 0, 5 et
10.

SUER

On peut utiliser des bandes-
segments colorées pour
bien distinguer les deux
composantes de I'annonce
mais tout aussi bien des
bandes unicolores puisque
I'attention de I'éleve doit se
porter sur le nombre inscrit
et la longueur.

D’autres choix
d’enseignement sont
possibles : dans des
classes, l'usage du
dispositif « schéma-
train associé a la ligne
graduée » n’a pas été
enseigné, 1) afin de ne
pas trop rajouter
d’éléments a
enseigner ; 2) afin
d’éviter que certains
éléves ne se centrent
trop sur le comptage
un a un des cubes ou
carreaux.

Introduire la droite
graduée a pu étre fait
par la suite : les
bornes puis les
graduations ont étre
rajoutées, suivant les
besoins et les
questions abordées.
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Il explique les graduations. Il explique d’abord que chaque graduation
correspond a un nombre méme si elles ne sont pas toutes chiffrées. Il nomme
chacune : « La graduation 0, puis la graduation 1, la graduation 2, la
graduation 3, la graduation 4, la graduation 5. » 11 fait constater que lorsqu’il
nomme la graduation 5 il est bien rendu a la graduation sous laquelle est écrit 5.
Il poursuit ainsi jusqu’a la graduation 10.

Il fait faire ensuite la relation entre I’annonce représentée avec les cubes et la
ligne graduée. « Le premier wagon rouge démarre a la graduation 0 etvle
dernier wagon rouge va jusqu’a la graduation 3. » 11 chiffre la graduation 3 et
trace un pont au-dessus des trois wagons et écrit 3 au-dessus{ « Le premier
wagon jaune démarre a la graduation 3 et le dernier va jusqu’a la’graduation
5. » Il fait constater que la graduation 5 est déja chiffrée et trace unpont au-
dessus des deux wagons bleus et écrit 2 au-dessus. « Le_premier cube de
["annonce démarre a 0 et le dernier arrive a 5. Mon annonce est bien égale a
S»

Il trace un pont au-dessus des 5 wagons et €crit 5 au-dessus.

Le professeur peut faire rechercher patiles éleves ou se serait terminé le train sur
la ligne s’il n’avait eu que 4 wagons, ou s’il en avait eu 6 et commencer ainsi a
voir comment procédent Jes' éléves : est-ce qu’ils comptent tous les wagons
depuis le début ? est-ce’qu’ils'vont directement a la graduation précédente ou
suivante en se servant du repere 5 ?

Le professeur propose un schéma-train/ligne vierge collectif et demande aux
¢leves de 1’assister pour représenter une autre annonce produite par un éleéve
avec les doigts, par exemple 2 + 4. « Maintenant on va faire comme avec les
trains-cubes; mais on va colorier sur ce schéma les wagons qui correspondent a
["annonce2 + 4. »

schéma train-ligne
« D’abord on va colorier 2 wagons rouges pour représenter les deux doigts et 4

wagons jaunes pour les quatre doigts. Ensuite on trace un pont au-dessus des 2
wagons rouges et on écrit 2. Le morceau de train rouge mesure 2. Ce morceau

@oce

6

L’objectif au cours du temps
d’anticipation et au cours de
ce module n’est pas que
tous les éléves parviennent
a utiliser parfaitement le
schéma-train/ligne mais
qu’ils en comprennent le
fonctionnement et
commencent a I'utiliser.
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de train arrive a la graduation 2. On écrit 2 sous la graduation. On trace un
pont au-dessus des 4 wagons jaunes et on écrit 4. Le morceau de train jaune
mesure 4. 1l arrive a la graduation 6. On écrit 6 sous la graduation. Et on trace
un pont depuis le début du premier wagon qui correspond a la graduation 0
jusqu’a la fin du dernier wagon qui correspond a la graduation 6. Le train
mesure 6. On écrit 6 au-dessus du pont. »

HﬁLLHH.H!HH.H

[ |

0 2 5 10

Repreésentation de l’'annonce 2 + 4 a l’aide du schéma-train/ligne.

- Mises en ceuvre par les éléves

Cette manipulation est reproduite plusieurs fois et de plus en plus prise en charge
par les ¢éléves. Par exemple, un éléve fait une annonee,avee ses doigts, un autre
représente 1’annonce avec les cubes, un autre la représente.avec les bandes recto-
verso (coté carreaux puis coté segments), éventuellement un autre sur le schéma-
train/ligne, les autres écrivent I’annonce sur leur ardoise. Les roles changent a
chaque annonce.

Le professeur s’assure que les “différents \systémes sont bien utilisés, les
commente et les fait commienter.

A I’issue du temps d’anticipation, les €léves de ce groupe restituent a I’ensemble
de la classe leur travail. Ils ‘montrent et expliquent aux autres ¢léves comment
représenter une annonce avec les différents systémes.

Temps 2 : en classe entiére, produire des annonces a l’écrit au cours du
Jjeu et justifier le gain ou la perte de la partie

Matériel pour la classe :

- Jeux de bandes-segments de 1 a 6 agrandis pour affichage au tableau
- Cubes

- Photocopie agrandie du schéma-trains/lignes (si besoin)

Matériel pour chaque éléve :
- Ardoise

SUER

Il n’est pas attendu que les
éléves aient la maitrise de
ces représentations en fin
de module 2.

De telles représentations
seront reprises et utilisées
tout au long de la
progression et dans les
différents domaines.
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- Présentation en collectif du jeu a I’écrit
« On va jouer au jeu des annonces, mais avec une régle différente. 1l y a
toujours un dé mais ce qui change c'est qu'a la place des doigts, vous allez
écrire 'annonce.
Auparavant, vous pensiez a un nombre, vous le disiez et vous le montriez avec
les deux mains. Maintenant, vous pensez toujours a un nombre mais vous allez
devoir écrire votre annonce avec des nombres et un signe mathématique. Puis
on apprendra a écrire une phrase mathématique pour dire si l’annonce est
gagnante ou perdante.
Pour découvrir cette nouvelle fagon de jouer, on va regarder un éléve jouer et
ensuite tout le monde pourra jouer ».

Un éleve propose une annonce, par exemple 2 et 4 avec ses deux mains.

Le professeur fait écrire au tableau, par un éléve moins avancé qui a participé a
I’activité du temps 1, I’annonce : « 2 +4 ». Avec ’appui du professeur il peut
commenter le signe utilisé.

Puis le professeur lance le dé ....

- ... qui tombe par exemple sur 6 (le professeurpeut avoir « favorisé » un
tel événement). Il écrit « 6 ».

2+4 6

Puis il indique un signe qui « dit que [’annonce est égale au lancer, qu’elle est
equivalente, qu’il y a autant de doigts levés que de points sur le dé ». C’est le
signe « =» qu’il rajoute entre annonge'et lancer.

2+4 = 6

- ... ou qui tombe par exemple sur’3. Il écrit « 3 »

2+4 3

Puis il indique un sighe qui '« dit que [’annonce n’est pas égale au lancer,
qu’elle néest pas équivalente, qu’il y a plus de doigts levés que de points sur le
de ». C’est'lesigne « égal barré » qui se note « # » et qu’il rajoute entre annonce
et lancer'en insistant bien sur le geste de barrer.

244 # 3

- ... owqui tombe par exemple sur 4. Il écrit « 4 »

2+4 4

Il demande alors : « L ’annonce est-elle gagnante ou perdante ? »

Pour certains éléves I’annonce est gagnante car elle contient un 4 comme le
lancer. La composition de 1’annonce est perdue de vue. Les représentations
analogiques vont permettre de justifier que I’annonce est perdante.

La justification peut se faire, de mani¢re complémentaire :
- par I’appel a un résultat mémorisé : 2 + 4 ¢a fait 6 et pas 4.

SUER

M d’anticipation
nd ici tout son sens. Il

met aux éleves moins

ancés d’avoir une idée de
ce qu’il se passe car ils
savent déja représenter une
annonce a I'écrit. Il leur
permet d’étre aussi en
position de montrer (sur la
base du volontariat) aux
autres éléves ce qu’ils ont
travaillé pendant le temps
d’anticipation.

Le signe « = » estici un
signe signifiant
I'équivalence. Les éléves
disent souvent « c’est
pareil ».

Il est important de I'écrire
aussi dans l'autre sens :

6=2+4

Lorsque vous utilisez
I'expression « différent »
prenez I'habitude de
'accompagner
d’expressions synonymes,
« égal barré » « n'est pas
égal », « n'est pas pareil ».
C’est parce que le mot

« différent » est
polysémique qu'’il a besoin

d’étre ainsi précisé.
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-par I'usage des trains-cubes : on voit que I’annonce et le lancer ne sont pas
de méme longueur et que le train qui représente 1’annonce a 2 cubes de plus
que le train qui représente le lancer.

- par 'usage des bandes-segments recto-verso, cOté carreaux : on voit que
I’annonce et le lancer ne sont pas de méme longueur et que les bandes qui
représentent 1’annonce ont 2 carreaux de plus que la bande qui représentele
lancer.

- par I'usage des bandes-segments recto-verso, cotémombres : on voit que
I’annonce et le lancer ne sont pas de méme longueur. Trouver que I’annonce
est plus grande de 2 fait plus appel a un raisonnement,

- (éventuellement) par l’usage du. schéma-train/ligne : on voit que I’annonce
et le lancer ne sont pas de méme longueur et que le pont qui représente
I’annonce a 2 wagons/intervalles de plus que le pont qui représente le lancer.

Annonce

- par le raisonnement, que soutiennent les représentations analogiques ou
symboliques : « Il y a 2 de plus dans [’annonce que dans le lancer ».

On peut alors écrire : 2+4 # 4

QuEl)

Dans le module 4 a venir
c’est comme cela que
seront introduits les signes
« > ou < » entre annonce et
lancer.

(que ce soit un
d’entités d’une
N, une masse,
contenance, une

une  somme
sera

ne
urée,
‘argent,...)
ramenée a une longueur

au cours de la
progression sur le cycle.

Nous lions ce passage a la
vidéo commentée de
lintroduction des
représentations du jeu des
annonces avec un groupe
d’éleves.

Lien : https://tube-aix-
marseille.beta.education.fr/v
ideos/watch/65dfe230-
€405-47b8-a561-
f6075e3b0098




ACE-Arithmécole - Réécriture module 2 CP (Jeu des annonces)
LEéA Réseau écoles Armorique Méditerranée — Avril 2021

Le professeur peut procéder de la méme facon pour une deuxiéme annonce a

traiter en collectif, s’il le juge nécessaire avant de lancer les éléves dans le jeu a
I’€écrit.

- Mise en ceuvre par les éléves
Chaque ¢leve peut utiliser son ardoise pour écrire sa propre annonce.

Observations réalisées :

Certains oublient le signe « + » ou I’écrivent a la suite.

Certains ¢éléves annoncent de grandes quantités: par exemple 8+ 6.
L’opportunité de I’écrit, par rapport a la contrainte matérielle des doigts, ouvre
de tels possibles que certains ¢éléves en oublient la contrainte inhérente aux
régles du jeu : « annonce gagnante si égale au lancer ».

Le professeur lance ensuite le dé, qui tombe par exemple sur 5 et écrit le résultat
au tableau. Il demande « Qui a une annonce gagnante ? ».

Quelques propositions des éléves d’annonces gagnantes ou considérées comme
gagnantes peuvent ainsi étre relevées au tableau.
Par exemple, 4+ 1 ou 0+5 ou 5+ 1, décrites et justifi€ées en appui sur les
représentations. On peut aussi anticiper sur la situation : « Siy’avais fait 1 de
moins mon annonce 5 + I aurait été comme 5 + 0 ou 4 + 1 ».

s

=5

Annonce

Annonce

Les écritures mathématiques rendant compte de quelques parties jouées sont
vérifiées : 4+1=5 0+5=5 5+1+#5.

Le professeur indique donc si I’annonce est égale ou différente du lancer grace
aux signes mathématiques « = et # ». Il est important de préciser dans le langage

10
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L’avantage de cette mise en
ceuvre sur ardoise est
qu’elle permet au
professeur d’avoir une vue
d’ensemble sur les
productions des éléves. La
gestion de I'écrit n’y est pas
trop complexe : écriture de
I'annonce, du lancer et
ensuite signe a placer entre
les deux.

Ce type de mise en place
pourra alterner par la suite,
avec des écrits sur le cahier
ou sur feuille.

Les éleves ont besoin de
discuter de la
représentation de 0 dans
les différents systemes.
Avec les mains, on ferme
un poing. Avec les cubes,
on n’utilise qu’une seule
couleur. Avec les bandes
segments, il n’existe pas de
bande 0.

Avec les ponts, des éléves
ont éprouvé le besoin de
faire apparaitre le terme 0
de I'annonce en tragant un
pont qui a pour point de
départ et point d’arrivée la
méme graduation. C’est a la
classe de se mettre
d’accord sur la maniére de
faire.
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le sens opposé de ces signes, en disant aux ¢léves, et en leur faisant dire, par
exemple :

- quedetl,c’estégala5;4etl sontcommeS5 ;4 etl,c’est pareil que 5

- queSetl, cen’est pas égala5 ;5 etl nesont pas comme5;4etl,ce

n’est pas pareil que 5.

11
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Etape 2 : Expérimenter a I'écrit la comparaison entre
deux quantités ; usage des representations

Pourquoi cette étape ?

1l s’agit de laisser aux éléves le temps de se créer de [’expérience de pratique écrite
en mathématique, relative au jeu.

Les différentes décompositions possibles d’une quantité se renforcent. La
comparaison des quantités permet qu’un ordre commence a s’établir entre elles.
D’autres représentations de l’annonce ou de partie seront introduites peu a peu.
Elles enrichiront les échanges et la maniére de considérer la composition de
quantités, leur expression ainsi que la comparaison.

Matériel pour la classe :
- Jeu de bandes-segments de 1 a 6 agrandi pour affichage au tableau
- Cubes

- Photocopie agrandie du schéma-trains/lignes (si besoin)

Matériel pour chaque bindme ou chaque éléve :
- Ardoise ou feuille blanche

Lors de cette étape 2 du module,.plusieurs .modalités de travail pourront
alterner, une fois qu’elles auront,été¢ introduites, ['une aprés I’autre : parties
collectives et parties en bindomes, parties fictives* et incitations dans le journal
du nombre. Les supports d’écriture sont variés : tableau, ardoise, feuille, cahier,
fiche.

Temps 1 : premiéres parties écrites, collectives ou en binomes

- Parties jouées en‘binéomes sur feuille libre
Deux €léves jouent ensemble avec un dé. Chacun écrit son annonce, puis le dé
est lancé par les €léves a tour de role. Le résultat est écrit puis le signe qui dit si
I’annonce est perdue ou gagnée. La vérification de I’écriture se fait a deux, avec
1"aide des trains-cubes ou des bandes-segments si besoin.

Exemple de production d’un éléve :

12
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professeur
présenter
oour les mettre
aire mettre) en
re et ainsi enrichir le

tlogue didactique.

*Les parties fictives sont
des parties choisies par le
professeur.

Il choisit I'annonce ou le
lancer, installant ainsi des
contraintes sur lesquelles
toute la classe va pouvoir
échanger.(cf. plus bas)
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i # 4 Analyse de la production
e d= 6 Dans cet écrit, 1’éléve, pris par le jeu :
Gy - oublie parfois d’écrire le lancer,
B« | - confond résultat de I’annonce et lancer (quatre
A= 4// parties gagnantes d’affilée parait peu
(IRCES probable),
Al - rajoute le signe a la suite du lancer (2 et 2 font
P A// 4 mais le dé n’est pas tombé sur 4)
Try 4 &
}3”7? - Mais avant tout il s’approprie une pratique de I’écrit et
c’est fondamental !

- Annonce individuelle et lancer collectif sur fiche

Matériel pour la classe :

- Jeu de bandes-segments de 1 a 6 agrandi pour affichage au tableau
- Cubes

- Photocopies agrandies du schéma-train/ligne (si besoin)

- Photocopies agrandies des fiches de recherche (si besoin)
Matériel pour chaque bindme ou chaque éléve :

- Fiches de recherche (mode¢les en annexe) (si choix de cette fiche)

Les parties se jouent de la méme maniere qu’avec Pardoise : 1’¢éleve écrit son
annonce dans la premiére colonne, puis le professeur lance le dé. L ¢leve écrit le
résultat du lancer dans la deuxiéme colonnegpuis la comparaison sous une forme
littérale (G ou P) et sous la forme d’une écriture mathématique dans une derniére
colonne. Exemple :

Annonce Lancer Gagné/perdu ? Ecriture
mathématique
1+0 5 P 1+0#5
3+3 3 3+3#3
2+4 6 G 2+4=6

Les éleves vérifient ensuite leur production par deux, avec ’aide des trains-
cubes ou des bandes<segments, si besoin.

Certains professeurs utilisent d’autres types de fiches, dites « de recherche ».
Une telle fiche de recherche pourra étre utilisée une fois que les éleves seront
familiers des parties écrites. Il permet aux éléves d’introduire une nouvelle
représentation, la boite a nombres qui représenter I’annonce et le schéma-
train/ligne pour représenter 1’annonce et le lancer.

13
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En général les parties sont
rarement gagnantes mais
les écritures mathématiques
peuvent étre, elles, tout le
temps justes. C’est cela
qu’il faut valoriser : la partie
est perdue mais I'écriture
est juste, et pourquoi pas le
signifier par un trait ou une
petite étoile ?

Certaines classes n’utilisent
pas cette « fiche de
recherche » car elle
demande un temps
d’enseignement
supplémentaire.

De telles représentations
seront introduites plus tard
et utilisées tout au long de
la progression et dans les
différents domaines.
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N\

Annonce |

.......................................... |

Gagné/Perdu
G/P donc ............

Représentation de I’annonce sous forme de boite a nombres

Une nouvelle représentation de 1’annonce, la boite a nombres est introduite a la
suite des représentations déja utilisées (écriture mathématique, trains-cubes,
bandes-segments et schéma-train/ligne).

3 2

La boite ci-dessus montre I’inclusion d’un nombre'dans un autre : « dans Sily a
3 et 2 », « 2 est contenu dans 5 », « 3 est contenu dans 5 ». Elle permet ainsi de
symboliser la relation de type additif /soustractif entre les nombres 2, 3, et 5. La
boite est un modele qui permet de considérer.les rapports entre les nombres sans
prendre en compte leur taille. Elle n’est pas analogique de ce point de vue. Le
schéma-ligne, lui, est analogique; mais ypermet moins immédiatement de
considérer I’inclusion. C’est une des raisons pour lesquelles le schéma-ligne et la
boite sont complémentaires.

Trois aspects concernant la beite‘apparaissent fondamentaux.

- La «case » du haut (5) ne renvoie pas au résultat d’une opération (en
I’occurrénce 1’addition’'de 3 et 2), mais au « total », au « nombre-tout »
dansdla relation.<Cette conception de la boite doit étre travaillée par les
¢léves aveC le professeur, de manic¢re que lorsque la boite sera utilisée
pour lasoustraction, les éléves prennent bien conscience que le « nombre
a chercher » est située dans I’une des deux cases inférieures (et non dans
la case,du haut comme « résultat » de I’opération a faire).

- La boite peut étre congue comme une petite « machine algébrique », dans
la.mesure ou elle rend « visibles », pour I’exemple concerné, des égalités
mathématiques :
5=3+2;3+2=5;5=2+3;2+3=5;5-3=2;5-2=3.

Ce travail de soustraction sera abordé au cours du module 7 (la
différence).

- Les ¢leves pourront jouer, dans le Journal du Nombre, au « Jeu de la

boite », qui consiste a « inventer » une boite, et a écrire les égalités qu’ils
peuvent en déduire (ou réciproquement).

SUER
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Wa boite ne doit surtout pas
étre utilisée pour
représenter 'annonce dans
les cases du bas et le
lancer dans la case du haut.
Elle ne représente que
I'annonce : les deux parties
(les deux mains) et le tout
(le nombre pensé).

Elle est toujours « juste » !

Si le professeur le juge
utile, une partie de la
séance d’anticipation de ce
module pourra étre
consacrée a la boite, mais
I'expérience a montré que
son usage était rapidement
accepté par les éleves.
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Les écritures mathématiques produites peuvent étre relevées peu a peu, au cours
des séances de jeu, sur une affiche. Elles sont la mémoire des parties jouées et
discutées dans le collectif de la classe :

Exemples d’affiches

Temps 2 : poursuite du travail a I’écrit : les parties fictives

Le passage a D’écrit va permettre de jouer des parties fictives : le professeur
choisit des décompositions (annofices) ou des lancers pour engager des
discussions au sein de la classe. C’est une manicre de poser des questions a la
classe sur certaines partieSwgui n’auraient pas été rencontrées ou discutées
précédemment.

Le professeur mettra particulierement I’accent sur :

- les justifications, parles éléves, de leurs propositions ;

- les relations entre les nombres : deux termes sont comparés a un troisiéme
(243 =5 o0u 2+2# 5); un nombre peut se désigner de plusieurs
manieres (5=2+43;5=1+4);

- latraductionsentre représentations des égalités ou inégalités écrites ;

- la traduction systématique entre les différentes représentations (ligne,
train, bandes, mains-dé, etc.)

Les parties fictives ne doivent donc pas étre considérées comme des fichiers
d’exercices. Elles sont avant tout destinées a la réflexion, d’abord individuelle
pour chaque ¢éleve, puis collective. Elles permettent ainsi une pré-
institutionnalisation de certaines manicres de faire pertinentes qui vont étre
reconnues par le collectif de la classe.

Dans cette perspective, les parties données ne doivent pas étre abordées, en
collectif, de manicre exhaustive. C’est au professeur de choisir celles qui lui

15
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paraissent les plus fructueuses en fonction du déroulement de la progression
dans sa classe. Par exemple, pour se concentrer sur des habitudes :
- de conjecture : « je pense que 3 + 4 est différent de 6 » ;
- de preuve/justification rationnelle : «3 +4 est différent de 6 puisque
3+4,c’est3+3(quifait6)+1»;
- de réfutation « tu dis que 3 +4 = 6, mais c’est faux selon moi, puisque
3 + 3 cela fait 6, et 3 + 4 ne peut faire le méme nombre » ;
- d’usage des systémes de représentation ;
- d’écriture de phrases mathématiques.

Critéres de choix des parties fictives

Pour ce module, plusieurs critéres sont a prendre en compte :

- Il ne faut pas uniquement que les éléves déterminent si une partie est gagnée.ou
perdue, mais, a partir de la « recherche n°2 », on leur demande de trouyer le
lancer du dé ou I’annonce faite (voir propositions dans la section suivante).

- On proposera des annonces perdantes a coup slir qui respectent les‘contraintes
des doigts, mais qui ne sont pas dans le domaine numérique du dé, 4+ 3epar
exemple.

- On proposera deux annonces ou 1’on a commuté les termes, afin de mettre en
¢vidence cette propriété utile pour les calculs (la commutativité de I*addition).

- On proposera deux annonces différentes qui produisent la méme somme afin
d’enrichir le travail dans le Journal du nombre et d’entrevoir des procédures de
calcul, par exemple : 4 + 2 ¢’est comme 3 +3,(on enléve une.unité a 4 ce qui fait
3 et on ajoute cette unité a 2 ce qui fait également 3 ; ces procédures seront utiles
pour la suite).

- On proposera des annonces et des lancers pour lesquels le calcul de la somme
n’est pas obligatoire (par exemple : 4+ 2'et 4).

Propositions de parties fictives et explicitation des choix retenus

- Recherche n°l - Déterminer sivles annonces sont gagnantes ou perdantes
(utilisation des représentations).

Annonggy Résultat | Explications de ce choix
lancer
Annonces etlancers a proposer
Cette premiere partie simple permet d’entrer
2+1, A . R
1- 6 / dans la «recherche » sans faire face a une
difficulté particuliére.
3+2, o : )
2- 4 ! Ces deux parties sont proposées pour mettre en
évidence la commutativité de I'addition qui sera
3- 2 23, ” utilisée pour la suite.
1+3 Mettre en évidence qu’on peut savoir que 1+ 3
4- 2 ’ ? est supérieur a 2 sans nécessairement calculer
la somme car 3 est supérieur a 2.
0+5, Mettre en évidence [I'élément neutre de
5- ? s e . .
5 I’addition, utile pour la suite.
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- Recherche n°2 - Déterminer un lancer du dé en fonction de I’annonce et si elle
est gagnante ou perdante (utilisation des représentations).

Annonce, Résultat | Explications de ce choix
lancer
Annonces et résultats des jeux a proposer
1- 3 +3, G Faire utiliser les doubles et commencer a les
? memoriser.
1+4 Inciter les éléves a utiliser la commutativite, il est
2- n P plus facile de faire 4 + 1 que 1 + 4 par
' surcomptage.
4+ Comparer 3 + 3 (premier calcul) et 4 & 2 et
3- P G mettre en évidence la procédure de transfert
' d’'une unité.
3 +4, Insister sur les contraintes du jeusila. somme ne
4- P . ,
? doit pas dépasser 6.
4 +0, ) . L
5- N P Présence de I'élément neutre de I'addition.

- Recherche n°3 - Déterminer ’annonce>en fonction du lancer et du résultat
gagné ou perdu (utilisation des représentations).

iAnnonce, Résultat | Explications de ce choix
ancer
Lancers et résultats des jeuxsretenus
?7+?, Premiére_annonce a trouver, simple et gagnante
1- G e . g
3 pour faciliter I'entrée dans la recherche.
5. ?+?, P Deuxiéeme annonce perdante ou il faut éviter la
4 samme 4.
04+ Annonce gagnante 1 pour trouver les deux seules
3- ' 1 y' G solutions et faire intervenir I'élément neutre de
I'addition.
2% 2 Derniére recherche avec possibilité de trouver
44 ' 5 " G toutes les solutions (1+1,0+2 et 2+0) pour
amener a la notion d’exhaustivité.
5. ?+?, P Lancer permettant de revenir sur les annonces
5 perdantes.
6- ? ;?’ G Lancer permettant le plus d’annonces différentes.

Usage des représentations au cours des parties fictives

Les représentations ont pour but de donner un « espace concret» qui puisse
« donner a voir et a comprendre » le(s) nombre(s). Elles présentent I’intérét de
pouvoir réfléchir a des situations fictives « délicates » ; par exemple donner des

SUER
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annonces différentes gagnantes (ou perdantes) qui amenent a donner plusieurs
solutions.

Exemple du cas n°2 de la recherche 2 :
Contraintes : I’annonce est donnée : 1 + 4 et elle doit étre perdante.
Enquéte des ¢€leves : « Quel pourrait étre le lancer ? »

La boite
[retenir le total de sa composition]

Le schéma-ligne/train
[envisager des possibles]

Annonce

5 5

OU  Les bandes-segments
[envisager des possibles]

Ces deux représentations sont complémentaires :

- la boite indique le total de ’annonce. C’est le nombre qui ne doit pas étre
équivalent au lancer dansice cas.

- Le schéma-train/ligne ou Les bandes-segments (pour les professeurs ayant
choisi de ne pas enseigner dans ce module le schéma-train/ligne) permettent
d’envisager des possibles. Le lancer peut étre plus petit ou plus grand que 1 + 4
pour que la condition « Afnonee # Lancer » soit remplie.

On pourra donciécrire: 1 +4# lou l+4# 2o0ul+4 #30ul+4+# 4o0u
1 + 4 £ 6. Mais dans la‘situation du jeu des annonces on ne pourra pas proposer
144 #100u 1'+4#7, puisque 10 ou 7 ne sont pas des lancers possibles.
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ies (les deux
tout (le nombre

Le grand intérét des
bandes-segments est
qu’elles peuvent étre
retournées (étre

« muettes »). Celles sur la
photo ci-contre pourraient
prendre plusieurs valeurs
puisqu’aucune inscription
symbolique n’y est notée.
On ne peut qu'estimer la
longueur par rapport aux
bandes ou figurent les
inscriptions symboliques
«1»et«d»;cequiesten
soi intéressant car cela fait
appel a des connaissances
sur les nombres
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Temps 3 : Journal du Nombre

Le pr9fesseur propose, au cours du .module, d?s activités de qumal du Nombre? Le Journal du Nombre se
(en début ou en fin de séance), qui peuvent étre plus ou moins courtes, et qui | |caractérise d’abord par le
donnent I’occasion aux éléves de s’essayer a ce qu’ils savent déja faire. fait quil permet a I'éleve de
Voici quel les d’incitati t &t ses dans le journal du | [Monter (@@
oici quelques exemples d’incitations pouvant &tre proposées dans le journal du | | imame
nombre : i
- J’écris des annonces gagnantes. J utilise les signes « + » et « = ».
- Jereprésente des annonces gagnantes avec la boite.
- Jécris des annonces gagnantes et perdantes. J'utilise les signes « + »,
«=»et«En».
- Je représente des annonces gagnantes et perdantes avec le train-cubes ou
les bandes-segments ou une représentation en ligne.

Exemples :
Fais le plus possible d'annonces. différentes et
. gagnantes et compléte les boites.
w O l"_‘l T z J
.2 I 3 v
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Ecris des annonces & 2 mains et représente-les

sur la ligne graduée. Les ¢éléves qui pratiquent fréquemment le Journal du Nombre ont
4*7>5 7l e assez vite envie d’explorer un répertoire numérique plus étendu,
B d’ou cette nouvelle incitation « Ecris des mathématiques » qui

2) 3 = les libére des contraintes du jeu des annonces.
+ = i ]E gg o

= Ecris des mathématiques avec les signes
2rh=3 @ﬁﬂﬁ que tu connais ( + = #).
" 1 +3

| 4526 2+ 240 2 E ;—o};f i
T diao\ 22 el A0 A9 H13
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ANNEXE

Représentation de la situation sous forme de ligne :
numeérique et schéma-ligne

Certains professeurs choisissent d’introduire directement le schéma-ligne sans
graduation (comme par exemple sur les deux ardoises de la page précédente).
Nous développons ci-dessous certains éléments permettant aux professeurs de
faire des choix d’enseignement.

ligne

Les bandes-segments ou segments d’une ligne

Une bande-segment peut étre représentée par un segment sur une ligne. Sur une
ligne, la quantité prise en compte peut étre bornée.

11 s’agit de distinguer bornes et mesures de la grandeur.

Iei «0»; «2» et «S5»
sont des positionss

«2» et «3» sont des
mesures.

| 2 | 3

C’est pour cela que des signes déictiques (des « ponts») sont tracés pour
signifier que les nombres ont un statut différent :

On peut toutefois ne raisonner.que sur les mesures : on parle de schéma-ligne.
Le schéma-ligne

Le schéma-ligne est proche de la ligne avec des segments. Il est ainsi possible de
se focaliser sur la composition d’une quantité, et éventuellement d’aborder le
rapport entre Jes mesures:

Par exemple, « 12.est ‘compose de 10 et 2 », « il manque 2 a 10 pour obtenir
12 », « 10 et 2 désignent 10 », « 10 est contenu dans 12 ; 2 est contenu dans
12 »,

Le tracé de la mesure par un «pont» est ici, contrairement aux bandes-
segments, a gérer par 1’¢leve. Ce peut étre 1’occasion de comparer des mesures
entre elles sur une méme ligne : la mesure de 10 est un peu plus petite que celle
de 12 et beaucoup plus grande que celle de 2. Celles de 10 et 2 prises ensemble
sont équivalentes a 12. C’est une maniere de construire la notion de mesure, en
construisant des rapports d’ordre et d’équivalence entre elles.
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L’usage du schéma-ligne
permet d’éviter le recours
au comptage n, et de
raisonner d

des

e référant au jeu
t en décrivant ce qu’ils
nt («Je représente mon
nnonce 3 et 3, je trace les

deux segments/ponts de la

méme taille ») ; ils invitent

fréquemment les ¢leves a

compléter des schémas au

tableau ; ils leur permettent
de s’y entralner sur

I’ardoise. Peu a peu la

pratique se diffuse dans la

classe.

Lors de résolution de
problémes, on pourra
représenter la situation-
probléme et montrer que
I'on cherche soit le nombre-
tout, soit une partie de ce
nombre-tout.
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Les schémas-trains / lignes

nnonce

L1 1
[T T T T T T T T T TTITT]
ancer

La comparaison entre les lignes graduées, représentant 1’'une I’annonce et 1’autre
le lancer, nécessite que les origines (0) soient alignées et donc que les éléves
appréhendent ce fait.

L’idée au départ pensée était qu’ainsi le cube signifiait la mesure. L’ambiguité
vient du fait que ’on attribue au méme objet « cube » deux natutes. Avec le
train, au module 0, c’est la mesure du nombre d’entités qui est considerée (je
prends 2 cubes, je prends 4 cubes) ; sur la ligne graduée, le.cube est.considéré
comme une unit¢ de mesure de longueur. On se situe donc ici plus dans une
pratique de mesurage.

En bref, usage des représentations :

Une représentation dit quelque chose qu’une autre ne dit pas ou permet quelque
chose que I’autre ne permet pas.

Il est intéressant de les décrire, de formuler ce qu’elles permettent de montrer de
la situation et des nombres.

L’intérét des bandes-segments est qu’elles peuvent étre utilisées seules, sans la
ligne. Comme elles portefitila,mesure; les éléves n’ont pas besoin de tracer une
telle mesure. Ils peuvent alors seénconsacrer a la réflexion de ce qu’il y a a
justifier ou a chercher (dans<le cadre de la résolution de problémes, par
exemple).
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L’inconvénient des
bandes-segments est qu’on
ne peut pas en construire
de trés longues, au risque
d’avoir les bandes de petite

mesure extrémement
petites. Le schéma-ligne
est alors intéressant a
utiliser.

Nous proposons en picces
jointes des bandes de 1 a
10 et de 1 a 20 a
photocopier et plastifier.
Nous avons constaté que le
changement d’échelle ne
pose pas de difficultés aux
éleves.
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Annexe :
Schémas-train/ligne

0 5 10
R
0 5 10
I DT Tl
0 5 10
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Fiches :
Annonce écrite | Lancer | Gagné/Perdu | Ecriture mathématique
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Ces fiches peuvent étre
agrandies et glissé
pochette






