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Situation d’apprentissage Module 3 CP 
Situation du Jeu des annonces  
Jeu à trois mains et un dé – phase orale du jeu 

Focus théorique 
 

La progression se poursuit avec une évolution du jeu des annonces.  
Dans les deux modules précédents, les élèves ont élaboré, d’abord à l’oral 
(module 1) puis à l’écrit (module2) des désignations différentes d’un même 
nombre et des relations possibles entre elles. La décomposition, la 
composition des nombres et leur comparaison doivent avoir favorisé la 
construction et la consolidation d’un premier répertoire additif. 
Ce troisième module propose deux modifications des règles du jeu en 
introduisant la construction d’une nouvelle forme de désignation des 
nombres sous forme additive à trois termes (par une annonce orale à trois 
mains) et de nouvelles modalités pour gagner permettant d’approfondir le 
travail de comparaison.  
Les élèves produisent une annonce orale à trois mains et la comparent 
avec un lancer de dé à six faces. Ils gagnent si l’annonce produite est 
égale au lancer (pour les premières séances) ou strictement supérieure 
ou strictement inférieure au lancer du dé (pour les dernières séances). 
Au cours de ce module, l’organisation au sein du groupe de joueurs va être 
différente des modules précédents : le jeu va leur faire prendre conscience de 
la nécessité de coopérer pour que le nombre désigné par leurs trois mains 
réponde aux contraintes de la situation : l'annonce ne doit pas être supérieure 
à six en référence au dé. Dans les parties où l’annonce doit être strictement 
supérieure ou strictement inférieure au lancer du dé, ils vont pouvoir, en 
situation, mettre en place des stratégies pour maximiser leur chance de 
gagner. Le fait de gagner ou de perdre ne dépendra alors plus exclusivement 
du hasard. 
Le jeu à 3 mains et 1 dé permet de fréquenter d’autres décompositions des 
nombres jusqu’à 6 et amorce le travail de composition pour comparer.  
Exemple : 1 et 3 et 1 sont-ils équivalents ou pas à 5 ? ! 3 + 2 = 5 (par 
composition du 1 + 1). Cette composition de trois termes en deux termes 
s’appuie sur les résultats mémorisés et montre l’intérêt d’une telle 
connaissance. 
Le module 4 reprendra les mêmes règles du jeu à l’écrit. 
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Situation d’apprentissage : 
jeu à trois mains et un dé 
 
Durée approximative du module : 3 heures environ 

 

 
 
Déroulement : 
 
Ce module se réalise en trois étapes : (1) mise en place du jeu, (2) 
expérimentation de la comparaison (annonce gagnante si égale au lancer) et (3) 
nouvelles expérimentations (annonce gagnante si strictement inférieure ou 
supérieure au lancer) 
 

Matériel pour un groupe d’élèves :   
- un dé  
- un grand couvercle de boîte, comme plateau de jeu 
- une vingtaine de pions (jetons ou perles ou …)  
- une ardoise, pour l’arbitre du jeu 

Matériel pour la classe  
- des cubes 
- des jeux de bandes recto-verso de 1 à 6 agrandis 
- des photocopies agrandies de schéma-trains/lignes (si besoin) 

 

Enjeux de l’apprentissage :  
Travailler l’usage oral et spontané de la désignation des nombres (de 1 à 6) 
décomposés en trois termes, sous forme additive.  
Comparer cette désignation à trois termes (annonce à 3 mains) à une 
désignation à un terme (lancer du dé), dans les interactions à l’issue de 
chaque lancer.  
Confronter deux quantités : l’une en référence à trois mains (de 0 à 5 doigts 
chacune) et l’autre au dé (constellations de points de 1 à 6). Cela signifie 
engager les élèves à agir selon les contraintes de la situation, non formulées 
par le professeur : découverte en situation d’une non-correspondance 
complète entre des quantités de doigts et de points.  
 
Objectifs : 
- Produire oralement des décompositions additives à trois termes. 
- Comparer oralement deux collections (≤6). 
- Dénombrer des quantités inférieures ou égales à 6, à partir de collections 
organisées.  
- Introduire oralement les notions « autant que », « moins que », « plus petit 
que » et les signes « > et < ». 
- Consolider un premier répertoire additif oral, mémorisé en situation.  

L’étape 1, de mise en place 
du jeu, se réalise lors d’une 
séance longue de 45 min. 
Les étapes 2 et 3 gagnent 
à se jouer sur des séances 
courtes, de 15/20 minutes 
ou 30 minutes (si le 
professeur organise une 
mise en commun à partir 
d’une ou deux parties qu’il 
aura vues jouer et qu’il 
décide de reprendre en 
collectif pour les étudier, en 
appui sur les 
représentations). 
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Étape 1 : Mise en place du jeu des annonces à trois 
mains 
 

- Présentation du jeu des annonces à 3 mains [pour le professeur] 
Ce module est calqué sur le module 1 du Jeu des annonces à deux mains et un 
dé. Cependant une contrainte ayant changé (trois mains forment une annonce à 
la place de deux), l’organisation au sein du groupe des joueurs va être 
profondément modifiée. C’est cette organisation nouvelle que le professeur va 
devoir accompagner au début de la mise en place du module. 
 

- Un exemple de première mise en œuvre 
Cette présentation se fait collectivement en réunissant les élèves. Le professeur 
va énoncer les nouvelles règles du jeu (ce qu’il est indispensable de connaître 
pour jouer au jeu des annonces à trois mains) et définir le rôle de chaque élève 
de l’équipe.  
 
« Aujourd’hui on va un peu modifier les règles du jeu des annonces. On ne va 
plus faire une annonce chacun avec ses deux mains, mais se mettre à trois pour 
faire une annonce à trois mains.  
On va apprendre à jouer au jeu des annonces avec cette nouvelle règle en 
regardant une équipe jouer. Ensuite tout le monde ira jouer dans son équipe ». 
 
« Dans chaque équipe il y a trois élèves annonceurs et un élève lanceur de 
dé/arbitre. Pour jouer à ce jeu, il faut toujours un dé et les annonceurs doivent 
faire une annonce à 3 mains.  Pour cela, les trois joueurs  annonceurs vont faire 
une annonce ensemble et chacun ne se servira que d’une main et une seule. 
L’autre sera cachée derrière le dos ; on ne peut pas s’en servir. 
Les autres règles restent les mêmes : les annonceurs choisissent ensemble le 
nombre qu’ils veulent annoncer et le montre avec trois mains, une pour chacun. 
Les trois mains devront ensuite rester immobiles et être posées bien en vue sur 
la table ; on doit tous bien voir les doigts qui font l’annonce. Quand les doigts 
font « statues des mains », et seulement à ce moment-là, l’arbitre fait rouler le 
dé qui s'arrête sur un nombre. 
Si le nombre du dé est le même que celui représenté avec les doigts, l’annonce 
est gagnante pour l'équipe. L’arbitre lui donne un pion, pour marquer le fait que 
l’annonce des joueurs est équivalente au lancer. » 
 

Jeu devant la classe : 
Une première équipe est désignée par le professeur pour jouer une partie devant 
le groupe classe. Le professeur guide étroitement les élèves pour les amener à 
intégrer la nouvelle règle du jeu afin que tous puissent ensuite jouer en 
autonomie.  

Pourquoi cette étape ?  
Il s’agit d’entrer dans le jeu avec la nouvelle contrainte. Prendre le temps de bien 
installer les nouvelles règles (nombre de mains et but du jeu) ainsi que 
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. 
 
 
 
. 

Rappel : 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. 

Le professeur doit porter 
une attention particulière à 
la constitution des équipes. 
Cela conditionne les 
interactions verbales entre 
les élèves et donc la qualité 
de l’argumentation et de la 
justification. 

Rappel : Une des conditions 
de bon déroulement à 
installer est que les mains 
soient immobilisées et bien 
en vue avant et pendant le 
lancer. Et aussi 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. 
 

Le professeur veille à 
laisser les élèves se 
confronter à la situation, en 
particulier pour qu’ils 
découvrent qu’une 
collaboration est nécessaire 
entre chaque membre de 
l’équipe pour que l’annonce 
respecte les contraintes du 
jeu (pas d’annonce 
supérieure à 6). 
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Chaque élève « annonceur » de l’équipe produit alors une annonce avec une 
main. L’arbitre lance le dé dès lors que l’annonce de l’équipe est stabilisée. 
Lorsque le nombre de doigts annoncés est le même que le nombre de points sur 
la face du dé, l’arbitre déclare « gagné » ou « annonce gagnante » et l’équipe 
obtient un pion. L’arbitre trace alors un trait sur l’ardoise pour comptabiliser le 
nombre de lancers effectués (il gère ainsi 3 à 5 parties avant de passer son tour).  
Quand toutes les équipes ont joué une partie devant la classe, elles partent 
ensuite jouer en autonomie. 
 

 
 
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 trois mains pour faire une annonce et donc le fait qu’on 
joue en équipe et non plus individuellement,  

- 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 n’aient pas eu le 
temps de constater ce qu’il se passait). 

 
Jeu en équipes : 

Le professeur vérifie la bonne application des règles du jeu et peut le cas échéant 
régler certains « conflits » relatifs au choix de l’annonce à trois mains. 
Il prend note de certaines parties intéressantes qui serviront lors d’une mise en 
commun. 
L’objectif lors de cette phase est de rendre les élèves capables de produire 
différentes désignations d’une quantité représentée par les constellations 
inscrites sur les faces d’un dé à six faces (constellations de 1 à 6). 
 

Mise en commun : 
Le professeur fait une synthèse des parties réalisées au cours de la séance, ce 
qu’il est possible, pas possible de faire, les difficultés rencontrées lors de la 
coopération entre les trois élèves annonceurs.  

Une proposition d’organisation importante 
pour la mise en œuvre : la partie se joue sur 
une petite table. Le fait que les trois mains 
soient proches permet à chacun de bien 
appréhender la composition. 

Oraliser les annonces c’est 
pouvoir exprimer le fait que 
le nombre 5 par exemple a 
été choisi par l’équipe et la 
manière dont il est 
annoncé : 
« On a décidé d’annoncer 5 
et on le montre en faisant 2 
et 1 et 2. » 
 

Rappel : 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. 

Tout au long des séances, 
que ce soit pendant les 
phases de jeu ou les 
phases de mise en 
commun, le professeur 
porte une attention 
soutenue au vocabulaire 
utilisé et à la façon, dont les 
élèves, particulièrement les 
moins avancés, parlent les 
mathématiques. 

Rappel : 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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Étape 2 : Expérimenter la comparaison entre deux 
quantités 
 

 
- Jeu en équipes 

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, d’établir des relations entre les nombres, mesures des collections de 
doigts et de points, de mieux saisir les règles stratégiques du jeu. 
 
Comportements observés des élèves et éléments de réflexion 
- Certains élèves laissent peu de place aux autres pour décider quelle sera 
l’annonce du groupe. 
- Certains élèves ne se concertent pas entre eux et l’annonce de l’équipe est 
perdue d’avance.  
Des aménagements peuvent alors être mis en place : 

→ Un élève, à tour de rôle, annonce « le plan » de l’équipe : « on doit 
faire 5 tous ensemble ». Les élèves collaborent pour ajuster ensemble 
leur annonce. 
→ Chaque élève est à tour de rôle le premier qui annonce. Les deuxième 
et troisième élèves doivent alors ajuster leur annonce à celle produite 
précédemment pour que l’équipe ait une chance de gagner.  
→ Les élèves annoncent puis l’arbitre lance le dé. Il donne une carte 
joker à un élève pour qu’il modifie son annonce. L’équipe a donc une 
seconde chance pour produire une annonce gagnante. Il est d’ailleurs très 
intéressant de discuter le fait que, dans certains cas, même avec un joker, 
la partie est perdue d’avance. 

- Certains élèves annoncent très souvent « 0 ». Ils découvrent certes le rôle 
d’élément neutre mais l’effort de comparaison en est réduit car ils passent ainsi 
outre la contrainte des trois mains et restent sur deux mains voire une. 

Pourquoi cette étape ?  
Il s’agit de laisser aux élèves le temps de se créer de l’expérience. On joue, on 
pratique fréquemment. 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. 
Les élèves vont devoir tenir compte d’une nouvelle organisation au sein du groupe. 
Ainsi ils sont amenés à coopérer. Ils seront aussi amenés à utiliser de nouvelles 
stratégies. 
 
Lors de cette étape 2, les signes mathématiques « >, < » sont introduits par le 
professeur « en réponse » au signe « ≠ ». Le professeur s’appuie pour cela sur les 
représentations, ce qui constitue l’occasion d’en continuer l’étude. En effet les 
signes « > et < » permettent d’apporter plus d’informations sur la comparaison que 
le signe « ≠ ».  

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, … 
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→ On peut alors proposer aux élèves qui se réfugient dans ce type 
d’annonce de visualiser la constellation du dé correspondant à leur 
annonce et d’y trouver trois nombres cachés. Par exemple : « Dans le 5, 
on voit 2, encore 2 et 1 » ou bien « Dans le 5, on voit 3 ; 1 et encore 1 ». 
Si c’est encore trop compliqué, on peut proposer aux trois joueurs de se 
partager un train-cubes correspondant au nombre qu’ils veulent 
annoncer. 

 
- Mises en commun et discussions en appui sur les représentations  

Lors de retours sur le jeu, le professeur pourra interroger les élèves sur leurs 
découvertes, notamment en ce qui concerne : 

- Le respect de certaines contraintes (ce n’est pas parce qu’on joue avec 
trois mains que l’annonce doit être plus grande que 6, il faut se concerter, 
tenir compte des autres, coopérer pour produire une annonce qui est 
possiblement gagnante) ; 

- Des stratégies du jeu : 
o Par exemple, « 0 » est un élément neutre et il est utile pour 

annoncer 1 ou 2. 
o Jouer en premier une grande quantité réduit l’expression ou 

possibilité d’annonce des deux autres coéquipiers, ou au 
contraire, jouer en premier une petite quantité augmente 
l’expression possible des autres. 

o Les stratégies de comparaison entre l’annonce à trois mains et 
une constellation de points peuvent être de plusieurs sortes : 
comparaison du lancer avec une seule main puis la somme des 
deux premières puis des trois si nécessaire, ou somme des trois 
mains en comptant un à un, ou en surcomptant à partir de la 
configuration d’une main, ou appuis sur des résultats additifs 
mémorisés. 

 
Exemple de mises en commun des trouvailles des élèves lors des jeux : 
 
Le professeur pourra aussi introduire les signes « > et < » : 
Par exemple, lors de la première séance (les élèves doivent produire une annonce 
égale au lancer) : 
- si trois élèves ont annoncé 4, 1, et 1, avec un lancer de dé égal à 6, le 
professeur peut écrire au tableau, sous la "dictée" des élèves « 4 + 1 + 1 = 6 », 
puis leur demander s'il y a gain ou non.  
- si trois élèves ont annoncé 3, 1, et 1, avec un lancer de dé égal à 6, le 
professeur peut écrire au tableau, sous la "dictée" des élèves « 3 + 1 + 1 ≠ 6 », 
puis leur demander s'il y a gain ou non, avec commentaire sur le résultat (pas 
égal, est plus petit, plus petit de 1, etc.) 
Le professeur alors écrire le signe mathématique « < » : « 3 + 1 + 1 < 6 » et 
verbaliser : « 3 + 1 + 1 est inférieur à 6, est plus petit que 6 ». 
 
De telles découvertes gagnent à prendre appui sur les représentations que le 
professeur montre, en lien avec ce que disent les élèves : 
 
Annonce perdante        Annonce gagnante 
3 + 1 + 4 ≠ 6              2 + 1 + 2 = 5 
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3 + 1 + 4 > 6  
« annonce plus grande que le lancer,  « annonce équivalente,  
 supérieure au lancer »    égale au lancer » 
 
Avec des trains-cubes 
 

                              

          
 

                                   
 
Avec des schémas-trains/lignes 
                                     

                      
 

                       
 

                   
 
Avec des bandes-segments 

                                          
 
       

Le professeur montre 
l’égalité ou l’inégalité de 
l’annonce avec le lancer par 
un geste qui encadre les 
schémas-trains, les bandes-
segments, de l’annonce 
puis celle du lancer entre 
ses deux mains écartées. 
Dans le cas d’une égalité, 
l’écart entre les deux mains 
reste le même ; dans le cas 
d’une inégalité le professeur 
doit écarter ou rapprocher 
ses mains l’une de l’autre. 

Mais le professeur 
peut aussi, selon 
l’avancée de la classe 
et ses choix pour 
l’introduction de telle 
ou telle 
représentation, en 
privilégier certaines.  
Ainsi dans des 
classes, les cubes ou 
bandes-segments 
accolées à la ligne 
graduée (schéma-
train/ligne) n’ont pas 
été enseignés. Seuls 
trains-cubes, bandes-
segments et schéma-
ligne ont été utilisés. 
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Avec la boîte 

                                              
 
Le professeur peut systématiser l’utilisation de toutes les représentations avec la 
participation de plusieurs élèves : un élève prend en charge l’écriture 
mathématique, un autre construit le train-cubes de l’annonce, un autre construit 
celui du lancer, un autre effectue la comparaison à l’aide des bandes-segments 
côté carreaux, un autre la comparaison à l’aide des bandes-segments, un autre 
représente l’annonce sur le schéma-train/ligne, un autre représente le lancer sur 
le schéma train/ligne, un autre représente l’annonce dans la boîte. Ce travail peut 
se faire simultanément et être observé et discuté ensuite. Il montre que les 
différents systèmes de représentation sont des traductions du même événement. 
Certains nous donnent immédiatement des renseignements : par exemple, on 
peut voir sur les trains-cubes, les bandes-segments ou les schémas-trains/lignes 
que l’annonce 3 + 1 + 4 est plus grande que l’annonce et on peut également voir 
de combien. Sur le schéma-train/ligne on peut voir aussi que cette annonce fait 
presque 10. 
 
 

  
 

La boîte ne représente que 
l’annonce : les trois parties 
(les trois mains) et le tout 
(le nombre pensé). 
Elle est toujours « juste » ! 
 
 

Une représentation peut permettre aussi 
d’anticiper l’action. 
Par exemple, pour l’annonce ci-contre 
perdante, si l’arbitre donne un joker à un 
élève, à quel élève pourrait-il le donner 
pour que celui-ci modifie son annonce ? Et 
que pourrait-il annoncer ? 
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- Journal du Nombre 

 
En début ou en fin de séance peut être organisé un travail dans le Journal du 
Nombre.  
 

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

                                                             

 
- Colorie les doigts pour faire une annonce à trois mains et dessine les 

points du dé pour que ton annonce soit gagnante.  
 

                   
 

- Représente une annonce à trois mains sous forme de train et dessine les 
points du dé pour que cette annonce soit gagnante. 

 
- Dessine une face du dé et représente une annonce à trois mains sous la 

forme d’un train pour qu’elle soit gagnante. 
 
 

Rappel : Un document de 
présentation du Journal 
du Nombre est disponible 
à l’adresse suivante :  
http://blog.espe-
bretagne.fr/ace/wp-
content/uploads/Pre%cc
%81sentation-du-Journal-
du-Nombre.pdf 
 
Différence entre JdN et 
cahier du jour :  
-dans le JdN, l’élève se 
donne à lui-même un 
train à dessiner ou à 
coder. Il l’invente. 
-dans le cahier du jour, le 
train (ou le code) est 
donné par le professeur. 
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Étape 3 : Expérimenter la comparaison entre deux 
quantités avec de nouvelles règles 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
- Modifications des règles du jeu  

Les séances suivantes se déroulent selon les mêmes modalités. Des élèves 
coopèrent pour produire une annonce à trois mains puis la comparent avec un 
lancer de dés à six faces.  
 
Mais pour que l’annonce soit gagnante, elle doit être strictement inférieure ou 
supérieure au lancer du dé, selon les modalités de jeu préalablement définies par 
le professeur.  
 
Par exemple si la règle consiste à faire une annonce strictement inférieure au 
lancer du dé, une annonce 2 + 1 + 1 et un lancer de 5 permettra de gagner, mais 
la même annonce avec un lancer de 4 sera perdante. 
 
Les élèves vont devoir mettre en place des stratégies pour avoir plus de chance 
de gagner. Par exemple, si la règle consiste à faire une annonce strictement 
supérieure au lancer du dé, les élèves, en situation, vont comprendre que plus 
leur annonce est grande plus elle a de chance d’être supérieure au lancer. Ces 
stratégies sont en général énoncées par des élèves plus avancés qui les diffusent 
d’abord dans leur équipe puis dans la classe au cours des mises en commun. 
Le jeu n’a plus lieu d’être quand les élèves ont compris les stratégies gagnantes. 
 

- Mises en commun et discussions  
Les mises en commun se font selon les mêmes modalités que pour les annonces 
gagnantes lorsqu’elles sont égales au lancer du dé. Ici, après des parties où 
l’annonce doit être strictement supérieure ou strictement inférieure au lancer du 
dé, le professeur utilise les signes « > » et « < » en appui sur toutes ou certaines 
représentations. 
 

Pourquoi cette étape ?  
Il s’agit de produire des annonces, toujours à trois mains, mais pour qu’elles 
soient gagnantes, elles doivent être strictement inférieures ou strictement 
supérieures au lancer. Les élèves vont donc mettre en place des stratégies 
pour maximiser leur chance de gagner. Le fait de gagner ou de perdre ne 
dépend plus exclusivement du hasard.  
 

Pour que les élèves se 
repèrent dans les règles à 
suivre, le professeur pourra 
afficher la règle en cours : 
Annonce gagnante si 

- Annonce = Lancer 
- Annonce < Lancer 
- Annonce > Lancer 

 
Des exemples de panneaux 
sont proposés en annexe. 
Comme pour tout 
référentiel, il est important 
qu’ils soient construits avec 
les élèves pour que ceux-ci 
les comprennent et les 
utilisent. 

De telles séances peuvent 
être plus courtes. Elles 
n’ont plus lieu de se 
poursuivre dès le moment 
où les élèves trouvent la 
stratégie gagnante. 
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Journal du Nombre 

En début ou en fin de séance peut être organisé un travail dans le journal du 
nombre.  
 

- Dessine les points du dé et colorie les doigts pour faire une annonce à 
trois mains gagnante. Ton annonce est gagnante si elle est supérieure 
(inférieure) au lancer du dé.  

                                                             

 
- Colorie les doigts pour faire une annonce à trois mains et dessine les 

points du dé pour que ton annonce soit gagnante. Ton annonce est 
gagnante si elle est supérieure (inférieure) au lancer du dé. 

 

                   
 

- Représente une annonce à trois mains sous forme de train et dessine les 
points du dé pour que cette annonce soit gagnante. Ton annonce est 
gagnante si elle est supérieure (inférieure) au lancer du dé. 

 
- Dessine une face du dé et représente une annonce à trois mains pour 

qu’elle soit gagnante. Ton annonce est gagnante si elle est supérieure 
(inférieure) au lancer du dé.  
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Annexe : exemple de panneaux des règles en cours 
 

ANNONCE GAGNANTE SI 
 
 

ANNONCE    =    LANCER 
 

       =             

 
 
 
 

ANNONCE    <    LANCER 
 

    <             
 
 
 
 

ANNONCE    >    LANCER 
 

       >             
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