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Situation d’apprentissage Module

5CP

Situation du Jeu des annonces

Jeu a deux mains et deux dés — phase orale du
jeu

Focus théorique

La progression se poursuit avec une évolution notable du jeu des annonces:

Il s’agit toujours d’un jeu de désignation de nombres soussforme additive,
avec les deux mains, qu’il faut maintenant comparer a une composition de
deux nombres, deux constellations de points de 1 a 6, représentées par le
lancer de deux dés a six faces. On revient ainsi a un jeu individuel : chaque
¢léve annongant avec ses deux mains et comparant son annonce avec le
lancer des deux dés.

L’empan des valeurs désignables est,augmenté¢ (de 2 a 12 points) et se
confronte aux possibilités de désignations possibles avec les mains (10
doigts). Une telle comparaison va engager les éléves a solliciter les
désignations écrites (module 6). Mais; dans ce module 5, la comparaison va
se mener dans les interactions orales des éleves dans le jeu, puis écrite au
tableau par le professeur afinde la justifier. Il est en effet difficile de gérer
sans appui de 1’écrit une comparaison d’une annonce a deux termes et d’un
lancer a deux termes. Layjustification d’une comparaison peut s’appuyer sur
I’usage des représentations (trains-cubes, bandes-segments, schéma-ligne) ou
sur des@€ductions de désignations a 1’aide de petits calculs mentaux effectués
a partir de résultats mémorisés.

De nouvelles possibilités d’annonces offertes par le changement de variable
de la commande (deux dés au lieu d’un seul) permettent d’explorer d’autres
combinaisons additives et leur possibilité de gagner ou pas contre le lancer de
deux dés.
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Situation d’apprentissage :
jeu a deux mains et deux
dés

Durée approximative du module : 2 heures

Enjeux de ’apprentissage :

Travailler I’usage oral et spontané de la désignation des nombres (de 1 a 12)
décomposés en deux termes, sous forme additive, et la comparaison de/ces
désignations dans les interactions.

Confronter deux quantités : I'une en référence a deux mains (de 045 doigts)
et I’autre aux dés (constellations de points de 1 a 6). Cela signifie confronter
les éléves aux contraintes de la situation, non formulées parsle professeur :
découverte en situation d’une non-correspondance complete entre des
quantités de doigts et des quantités de points.

Objectifs :

- Produire oralement deux formes additives,a /deux termes: des annonces a
deux mains (< 10) et des lancers de deux dés a six faces (< 12).

- Dénombrer des quantités inférieutes ou €gales & 12, a partir de collections
organisées.

- Connaitre (savoir écrire et nommet) les nombres jusqu’a 12.

- Augmenter et consolider le répertoire additif oral, mémorisé en situation.

- Comparer oralement déux.collections < 10 et a < 12.

- Produire des stratégies de comparaison'terme a terme.

- Entretenir 1’'usage oral 'des termes mathématiques : plus, égal, différent,
supérieur et inférieur.

Matériel pour un groupe d’éléves :
- deuxdés
- un grand couvercle de boite, comme plateau de jeu
- une'ardoise, pour I’arbitre du jeu

Matériel pour la classe
- des cubes
- des jeux de bandes recto-verso de 1 a 6 agrandis
- des photocopies agrandies de schéma-trains/lignes
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Déroulement :

Ce module se réalise en deux étapes: (1) mise en place du jeu (annonce
gagnante si égale au lancer) et (2) expérimentation de comparaisons.

Etape 1 : Mise en place du jeu

Pourquoi cette étape ?

1l s’agit d’expérimenter les possibilités d’annonces offertes par le lancer de deux
des. Ce module a un « air de famille » avec la situation initiale du jeu des annonces.
En jouant avec deux dés, des annonces auparavant impossibles peuvent \étre
validées (5 +5 ; 3+ 4 ; etc.). La taille des nombres a atteindre s’agrandit donc
mais certains ne peuvent étre atteints (6 +5 ;6 + 6).

- Un exemple de premiére mise en ceuvre
Cette présentation se fait collectivement en réunissant les élcves.

« Aujourd’hui on va reprendre les régles du jeu des.annonces comme au début
de ’année quand on jouait avec deux mains. On va comparer [’annonce avec le
lancer de DEUX dés.

On va reprendre le jeu des annonces, imais cette fois-ci avec deux dés en
regardant une équipe jouer. 1l y a 4 éleves dans une équipe : 3 joueurs et un
arbitre. Ensuite tout le monde ira jouer dans son équipe ».

Présentation des régles dujjewet de ’organisation :

Le professeur peut a cette occasion reprendre
’affiche du jeu rédigée lors du module 1.

Il faut rappeler que I’on revient au jeu avec deux
mains (dans les deux précédents modules, les
¢leves ne levaient qu’une main pour faire une
annonce a 3 mais avec deux autres éléves).

Le professeur modifie le texte en mettant au
pluriel «le dé» afin de mettre en valeur le
changement.

« Dans chaque équipe il y a des éleves « annonceurs » et un éleve « lanceur de
deés/arbitre ». Pour jouer a ce jeu, il faut maintenant deux des.

Les regles sont les mémes : les « annonceurs » choisissent un nombre et le
montre avec leurs deux mains. Les deux mains devront ensuite rester immobiles
et étre posées bien en vue sur la table ; on doit tous bien voir les doigts qui font
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Les étapes sont

ouvelles possibilités
ertes par le lancer de

eux dés et les lancers
« perdus a coup sdr »
(5+6 et 6+6). Le module 6
suivant (phase de jeu a
I’écrit) permettra de
revenir sur les stratégies,
en appui sur les
représentations écrites.

Le jeu se joue en
plusieurs parties. En
général, le jeu se
termine quand tous les
éleves, a leur tour, ont
été arbitres au sein de
leur groupe, durant 3 a 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.

Rappel : une des
conditions de bon
déroulement a installer
est que les mains soient
immobilisées et bien en
vue avant et pendant le
lancer. Et aussi aprés le
lancer, lors de la
validation par I'arbitre,
afin que tous puissent
avoir le temps de se
rendre compte du gain ou
de la perte de la partie.
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["annonce. Les doigts deviendront des statues. Quand les doigts font « statues
des mains », et seulement a ce moment-la, |’arbitre fait rouler les dés.

Si la quantité de points indiquée par les deux dés est la méme que celle
représentée avec les doigts, [’annonce est gagnante. L arbitre peut donner un
Jjeton pour marquer le fait que |’annonce est gagnante. »

Jeu devant la classe d’une premiére équipe :

L’objectif de cette premiére phase est d’engager le jeu afin que tous puissent
ensuite jouer en autonomie.

Une premicre équipe (équipe démonstratrice) est désignée par le professeur pour
jouer une partie devant le groupe classe. Chaque annonceur produit une annonce
avec ses deux mains. L’arbitre lance les deux dés dés lors que les annonces.des
joueurs sont stabilisées. Lorsque le nombre de doigts annoncés est le méme que
le nombre de points sur les faces des deux dés, I’arbitre déclare’« gagné» ou
«annonce gagnante ». L’arbitre trace alors un trait sur [’ardoise, pour
comptabiliser le nombre de lancers effectués (il geére ainsi 3 a 5 parties.avant de
passer son tour).

a »
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Le professeur a constitué
des équipes hété

pgenes.

ses du jeu vont

u des annonces,
d’'essayer de nouvelles
formes additives
désignant des nombres
usuels, de mieux saisir les
régles stratégiques du jeu.

ermettre aux éléves de
ire vivre la situation du

Rappel : les formulations
peuvent étre décidées
collectivement :

Arbitre : « faites votre
annonce » ou

« annoncez » puis

« qu’avez-vous

annoncé ? », ou « quelle
est votre annonce ? »

Pour bien marquer le
changement de partie,
I'arbitre peut inviter les
annonceurs a « secouer
les doigts ». Cela indique
de plus qu’il faut changer
son annonce, cad
produire une annonce
différente de la
précédente.
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Etape 2
quantites

Expérimenter la comparaison entre deux

Pourquoi cette étape ?

1l s’agit d’expérimenter le jeu a deux mains/deux dés afin d’en découvrir les
possibilités offertes par le changement de variable de la commande (deux dés au
lieu d’un seul).

- Jeu en équipes

Le role du professeur est de veiller au respect des regles du jeu, de faire justifier
les résultats par 1’arbitre et les autres joueurs (« Pourquoi ’annonce de X. est-
elle gagnante ? perdante ?? »), de favoriser I’émergence de certaines procedures
pour justifier les comparaisons :

- comparaison analogique (ex : mains 5 et 4 et dés S et 2 : « 5 et 5 ¢ estpareil et
4 et 2 c’est différent donc annonce perdante »)

- estimation (« annonce 5 et 4 est bien plus grande que les laficers i et 2')

- appel aux faits numériques mémorisés du répertoire additif (notamment les
doubles)

- Mise en commun
Le professeur peut faire une synthése  des »justifications possibles des
comparaisons produites (moyens pour 1’arbitre de valider/invalider 1’annonce).

Il propose ensuite d’étudier au tableau un événement qu’il a observé pendant la

phase de jeu.
Par exemple, un éléve a annoncé4 et 4 etles dés ont affiché 6 et 1.
Le professeur écrit au tableau : 4+ 4. 0. 6+1

Est-ce que I’annonce est gagnante ?
Pour justifiersla réponse,  les ¢éléves peuvent s’appuyer sur des faits
mathématiques mémorisés.

4 +4'est un double et est égal a 8.

6+ 1 est égal a 7 parce que 7 c’est 1 de plus que 6.

Donc ’annonce est perdante, 4 + 4 est différent de 6 + 1.
Lie professeur pourta alors compléter I’écriture avec le signe mathématique qui
convient : 4+4+£6+1.
Il pourra aussi faire préciser si I’annonce est inférieure ou supérieure au lancer et
noter au tableau 1’écriture mathématique correspondante :

4+4>6+1.

L’appui sur les sytemes de représentations, notamment les bandes-segments, les

trains-cubes et le schéma-ligne peuvent représenter la situation de comparaison
et étre un support pour les échanges :
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Les commentaires des
éleves sur le jeu sont des
appuis précieux lors des
retours ou mi

ptage est une
ocedure utilisée par les
eves qui doit rester dans
on statut de procédure
personnelle. Le
professeur ne I'encourage
pas, voire la disqualifie.
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Comparaison de I’annonce 4 + 4 et du jlan + 1 a Laide du schéma-ligne
gradué Y 3

Comportements observés des élév: A de réflexion

- Certains ¢€leves raison avee la régle du jeu du module précédent :

mutualiser les quantités
avec le lancer du dé co

des joueurs d’une équipe pour comparer
lors des modules 3 et 4.

emple : ut de la séance, lors du second jeu (phase de
démonstr ), un ¢leve déclare « C’est trop » - sous-entendu, la somme
igts est trop grande, supérieure a 12, la somme des deux dés. Le
i demande d’expliciter ; I’éléve se 1éve et compte un par un les
s les joueurs réunis et déclare : « Ca fait 14, c’est trop ».

fait son annonce tout seul, c’est la sienne. Omar fait son annonce
tout seul, c’est la sienne. Et Déjana fait son annonce toute seule, c’est la
sienne. C’est comme on avait fait au début, ce n’est plus une annonce
ensemble ».

ains éleves raisonnent avec la régle du jeu des modules 1 et 2 et ne

prennent en compte qu’un seul des deux dés lors de la comparaison.
Exemple : Un ¢éléve annonce 6 en levant 3 doigts sur chaque main. Le
lancer des dés affiche 6 et 4. L’arbitre déclare I’annonce 6 gagnante parce
qu’un d¢ affiche 6.

- Le professeur doit parfois faire prendre conscience aux éléves que 1’égalité
des sommes de deux additions ne signifie pas 1’identité des termes.
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Exemple : Au cours de la mise en commun a propos de la justification : P :
On aimerait savoir comment [’arbitre fait pour dire aux joueurs si c’est
gagné ou perdu, (évocation de la situation d’un lancer de dés 6 et 1).

Naélle (I’arbitre) : J'ai regardé si un joueur a fait 6 plus 1 et je lui ai donné
un point.

P : Tu as donné un pion s’il avait fait 6 et 1 seulement ? Qui peut faire une

remarque a Naélle ?

Amir : On ne peut pas faire 6 avec une main.
Le cas du lancer 6 est une difficulté que 1’on retrouve régulierement car les
¢leves confondent référence au dé et référence aux mains. C’est de ce
décalage entre le 6 du dé¢ et le 6 que I’on peut composer avec les mains (en
faisant 5+ 1 par exemple), que peuvent émerger des équivalences entre
¢critures additives.
Le professeur peut produire avec les ¢éléves la phrase mathématique
exemplifiée suivante qui émerge de 1’expérience acquise : « les sommes
peuvent étre égales, avec des termes différents d’une écritire a [’autre »
(exemple, 5+2= 6+ 1: c’est le méme total (7) mais les térmes de la
premiere addition (5 +2) sont différents/ ne sont pas les mémes' que les
termes de la deuxiéme addition (6 + 1).

L’écart entre 1’annonce et le lancer permet aux £léves d’estimer et de

comparer des quantités par approximation.
Exemple : Aya arbitre, lancer de dés 2_et 1%« Zina perdu car elle a
annoncé 8 (annonce 4 et 4), Yanisiaussi car il.a fait'l0 (annonce 5 et 5) et
Sandro perdu (annonce 4 et 5)».» Pour invalider ces annonces, elle
voit/reconnait que la quantité ‘est.tfop grande. Pour comparer, elle n’est pas
obligée de dénombrer.

La mémorisation de certains résultats, additifs (on observe surtout une
mémorisation des doubles) traduit une émancipation du « matériel » et une

mathématisation de lafsituation.
Exemple : Lancer de dés 5 et 5. Aya valide et invalide rapidement les
annonces de ses camarades. Zina demande a Aya de vérifier : « Es-tu sire
que 2 + 6 ¢a faitpas 10 ? » Aya : « Oui, on I’a vu tout a I’heure. »

De nombreux éléves arrivent a donner un résultat correct trés rapidement
(subitizing, résultats mémorisés) mais lorsque le professeur demande de
justifier le gain d’une partie, ils se remettent a compter leurs doigts. Il n’est
pas toujours.aisé.de faire formuler par les éléves la justification d’un résultat.
Il faut les habituer a dire par exemple : « Je sais déja/j ai appris que 3 et 4
font 7 ».

Jeu inverse

QIO

cette phrase
ique n’est pas
née directement,
ais émerge peu a peu
e I'expérience
mathématique de la
classe. Cependant, le
professeur doit repérer
ce comportement assez
rapidement et y remédier
afin que le jeu avance.
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Les fins de séance peuvent étre dédiées a une activité collective centrée sur le
jeu inverse de celui des annonces : « Le jeu des lancers ».

Il s’agit de lancer d’abord les dés puis de produire une annonce avec les deux
mains. Toutes les annonces doivent alors étre gagnantes.

Le professeur pourra a chaque lancer, s’il le juge nécessaire, choisir une annonce
et ainsi solliciter les justifications des €léves. Il écrira sous la dictée des éléves
les phrases mathématiques correspondantes pour qu’il y ait correspondance entre
le langage oral et 1’écriture symbolique. Les systémes de représentation pourront
étre utilisés, si nécessaire, pour valider ou invalider les annonces produites.
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