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LES JEUX PEDAGOGIQUES :

Le jeu pédagogique :
e s'inscrit souvent dans une phase de réinvestissement/stabilisation des
connaissances.
e tait appel 0 des démarches expertes (notions mathématiques)
e tait appel a des stratégies expertes (sur la notion de jeu)

e développe le plaisir de jouer, se performer

e développe la communication, la collaboration et/ou la coopération.

Dans le jeu pédagogique : travail = plaisir.
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LES GRIEF :

"Jouer, c'est samuser’
"Quand ils jouent, il ne font pas d'efforts.”
"Temps de préparation trop long..."

"La stratégie de jeu supplante les notions

mathématiques”
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LES GAINS :

"Quand ils jouent, ils sont motivé(e)s.”
"Jouer, c'est savoir communiquer’
"Développe la coopération, la collaboration”

"Permet de créer des situations de référence”




NOS JEUX EN CLASSE

Découverte de "nouvelles” notions : Le Juniper green (3e)
Asseoir les tables/décompositions : Multiplicato (6e->3e)/PRIMO (3e)

La consolidation de notions calculatoires : Le puissance 4

Travail de manipulation puis modélisation : Lego Maths

Travail d'entraide et de révision : Escape Maths (Unlock 6e -> 3e)

Démarrage d'une tache complexe : Le tour de magie (page)
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L'iDEE DU JEU VIiENT DE LA REVUE POUR LA
SCIENCE, N° DE JUILLET 97.

IAN STEWART Y DECRIT LE JEU DE JUNIPER GREEN,
DEVELOPPE A L'ORIGINE PAR RICHARD PORTEOUS,
ENSEIGNANT A L'ECOLE DE JUNIPER GREEN.
L'ARTICLE DECRIT LES REGLES DE BASES, QUE NOUS
VERRONS PLUS LOIN, ET PROPOSE DE CHERCHER
UNE STRATEGIE PERMETTANT DE GAGNER A TOUS
LES COUPS. A CE JOUR, IAN STEWART N'A
TOUJOURS PAS DONNE LA SOLUTION MAIS NOUS

ON VA LA TROUVER ! /

REGLE 1: CHAQUE JOUEUR RAYE UN NOMBRE
PARMI LES MULTIPLES OU LES DIiVISEURS DU
NOMEBRE CHOISi PAR LE JOUEUR PRECEDENT.
REGLE 2 : LE PREMIER JOUEUR BARRE UN
NOMEBRE PAIR.
UN JOUEUR EST DECLARE GAGNANT Si SON
ADVERSAIRE NE PEUT PLUS JOUER.



LE JUNIPER GREEN
Dure’e @Aﬂendus /\ Points de Vigilance

Séance de 20- e La regle permet de

30 minutes réassoir le vocabulaire o Exactitude des calculs

diviseur multiple e Recherche réelle de la stratégie
e Repérage des

nombres premiers

(sans formalisation du

vocabulaire) comme

stratégie de victoire.




Juniper Green

1 seul joueur || 1025 + || Régle || Crédit
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uniper ureen

10=5 ~ || Regle
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Regle

A 1 joueur

[liquez sur les difféerentes cases une a une sachant que la case sur laquelle vous
cliquez doit étre un diviseur ou un multiple de la case précédente. Essayez de
trouver la plus grande liste de nombres possible.

A 2 joueurs

Cliquez chacun votre tour sur les difféerentes cases une a une sachant que la
case sur laquelle vous cliquez doit étre un diviseur ou un multiple de la case
precedente. Si un joueur n'a plus la possibilité de cliquer sur une case alors il al
perdu.
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MULTIPLICATO
Dure’e @Aﬂendus /\ Points de Vigilance

Séance de 20- e Revoir les tables de

30 minutes multiplication, * Exactitude des calculs

diviseurs et multiples. e Recherche réelle de la stratégie
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Joueur rouge | Joueur bleu Joueur vert
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PRESENTATION DES JEUX

Les prochains jeux seront disponibles
apres le diaporama. (jeux en ligne ou

version physique)




Durée @Aﬂendus Points de Vigilance

Séance de 20- e Revoir les tables de

30 minutes multiplication, * Exactitude des calculs
diviseurs et multiples. e Recherche réelle de la stratégie




DERIVE DU JEU PRIME CLIMB :
JEUX COMMERCIALISE DE
TYPE DE JEU DE L'OIE

(<) @O JEUXZMATH IREM de CAEN httpsi/fieux2maths i/




LE PUISSANCE 4
Dure’e @Aﬂendus /\ Points de Vigilance

Séance de 20- e Revoir les

30 minutes multiplication, relatifs,  Exactitude des calculs

ouissances... e Auto-controle des réponses




e — |
Regle

Chaque joueur prend un crayon de couleur différente.
Chacun son tour, les joueurs indiquent la case ou ils souhaitent mettre leur pion
et prononcent le résultat de 1'opération (entre le numéro de la ligne et celui de la colonne).
Si le joueur se trompe, alors I'emplacement du pion revient a 1'autre joueur.

On ne peut pas mettre un pion dans une case si en dessous il y a une case vide.

Condition de victoire : Avoir 4 pions alignés.
(verticalement, horizontalement, en diagonale)

PUISSANCE 4

Reégle

Chaque joueur prend un crayon de couleur différente.

Chacun son tour, les joueurs indiquent la case ou ils souhaitent mettre leur pion

et prononcent le résultat de 1'opération (entre le numéro de la ligne et celui de la
colonne).

Sile joueur se trompe, alors 'emplacement du pion revient a l'autre joueur.

On ne peut pas mettre un pion dans une case si en dessous il y a une case vide.

Condition de victoire : Avoir 4 pions alignés.
(verticalement, horizontalement, en diagonale)
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LEGO MATHS
Dure’e @Aﬂendus /\ Points de Vigilance

Séance de 30 e Divisibilité /Multiple

ninutes o Décomposition e Comptage des dents fastidieux

e Representation ->
Modélisation
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Duree

Séance de 30
minutes

LEGO MATHS

@ Attendus

e Conséquence d'un
aggrandissement sur
les aires et volumes

e Representation ->
Modélisation

e Permet d'avoir une

situation de référence

Points de Vigilance

e Compréhension de la consigne

(notion d'aire ou de solide)




-contre, composé

Voici le motif 1 ¢i
t, 2 rouges et 6 jaunes

de 9 tenons : 1 viole

mises d disposition :
deux fois plus grand
est composé ceé mot

que le motif I

A l'aide des briques
if27?

péaliser le motif 2,
De combien de tenons

Réaliser le motif 3, trois fois plus grand que Je motif 1.
De combien de tenons est composé ce motif 3 ?

s -

De combien de tenons est composé le motif 5

(s fois plus grand) ?




ESCAPE MATHS
Dure’e @Aﬂendus /\ Points de Vigilance

Séance de 55 e Revoir les notions de

minutes 'année e Blocage possible
e Matériel informatique (PC prof ou

autre...)




Niveau des éléeves : 3 eme
Prérequis
Les éleves ont déja etudié les notions suivantes :
- Les nombres relatifs (repérage sur une droite graduée et opérations)
- Les fractions (opérations)
- Le théoreme de Pythagore
Le tircir du bureau est fermé & dié. - Le théoreme de Thales
Pour ouvrr le tirgir, il faut trouver un - Le PGCD de deux nombres entiers
nemere: - Les programmes de calcul

Si ce nombre correspond & une carte du

-.,‘c-'lil la F'iéc”?l 4 vous Btes '.Er.;?'mé' paguet, vous pouvez la révéler.
* Iuereur elomeni s nsibies. Sarr le bureau, vous trouvez un

Chgm":;?;;ﬁfé '::i;z:;s e marcesu de feville de papier. MatériEl rEquiS
Un ordinateur pour le professeur avec Scratch installé.

Prévoir un paquet de cartes pour chaque groupe de 4 ou 5 éléves, soit 6 ou 7 paquets pour une classe
13 - Tableau 19 - Digicode % 58 - Cadenas & de 28 éléves.

Préparation d’un paquet

Imprimer les pages suivantes avec une imprimante couleur de qualité.

Découper les 30 cartes recto-verso du tableau suivant selon les pointillés. Plier chaque carte selon la
ligne grise verticale et coller les deux faces pour fabriquer les 30 cartes du paquet. Il est conseillé de
.12 plastifier chaque carte.

fi2.5
R34 2 L

Consignes a lire aux éléves au début de la séance

Vous disposez d'un paquet de 30 cartes.

(B cartes sont numérotées, entre 1 et 99. Elles sont mélangées faces cachées.

Vous démarrez le jeu en lisant la premiére carte du paquet, suivez les instructions.

Le but du jeu est de finir le scénario en trouvant un code final. Pour cela, vous allez révéler des cartes
au fur et @ mesure du jeu, ces cartes vous donneront des indices pour progresser.

Attention certaines cartes sont des piéges. Quand vous tirez une carte ERREUR, appelez le professeur.
Vous aurez besoin de brouillons, stylos, calculatrices, instrument, cahier de cours.

Il est interdit de :

- retourner une carte si on ne vous le demande pas,

- d'écrire sur les cartes ou de les abimer,

- de communiquer avec un autre groupe.

Vous pouvez demander de I'aide au professeur.

Parfois certaines cartes font référence a "la machine”. 1l s'agit de 'ordinateur du professeur.
C’est parti !

https://mathix.org/linux/escape-maths



NUMBER SPEED
Dure’e @Aﬂendus /\ Points de Vigilance

Séance de 30 e Revoir les

, , . _ ?
minutes représentations du Quelle plus-value *

nombre
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Pr

paration de la partie :

Distribuer toutes les cartes a tous les joueurs face cachee. Le

totem est pos€ au centre de la table.

Chagque joueur a donc une pile de cartes retournées (face cachée)

qu’on appellera « la reserve »

Tour de jeu:
Chaque joueur, a tour de rdle, retourne une carte et la dépose
devant soi, face decouverte. La carte doit étre retournee vers
l’'extérieur afin que les autres joueurs puissent la voir en premier. Il
y a donc deux piles devant chaque joueur. La pile de cartes

retournees qui s'appelle « le tribut » et la reserve.

Le DUEL : Il y a DUEL entre les joueurs lorsque

deux cartes visibles désignent le méme nombre.

Des qu'il y a duel entre deux joueurs, ils doivent saisir le totem le

plus vite possible (la main qui saisit le totem est la méme qui

retourne les cartes). Le premier joueur qui le saisit, a gagné le duel




TOUR DE MAGIE
Dure’e @Aﬂendus /\ Points de Vigilance

Séance de 55 e Revoir le calcul littéral e Exactitude des caleuls

. S : , Vs .
minutes Essais/ Erreur e Recherche réelle de la stratégie

e Collaboration par 2

experte via le calcul littéral...




Prendre le livre d'un éléve et faire semblant de le lire trés vite
(sautf la page 21 ou on en retiendra la lere phrase)

On demande a 'éleve d'ouvrir un livre & une page au hasard,
et comme on est en cours de maths, on va faire quelques
calculs (avec la calculatrice, pour étre sir.) :

- Ajouter les deux numéros de page

- Mettre le résultat au carre

- Ajouter 83 (ma date de naissance)

- Diviser par 4 (car sinon c’est trop grand)

- Soustraire au résultat le produit des deux numéros de page
(car c’est encore frop grand)

Demanderalorsa1éleve d'ouvrirte livre o fapage
correspondant au résultat-obtenu.
Faire-semblant-dedevinerte début-detapage:-
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CONCLUSION :

e Jouer pour jouer n'a aucun intéret !

e Mise en place chronophage

e Temps de préparation longue pour
certains jeux.

* Ne correspond pas aux attentes de tous
les éleves.

* Des jeux péda parfois ce n'est pas adapté




Puissance 4

Escape maths

(appli android

Juniper Green Number hive pour valider cadenas)
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