Mathématiques et Jeux Sportifs

en Grande Section

Janvier - Février



e Décorons notre « sapin » ! (Durée : 15 & 20
min.)
Matériel : des objets a suspendre, attacher (anneaux,
foulards, élastiques de couleur, ...) ou poser (balles,
briques, ...) ; un bracelet (élastique, fil de laine ou de

ficelle fine) par éléve pour repérer la main droite.

Déroulement :

> Mettre les enfants en ligne, regardant tous dans
la méme direction. Se mettre face a eux et leur
demander de lever leur main droite. Les aider
éventuellement en signalant que la main droite est
« celle qui sait écrire pour... » et « celle qui ne sait
pas bien écrire pour ... ». Les passer en revue,
corriger au besoin et leur mettre a chacun un
bracelet autour du poignet droit. Faire répéter
plusieurs fois par plusieurs enfants différents que
le bracelet a été mis du coté droit, au poignet
droit, pour permettre de repérer cette main

droite.

> Demander alors de lever I'autre main, celle qui

n’est pas la main droite. Les interroger pour savoir
s‘ils savent comment se nomme cet autre coté.
Dire que c'est le coté gauche, celui de la main
gauche. Faire repérer cette main gauche en disant
qu’elle est du co6té du poignet qui n‘a pas de

bracelet.

> Jouer alors a Jacques a dit une dizaine de fois en

demandant de lever la main droite, la main
gauche, de poser cette main droite, ou gauche,
sur I'épaule, I'eeil, le genou, la cuisse, le pied ou

la cheville, droits ou gauches.

Retirer alors un ou plusieurs enfants de la ligne et
lui (leur) demander de venir se mettre au milieu
de la piece ou il(s) fera (feront) le(s) sapin(s) de
Noél. Les installer alors dans la méme direction
que leurs camarades (ils leur tournent donc le dos),

debout, bras et jambes écartés.

Distribuer un objet de décoration a chaque enfant

et les envoyer l'un apres l|'autre poser ou
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suspendre leur objet au bras, a la cheville, au
pied, a l'oreille, a la main, a I'épaule, droits ou
gauches du « sapin ». Les sapins doivent quant a
eux se dérober si leurs décorateurs se trompent de
coté (d'ou l'importance qu’ils leur tournent le dos

afin d'éviter toute confusion).

» On peut recommencer le jeu plusieurs fois pour que
les enfants qui ont été sapins puissent a leur tour
s’entrainer a placer un objet a droite ou a gauche

d’un repere fixe.

> Explorer le monde : Se repérer dans le temps et
dans l'espace — Espace : Utiliser des marqueurs spatiaux
adaptés - Situer des objets par rapport a soi, par rapport a des
objets reperes

- et nommer les différentes parties du corps humain, sur soi

Explorer le monde : Explorer le monde du vivant :

Situer




e Qui est le plus lourd ? (Durée : 15 & 20 min.) des suites organisées : Classer des objets selon un critére

, de masse
Deroulement :

> Sion dispose dans la cour ou dans un lieu proche
de l’école d’'une balancoire a deux de type
« tape-cul » ou d’'un agrés dénommé « bascule
d’équilibre », on pourra préparer la séance
consacrée a la balance Roberval par un jeu de

comparaison de poids des enfants.

> Il conviendra alors de faire tester a chaque enfant
I'impression ressentie lorsqu’il se retrouve face
a une personne ou un objet beaucoup plus
lourds ou face a une personne ou un objet

beaucoup plus légers.

> Employer a de trés nombreuses reprises les mots

poids, lourd, léger, comparer, plus, moins.
Attention a protéger les enfants sortant de la

norme des moqueries de leurs camarades.

- Construire les premiers outils pour structurer

sa pensée : Explorer des formes, des grandeurs,



o Jacques a dit

Déroulement :

(Durée : 15 a 20 min.)

> A pratiquer réguliérement au cours de la période
pour revoir les notions de droite et de gauche,
suivi ou non du jeu qui consiste a « décorer » un

sapin.

> Sil’'on dispose d’assez de matériel, chaque enfant
pourra étre son propre sapin et se décorer selon

les consignes de la maitresse.

Explorer le monde : Se repérer dans le temps et
dans |'espace — Espace : Utiliser des marqueurs spatiaux
adaptés - Situer des objets par rapport a soi, par rapport a des
objets repéeres

Explorer le monde : Explorer le monde du

vivant : Situer et nommer les différentes parties du corps

humain, sur soi

1 Si'on a un groupe incomplet, le compléter par le maitre, le maitre et des objets
(marionnettes, poupées, ...).

e Jeux diordre (1).:

Matériel : Une balle (un anneau, un foulard, un palet,

(Durée : 15 a 20 min.)

ou tout autre petit objet sportif qui pourra servir a
organiser un jeu rapide), cinq cartes portant les chiffres

0,1, 2, 3 ou 4 au recto.
Déroulement :
> Se ranger 2 par 2, 3 par 3, 1 par 1, 4 par 4.

> Lorsque les éléves sont 4 par 4!, proposer les

problémes suivants a contréler par |'action :

- Quand je le dirai, 1 éleve s’assiéra. Combien
resteront debout ?

- Quand je le dirai, 2 éleves s’assiéront. Combien
resteront debout ? Recommencer avec 3, puis 4
éleves assis.

- Dans chaque groupe, je veux que les éleves fassent
des rondes de 2. Combien de rondes de 2 dans

chaque groupe ? Restera-t-il des éléves seuls ?



- Je vais distribuer une balle (anneau, foulard, palet, ...)
a certains éléeves. Quand j‘aurai fini, vous me direz
combien il vous en manque pour que chaque éleve

du groupe en ait 1.

» Selon les groupes, distribuer 1, 2, 3 ou 4 objets ;
finir la distribution et laisser les éléves jouer
librement ou organiser un jeu avec le matériel
distribué.

> A la fin du jeu, faire reconstituer les groupes et
tendre a chacun d’entre eux les 5 cartes
présentées a l'envers pour qu'il en tire une qui lui
indiquera le nombre de balles qu’il aura le droit
de garder. Lui faire annoncer le nombre de
balles qu’il doit rendre.

> Demander alors a chaque groupe de présenter a
leurs camarades un jeu qui peut se faire avec le

nombre de balles qui lui reste.

- Construire les premiers outils pour structurer
sa pensée : Découvrir les nombres et Ileur

utilisation - Utiliser les nombres : Utiliser le

dénombrement pour constituer une collection d’une taille donnée
- Utiliser le nombre pour exprimer la position d’un objet ou d'une
personne dans un jeu, dans une situation organisée, sur un rang
ou pour comparer des positions - Composer des nombres par
manipulations effectives puis mentales - Ajouter ou enlever pour
obtenir des quantités ne dépassant pas dix — Avoir compris que

tout nombre s’obtient en ajoutant 1 au nombre précédent




> Jeux d’ordre (2).: (Durée : 5 a 10 min.) - Méme <chose avec d‘autres consignes en

Déroulement commencgant cette fois par le quatriéme,

- Méme chose avec d’autres consignes en donnant les

> Se ranger 2 par 2, 3 par 3, 1 par 1, 4 par 4. s ) .
ordres d’abord au troisieme, puis au premier,

> Quand les éléves sont par 4, les faire mettre puis au quatriéme, puis au deuxiéme.
en file indienne : > Construire les premiers outils pour
- Faire asseoir les premiers et leur demander structurer sa pensée : Découvrir les nombres
combien sont debout derriére eux, et leur utilisation — Utiliser les nombres : Utiliser
- Faire asseoir les deuxiemes et leur demander le dénombrement pour constituer une collection d’une taille

. n donnée - Utiliser le nombre pour exprimer la position d’un objet
combien sont debout devant eux, derriere eux, P p P J

R Lo ) ou d’une personne dans un jeu, dans une situation organisée,

- Méme chose pour les troisiemes, puis les .
sur un rang ou pour comparer des positions - Composer des

quatriemes. nombres par manipulations effectives puis mentales - Ajouter
> Avec les éléves 4 par 4, en file indienne, ou enlever pour obtenir des quantités ne dépassant pas dix -

Avoir compris que tout nombre s’obtient en ajoutant 1 au

jouer a « Jacques a dit » : —
nombre précédent

- « Le premier léve la main droite, le deuxiéme

touche son pied gauche avec sa main gauche, le 3
troisieme s’accroupit et met sa main gauche sur sa | 4 '\

téte, le quatrieme léve le bras gauche et met sa >

main droite derriére son dos. »



Matériel : Un quadrillage au sol d’environ dix cases sur
huit, les cases doivent étre assez grandes pour qu’un
enfant puisse y poser les deux pieds ; matérialiser la
case Départ dans la case en bas a gauche du
quadrillage par la lettre D; 5 a 6 balises coniques
creuses ; 1 ou plusieurs petits objets représentant le
« trésor » ; les bracelets signalant le poignet droit pour

tous les éléves qui en ont besoin.
Déroulement :

1re étape : (Durée : 20 a 30 min.)

> Faire placer les éleves de facon a ce qu’ils aient
le quadrillage devant eux, avec le départ en bas

a gauche.

> Leur montrer la régle de déplacement : on saute
de case en case sans jamais passer par un
angle de carreau. On peut donc aller devant,
derriére, a droite ou a gauche en n'avancant

que d’une case a la fois (voir schéma).

%, T/v
“«—
D | ¥ v %

—>
: Deplacements autorises

— : Déplacements interdits

Placer une balise sur une case du quadrillage et
faire effectuer le trajet du départ jusqu’a cette

case par 2 ou 3 éleves successifs.

Placer une 2¢ balise sur une autre case du
quadrillage et faire effectuer le trajet du départ

jusqu’a cette case par 2 ou 3 autres éléeves.

Placer successivement les derniéres balises et
procéder de méme avec, chaque fois, deux ou

trois éleves n'ayant pas encore participé.

Envoyer alors 1 éléve dans un lieu ou il ne peut
pas voir le quadrillage et cacher sous lI'une des

balises le trésor.



> Faire revenir |'éleve, le placer sur la case

départ et le faire guider oralement par plusieurs
éléves successifs qui lui donneront chacun leur tour
I'une des quatre consignes suivantes : « Avance
d’un bond », « Recule d’un bond», « Fais un bond
a droite », « Fais un bond a gauche ». Les aider

eventuellement.

Quand il a trouvé le trésor, c’est a lui de le
cacher pendant que le dernier éléve qui a donné

I’ordre devient le chercheur de trésor.

Au cours des parties suivantes (voir étapes
suivantes), on pourra mettre en piste plusieurs
éleves qui seront a la recherche de plusieurs
trésors, cachés chacun sous une balise différente,

guidés chacun par un éléve différent.

2¢ étape :

(Durée : 20 a 30 min.)

> Installer une quinzaine de balises et a chaque

partie, faire cacher le trésor sous l'une d’entre
elles par un éleve différent a qui I'on donnera une
consigne de ce type : « Tu vas placer le trésor
dans la troisieme rangée, sous la balise qui se
trouve a droite de la balise bleue. » et en faisant
valider le rangement par un ou plusieurs autres

éléves.

3¢ étape :

> Afin de préparer l'activité de reproduction de
pavage, on proposera aux éleves un plan de la
piste ou seront indiquées les cases dans
lesquelles doivent se trouver les balises sous
lesquelles on pourra cacher le trésor. On peut y
ajouter des cases-pieges symbolisées par un
signal quelconque (drapeau de pirate,

chaudron de sorciere, puits).



> Ce sont alors quatre ou cing éléves qui, en
consultant le plan affiché sur le mur, doivent

placer les différents objets sur la piste.

> On pourra aussi avoir préparé une dizaine de
petites cartes (autant que de balises) portant
chacune sur le quadrillage vierge une croix a
I’endroit ou se trouve la balise sous laquelle doit
étre caché le trésor. Un éleve tiré au sort ira
placer le trésor selon les indications de la carte
qu’il recevra (penser a orienter cette carte de

facon a ce que I'éleve ne la tienne pas a I'envers).

Tableau a afficher au mur

A A

[
>

A

A

A A

[
>

Carte individuelle pour cacher le trésor

A

Explorer le monde : Se repérer dans le temps et

dans l'espace — Espace : Utiliser des marqueurs spatiaux
adaptés - Situer des objets par rapport a soi, par rapport a des
objets reperes - Dans un environnement bien connu, réaliser un
trajet, un parcours a partir de sa représentation (dessin ou

codage).
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e Lechantdu?

(Durée : 10 a 15 min.)

Matériel et organisation : Un tambourin pour la
maitresse ; éléves debout dans la salle puis assis en

cercle, la maitresse parmi eux.

Phases1 -2 -3:

» Au son du tambourin, les éléves se déplacent en

rythmedanslasalle: d d>Jdd>4d>J01>

dd> .

» Leur proposer de |'aide en accompagnant leur
déplacement d’un comptage en rythme : « 1, 2,
chut, 3, 4, chut, 5, 6, chut... » (jusqu’a 30).

> Recommencer le méme exercice assis, en cercle,
en frappant dans les mains et en écartant les
mains, paumes en l‘air, sur le mot « chut » : « 1,
2, chut, 3, 4, chut, 5, 6, chut... » (jusqu'a 30).

Phase 4 :

> Tous ensemble, les éleves et le maitre chantent

et rythment le chant du deux, mais disent a mi-

voix le premier nombre et a voix haute le
deuxiéme : « un, deux... trois, quatre... cing, SiX...

sept, huit... ».
Phase 5 :

» Ne plus dire le nombre doucement, garder la

bouche fermée et le dire « dans sa téte ».

> Montrer comment, grace a cette technique, on
peut compter les éléves 2 par 2, deux fois

plus vite qu’en énoncant tous les nombres 1 a 1.

- Construire les premiers outils pour structurer
sa pensée : Explorer des formes, des grandeurs,

des suites organisées : Identifier le principe d’organisation

d’un algorithme et poursuivre son application

- Construire les premiers outils pour structurer
sa pensée : Découvrir les nombres et Ileur

utilisation - Etudier les nombres : Dire Ia suite des

nombres jusqu’a trente.
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e Commandes de matériel (Durée : 15 & 20 min.)

Matériel : dé pour tirage au sort (face du 6 cachée) ;

foulards, balles, anneaux, palets, cerceaux, ...

>

Mettre les éléves en file indienne devant soi. Le

premier de la file viendra lancer le dé.

Selon le tirage du dé, faire constituer a |'éléve un

groupe de 1, 2, 3, 4 ou 5 éleves.
Faire de méme pour constituer les autres groupes.

Dire que dans chaque groupe, on donnera 2 objets
a chacun des éléeves pour qu’ils puissent faire un
jeu. Afin de recevoir son matériel, chaque groupe

devra dire combien d’objets il commande.

Laisser les groupes s’organiser pour

compter puis faire asseoir les éléves.

Chaque groupe énonce sa commande ; les
autres groupes doivent valider ou non cette
commande. Afin de garder I'ensemble du groupe
vigilant, le matériel, préparé pour vérifier que

la validation était correcte, ne sera distribué que

lorsque toutes les commandes auront été

effectuées.

> Laisser ensuite les éléves jouer un moment avec
le matériel et, s’il reste du temps, demander a
chaque groupe de montrer aux autres le jeu qu'il

aura invente.

- Construire les premiers outils pour structurer
sa pensée: Découvrir les nombres et leur

utilisation - Etudier les nombres : Composer,

écomposer les nombres - Parler des nombres a l'aide de leurs
d I b Parler d b l'aide de |

décompositions - Dire la suite des nombres jusqu’a trente.
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> Les figures vivantes .. (Durée : 20 & 30 min.)

Déroulement :

> Voir Septembre - Octobre.

> Remplacer la phase ou lI'on ne laisse que le
carré par une phase ou l'on ne laisse que le

rectangle.

> Employer a plusieurs reprises le vocabulaire
propre au rectangle : longueur, le coté le plus
long, largeur, le coté le plus court, angle
droit et associer ces termes aux nombres 2
et 4.

- Construire les premiers outils pour structurer
sa pensée : Explorer des formes, des grandeurs,

des suites organisées : Classer des objets en fonction de
caractéristiques liées a leur forme - Savoir nommer quelques
formes planes (carré, triangle, cercle ou disque, rectangle) -
Classer des objets selon un critére de longueur - Reproduire des

formes planes
- Construire les premiers outils pour structurer

sa pensée: Découvrir les nombres et leur

utilisation - Utiliser les nombres : Utiliser le

dénombrement pour comparer deux quantités, pour constituer une

collection d’une taille donnée

13



e Cing enfants dans l'autobus !
Matériel (pour chaque groupe de 5) : un tapis ou tout
autre endroit clairement délimité qui représentera
I'autobus ; (pour le groupe-classe) : du petit matériel
pour représenter la situation et la garder en mémoire

(ou papier et crayons ; tableau et craies ; ...)
Déroulement :

Phase 1 : (Durée : 10 a 15 min.)

> Se ranger 2 par 2,...3par 3,.. 1 par 1,.. 4 par4,..
5 par 5.

> Quand les groupes de 5 sont constitués,
raconter aux éléves : « Vous arrivez tous ensemble
dans un autobus dans lequel il y a déja beaucoup
de monde. Certains d’entre vous vont peut-étre
pouvoir s‘asseoir alors que les autres seront obligés
de rester debout parce qu’il n’y aura plus de sieges

libres. »

» Proposer de trouver toutes les situations
possibles avec des enfants debout et des enfants

assis.

> Laisser ensuite les éléves s’organiser dans chaque

groupe pour trouver une situation.

Phase 2 : (Durée : 10 & 15 min.)

> Répertorier ensuite les situations trouvées et les
faire représenter par du matériel (anneaux de
couleurs différentes, ou anneaux et palets, les uns
représentant les enfants debout, les autres, les

enfants assis).

> Procéder ainsi jusqu’a ce qu’ils aient trouvé les six

situations possibles :
- 0 debout et 5 assis ; - 1 debout et 4 assis ;
- 2 debout et 3 assis ; - 3 debout et 2 assis ;
- 4 debout et 1 assis ; - 5 debout et 0 assis.

> Les aider si personne n’a pensé aux cas du zéro.
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Phase 3 : (Durée : 20 a 30 min.)

> Reprendre le jeu fait la veille, en demandant aux
éléves de regarder ce que font les autres équipes
pour retrouver au plus vite toutes les situations

possibles.

> Reprendre aussi la symbolisation par des
objets, premiere étape vers la désignation par

des chiffres.

- Construire les premiers outils pour structurer

sa pensée :

utilisation

Découvrir les nombres et Ileur

Etudier les nombres :

Composer,

décomposer les nombres par manipulations effectives puis

mentales.
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e Le loup et les moutons (Durée : 15 & 20 min.)

Matériel : batons de gymnastique, bancs, planches
(tous objets permettant de matérialiser au sol des

lignes brisées ouvertes ou fermées).
Déroulement :

> Choisir un ou plusieurs loups, selon |'effectif de
la classe, constituer des groupes de 4 a 6 moutons
qui pourront aller brouter dans la prairie lorsque le

berger les y autorisera.

> Donner a chaque groupe de moutons, 3, 4, 5 0ou 6
batons et leur demander de les installer au sol de
maniere a fabriquer un parc fermé, a l'intérieur

duquel les loups ne pourront pas entrer.

> Faire cacher les loups et dire aux moutons qu'’ils
pourront sortir lorsqu’ils auront ouvert leurs
parcs. Les avertir qu'ils doivent rester attentifs car,
lorsque les loups arriveront, ils devront vite
revenir dans leurs parcs et les fermer derriére

eux.

> A un signal convenu, laisser venir les loups qui

auront le droit de prendre les moutons restés a
I'’extérieur des parcs et les moutons qui auront
oublié de fermer le parc dans lequel ils se sont
réfugiés.

Aprés plusieurs parties, on peut ajouter un « ami
du loup » qui profitera de la sortie des moutons
pour venir fermer certains parcs, ce qui obligera

les moutons a se réfugier dans d’autres.

Pour finir, faire aligner tous les batons qui ont été
utilisés au cours de la séance pour réaliser une
longue ligne droite que les enfants suivront en
marchant a coté. Dire ensuite qu’on va briser cette
ligne, la casser en plusieurs morceaux bien
droits, et faire a nouveau cheminer les enfants le
long de la ligne brisée constituée. Demander s'il
s’agit d'une ligne brisée ouverte ou d’'une ligne

brisée fermée.
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- Explorer le monde : Se repérer dans le temps

et dans l'espace — Espace : Utiliser des marqueurs
spatiaux adaptés - Situer des objets par rapport a soi, par
rapport a des objets repéres - Dans un environnement bien
connu, réaliser un trajet, un parcours a partir de sa

représentation (dessin ou codage).

> Construire les premiers outils pour
structurer sa pensée : Explorer des formes, des

grandeurs, des suites organisées : Classer des
objets en fonction de caractéristiques liées a leur forme -

Savoir nommer quelques formes planes (carré, triangle, cercle

ou disque, rectangle)
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Les indiens sur le sentier de la guerre (purée :

10 a 15 min.)

Déroulement :

>

Se ranger 2 par 2, 3 par 3, 1 par 1, 4 par 4, 6 par
6, 5 par 5.

Quand les éléves sont par 5, les faire ranger en
file indienne (en cas de groupe incomplet, le
compléter avec des jouets) en leur expliquant que
c'est ainsi que se déplacgaient les Indiens
d’Amérique quand ils ne voulaient pas se faire

remarquer par leurs ennemis.

Leur faire repérer leur rang (« Je suis le premier...

le deuxieme... le troisiéme... etc. »).

Annoncer qu’au signal, ils devront quitter leur place
pour aller explorer les environs et qu’a leur retour,
tout le monde devra avoir changé de numéro

d’ordre.

Aprés dispersion dans la salle, faire reconstituer
les files indiennes. Demander a nouveau le rang

de chacun, dans l'ordre, puis dans le désordre.

> Recommencer pour que tous les enfants aient
été au moins une fois premiers, deuxiémes,

troisiemes, quatriemes et cinquiémes.

» En fin de jeu, annoncer une partie de Jacques a dit
(qui deviendra pour I'occasion « Chef indien a dit »)
ou les consignes s’adresseront alternativement a

chaque numéro d’ordre dans la file indienne.

- Construire les premiers outils pour structurer
sa pensée : Découvrir les nombres et Ileur

utilisation - Etudier les nombres : Utiliser le nombre

pour exprimer la position d’un objet ou d’une personne dans un
jeu, dans une situation organisée, sur un rang ou pour comparer

des positions

= L8

Remarque : On réutilisera ce jeu avec des files de 6, 7, ..., 10
enfants lorsqu’on passera a |'étude de ces nombres.
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e De cing a dix (Durée : 54 10 min.) Combien de mains ? Pour montrer 6 doigts, il

Déroulement faut montrer une main entiere et encore un

doigt de l'autre main. Six, c’est cinq plus

Phase 1: . .
encore un. Et sept ? Et huit ? Et neuf ? Et dix ?

> Partager la classe en deux groupes. Demander

aux éléves d'un des deux groupes de se ranger > Construire les premiers outils pour structurer

par 5 sa pensée : Découvrir les nombres et Ileur

> Dire ensuite : « Je vais envoyer 1 éléve de plus utilisation - FEtudier les nombres : Composer,

. décomposer les nombres par manipulations effectives puis
dans chaque groupe. Combien serez-vous par

] ) mentales - Avoir compris que tout nombre s’‘obtient en ajoutant 1
groupe ? » Faire lever le doigt pour donner la

au nombre précédent
réponse. Envoyer les éléves et faire recompter
chaque groupe par un des éleves restant.

> Faire revenir les éleves supplémentaires et
recommencer le jeu avec 2 éleves

supplémentaires, puis 3, puis 4, puis 5.
Phase 2 :

> Reprendre le rituel avec les doigts des deux
mains : montrer successivement 1, 2, 3, 4, 5

doigts. Combien de mains nous a-t-il fallu pour

ce faire ? Et maintenant, montrer 6 doigts...
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e Ouestle pluslong ? (Durée : 15 & 20 min.)

Matériel : Une grande quantité de batons de gym,
brigues en mousse, ou tous autres objets de méme
longueur que I'on peut mettre bout a bout avant de les

compter pour comparer deux longueurs.
Déroulement :

> Faire deux files indiennes, les comparer,
laquelle est la plus longue ? la plus courte ?
De combien est-elle plus longue ? Arriver a

I'idée de mesure avec un étalon.

> Enlever 2 éléves de la 2¢ file pour qu’ils viennent
aligner bout a bout les objets qui ont été
retenus pour la mesure le long de la premiere file.
Les leur faire compter. Puis procéder de méme
avec la deuxieme file, en demandant cette fois a

2 éleves de la 1" file de réaliser le travail.

> Sil'on ne dispose pas d’assez d'objets, il peut étre

trés intéressant de demander aux éléves de

noter par écrit le nombre d’objets nécessaires

pour mesurer la 1™ puis la 2¢ file.

Par le dialogue entre éleves, faire comparer les 2
mesures. Employer les termes mesurer,
comparer, plus long, moins long, plus court,

moins court, différence.

On peut recommencer plusieurs fois cet
exercice afin que de nombreux éléves aient eux-
mémes participé a la mesure. On fera alors
constituer 2, 3 ou 4 files indiennes en donnant
des critéres de tri propres a obtenir des mesures
de longueur a comparer (cheveux longs / mi-
longs / courts ; gilets / pulls de laine / sweat-
shirts / sweat-shirts a capuche ; chaussettes /

collants ; etc.).

- Construire les premiers outils pour structurer
sa pensée : Explorer des formes, des grandeurs,

des suites organisées : Classer des objets selon un critére

de longueur - Mobiliser des symboles écrits conventionnels ou pour

communiquer des informations écrites sur une guantité
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. ball 16mé
Matériel : 2 caisses de 10 ballons ; foulards ou dossards

pour identifier 2 équipes ; un « terrain de jeu » séparé

en 2 camps
Déroulement :
Phase 1: (Durée : 15 & 20 min.)

> Séparer les éleves en 2 équipes. Chaque équipe
dispose de 10 ballons, rangés dans une caisse

au fond de leur camp.

> Au signal les éléeves de l'équipe A doivent
emporter leurs ballons dans la caisse de
I'’équipe B pendant que leurs adversaires
viennent déposer les leurs dans la caisse de
I'’équipe A. Chaque enfant n‘a le droit de

transporter qu’l seul ballon a la fois.

> Au bout de 2 a 3 minutes, au signal, tout le
monde s’arréte et ceux qui ont encore un ballon
dans les mains doivent le rapporter dans la

caisse de leur équipe.

On compte alors les ballons et on compare
les scores. C'est |'équipe qui a le moins de

ballons dans sa caisse qui a gagné.

Demander alors quelle est la différence entre le
nombre de ballons de I'équipe A et celui de
I’équipe B, combien la perdante a de ballons en
plus et combien la gagnante a de ballons en

moins.

Orienter les recherches en suggérant
d’'apparier un a un les ballons de chaque
équipe. On peut aussi compter en écho :
Equipe A : « 1... 2... 3... etc. »
Equipe B : « ... 1... 2... 3...etc. »
jusqu’a ce que l'une des équipes n’ait plus de
ballons, |'équipe restante comptera alors les
ballons qui restent en recommencgant a partir
de 1.
Si un ou plusieurs éleves suggerent de mettre de
cOté le nombre de ballons correspondant au score

de I'équipe gagnante afin de compter

21



seulement les ballons surnuméraires (ils
diront trés certainement en trop ou en plus), les
encourager et leur expliquer que c’est ainsi qu’ils
feront, au CP et apres, quand ils voudront
calculer une différence. Enoncer alors la
régle : « Pour calculer une différence, on
retire le plus petit nombre du plus grand ».
Employer a plusieurs reprises les termes

différence, de plus, de moins.

Obtenir que les éléves arrivent a dire:
« L'équipe A a perdu car elle a x ballons de
plus que lI'équipe B. » ou « L'équipe B a
gagné car elle a x ballons de moins que

I’équipe A. »

On peut réduire le nombre de ballons par
caisse (5) si les éleves ont de la peine a travailler

dans un champ numérique aussi grand.

Dans les classes nombreuses, on ne fera jouer
que la moitié de la classe pendant que l'autre

moitié observera et servira d’arbitre (mettre un

groupe d’éleves derriere chaque caisse avec la
charge de vérifier que les ballons y sont bien
déposés, que les joueurs ne transportent bien
gu’un seul ballon a la fois et d’essayer de compter

les ballons au fur et a mesure).

- Construire les premiers outils pour structurer
sa pensée: Découvrir les nombres et leur

utilisation - Utiliser les nombres : Utiliser le

dénombrement pour comparer deux quantités, pour constituer
une collection d’une taille donnée - Utiliser le dénombrement

pour comparer deux quantités -
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Au signal : six dans le radeau !

Matériel : Un cerceau par enfant ; ces cerceaux seront

(Durée : 10 a 15 min.)

disposés par les enfants eux-mémes en groupes de six
disposés comme une fleur a 1 cceur et 5 pétales. On
peut aussi, plus simplement disposer des bancs sur
lesquels les enfants se rangeront par 6, a califourchon,
pour « ramer » ; de 1 a 5 jouets pour compléter la

derniere équipe de 6 si besoin en est.

O
O

Déroulement :

> Les éleves se proménent dans la salle, au son

du tambourin ou d’'une musique par exemple.

> Lorsque le signal retentit ou que la musique
s’arréte, c’est le signe que le monstre des mers
approche et qu’il faut vite fuir dans l'ile

voisine sur les radeaux a 6 places.

> Quand tout le monde est dans le radeau,

arréter le jeu et questionner : « Ou étiez-vous

avant ? Combien de personnes y avait-il déja
dans votre radeau ? Combien y en a-t-il
maintenant ? Qui peut me dire I’égalité que nous
pourrions écrire ? ... : « Zéro personne dans le
radeau, plus encore six personnes qui montent,

égale six personnes en tout dans le radeau. »

« On arrive dans l'autre ile. Le monstre des mers
n’est pas la. Tout le monde descend du radeau

sauf 1 qui reste pour surveiller... »

Promenade sur l'ile, en musique ou au son du

tambourin.

Au signal, retour sur les radeaux puis
questions rituelles : « Ou étiez-vous avant ?
Combien de personnes y avait-il déja dans votre
radeau ? Combien y en a-t-il maintenant ? Qui
peut me dire [égalité que nous pourrions
écrire ? ... : « Une personne dans le radeau, plus
encore cing personnes qui montent, égale six

personnes en tout dans le radeau ».
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> Recommencer avec 2, 3, 4, 5 et... 6 veilleurs

dans le radeau !

- Construire les premiers outils pour structurer
sa pensée : Découvrir les nombres et leur

utilisation - Etudier les nombres : Composer,

décomposer les nombres par manipulations effectives puis

mentales.
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