Grille d'aide à l'analyse des jeux

	Jeu : Digicartes

Description
	Connaissances mathématiques mises en jeu

(programmes)
	Niveau
	Variables didactiques
	Outils d’aides
	Observations

	Jeu autocorrectif sur les nombres, les quantités


	quantifier des collections

lire les nombres écrits

exprimer des quantités

comparer des collections avec des référents connus (les constellations et les doigts)
	PS

MS

GS
	
	frise numérique
	


	Jeu : Bingo des nombres

Description
	Connaissances mathématiques mises en jeu

(programmes)
	Niveau
	Variables didactiques
	Outils d’aides
	Observations

	Loto

Chaque enfant a une planche de 6 collections

Un maître du jeu (la maîtresse) tire une carte objet et une carte quantité.

→ Remplir sa ligne à l’aide des jetons.


	Avoir compris que le cardinal ne change pas si on modifie la disposition spatiale ou la nature des éléments.
	MS vert
GS bleu
	- collection jusqu’à 5 ou jusqu’à 10

- carte quantité = chiffres ou points
	- bande numérique

- représentation dé/chiffre (jusqu’à 6
	- partie assez longue

- dénombrement des grandes quantités


	Jeu : Skip Boo

Description
	Connaissances mathématiques mises en jeu

(programmes)
	Niveau
	Variables didactiques
	Outils d’aides
	Observations

	cf les règles du jeu


	Reconnaissance de l’écriture chiffrée des nombres.

Connaissance de l’aspect ordinal des nombres.

Ranger les nombres par ordre croissant.
	GS
	Retirer des cartes en fonction du niveau de l’élève (les plus grandes).
	bande numérique
	


	Jeu : Le pommier (The apple tree)

Description
	Connaissances mathématiques mises en jeu

(programmes)
	Niveau
	Variables didactiques
	Outils d’aides
	Observations

	- 6 plaquettes identiques

- 4 oiseaux alignés 10 pommes dans le feuillage de l’arbre.

- Chaque élément peut être marqué d’un pion.

- Le couvercle qui fait office de dé.

côté plus ludique avec la flèche activée


	- Réaliser une collection dont le cardinal est donné avec des procédures numériques ou non.

- Le cardinal ne change pas si on modifie la disposition spatiale ou la nature des éléments.
	PS

 à

GS


	A utiliser différemment en simplifiant ou en complexifiant.

Cacher l’écriture chiffrée (PS).
	frise numérique
	


	Jeu : Halli Galli

Description
	Connaissances mathématiques mises en jeu

(programmes)
	Niveau
	Variables didactiques
	Outils d’aides
	Observations

	Jeu de cartes

Sonnette


	Décomposition du nombre 5

Parler des nombres à l’aide de leur décomposition
	GS

MS (fin d’année)
	On peut travailler d’autres décompositions (3/4)

Changer la collection gagnante

Imposer un nombre de cartes pour la composition


	Manipulation (3…) préalable indispensable

Jouer à 2 avec présélection

Réfléchir aux joueurs


	Varier les thématiques en changeant la disposition




	Jeu : Discolud

Description
	Connaissances mathématiques mises en jeu

(programmes)
	Niveau
	Variables didactiques
	Outils d’aides
	Observations

	Roulette 12 niveaux

120 jetons à placer sur les roulettes (nombres, constellations, objets → bonbons)


	- Reconnaître les différentes représentations du nombre.

- Associer des quantités identiques.
	 PS

  à

 GS
	- jetons de différents niveaux (1 à 10)

- différentes représentations
	
	


	Jeu : Bata Waf

Description
	Connaissances mathématiques mises en jeu

(programmes)
	Niveau
	Variables didactiques
	Outils d’aides
	Observations

	Jeu de bataille avec représentation horizontale

Jeu de bataille avec représentation verticale des nombres


	ordre de grandeur /comparaison/suite numérique

début de la bande numérique, comparer des quantités

autant que…

plus que…

moins que…
	MS

PS (jusqu’à 3)

MS (jusqu’à 5)
	jouer face à face pour éviter la comparaison immédiate

présence ou non de l’adulte avec nombre de carte quantité maximale

étayage par les jetons

utiliser la bande numérique

voir les nombres 12345
	frise de référence pour les variables

On éloigne ou on rapproche les cartes.
	Ecueils : quantités identiques codées par la même couleur




	Jeu : Allez  les escargots

Description
	Connaissances mathématiques mises en jeu

(programmes)
	Niveau
	Variables didactiques
	Outils d’aides
	Observations

	Déplacement d’escargots de couleurs sur un plateau
Lancer les dés de couleur pour déplacer un escargot sur la piste
Jeu « coopératif »


	Quantité 1
« et encore 1 et encore 1 » = la mesure

Déplacement de « 1 » case sur un plateau de jeu

Utilise l’ordinal pour désigner l’escargot vainqueur.
	PS

MS
	Ajouter un dé avec des constellations de plus en plus grandes.
Seulement avec le dé de constellations

Utiliser 1 dé ou 2 dés de couleur

Ajouter un dé de quantité (points puis chiffres)
	
	Travail sur les couleurs


