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Comme Josiane qui l 'a présenté dans le numéro
7 de Chantiers, j 'ai également proposé plusieurs
fois un jeu du chemin mathématique à mes
élèves de CM2. Mais j 'ai , cette année, une classe
chargée (29 élèves) et parmi eux, un certain
nombre d'enfants très agités et peu attentifs. Si
bien que la réussite de ce jeu n'était pas
complète.

En effet plusieurs enfants pour lesquels le support
visuel est indispensable n'arrivaient pas à fixer
durablement leur attention auditive, et quand
venait leur tour de répondre, i ls ne réagissaient
pas, ou alors i l était nécessaire que certaines
questions soient répétées plusieurs fois. Cela
avait pour effet d'énerver les autres si bien que
l 'esprit de coopération et le bon déroulement du
jeu en pâtissait.

J 'ai donc imaginé une variante que j'ai appelée
Jeu du domino.

Pour jouer les élèves se répartissent en groupes
de 6, assis autour d'une table. (dans ma classe
cela fait 4 équipes de 6 et une de 5). On peut
aussi confier le rôle de meneur de jeu, de
responsable du chronomètre, d'arbitre (qui vérifie
que les membres d'une même équipe ne se
donnent pas la réponse) afin de pouvoir répartir
les élèves dans des équipes comportant le même
nombre de joueurs.

Au départ, le matériel est identique :

Un jeu de 30 cartes dont les questions portent sur
les points étudiés : divisions avec restes, fractions
et mesures. . .

Celui-ci est photocopié 5 fois sur des papiers de
différentes couleurs afin de constituer 5 jeux
identiques que j'ai plastifiés.

Chaque groupe dispose d'un jeu de cartes d'une
même couleur et d'un plateau de jeu constitué
simplement d'un carton de format A3 (qui
matérial ise l 'endroit où les enfants devront poser
leurs cartes).

L'objectif est que chaque groupe constitue le
chemin le plus rapidement possible sans erreurs.

Les groupes rival isent entre eux (l 'esprit du jeu
s'en trouve évidemment modifié) mais le temps
mis par l 'ensemble des équipes est également
chronométré et noté au tableau, si bien que, de
jeu en jeu, la classe peut observer ses progrès.

Déroulement du jeu :

Un élève de chaque groupe distribue 5 cartes par
joueur.

Chaque joueur vérifie s'i l n'a pas de cartes « qui
se suivent ». Dans ce cas les joueurs procèdent à
des échanges.

A mon signal, le jeu démarre (et je déclenche le
chronomètre). J 'annonce par exemple : "carte
départ 1,5 litre !" ou je laisse à un enfant la
possibi l ité de lancer le jeu.

L'élève qui a la carte départ dit sa question puis
pose sa carte sur le plateau.

Le délai qu'i l laisse entre la formulation de sa
question et le moment où il pose sa carte permet
aux autres joueurs de commencer à réfléchir s'i ls
ont la carte « réponse ».

La vision de la « question » permet à ceux qui ont
besoin d'un support visuel de s'assurer que leur
réponse est bonne. L'enfant qui a la carte
« réponse » la pose sur le plateau en donnant sa
réponse.

Si cel le-ci n'est pas exacte, les partenaires
doivent lever la main en signe de refus mais ne
sont pas autorisés à donner la bonne réponse.
Les groupes ne doivent pas se déranger les uns
les autres.
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Vous trouverez le jeu à reproduire sur les deux pages
suivantes.
Il ne faudra découper que sur les lignes plus épaisses,
en effet, chaque carte est composée de deux parties :
en haut une réponse, en bas, une question.

(suite page 20)
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Quand la réponse est posée, l 'enfant annonce à
son tour sa question.

Le jeu se poursuit et les cartes se succèdent
comme pour un jeu de domino jusqu'à la fin du
chemin.

Le premier groupe gagne 5 points, le deuxième 4
et ainsi de suite.

Les cartes ont rassemblées, mélangées et on
joue une deuxième partie.

On peut introduire des variantes :

l 'enfant donne sa réponse oralement avant de
poser sa carte. Les autres doivent être très
attentifs et lever la main s'i ls ne sont pas d'accord.

L'ensemble du jeu se passe dans le si lence
complet .

Au moment du bilan, ces variantes permettent
aux uns et aux autres de prendre conscience des
difficultés ou des facil ités qu'i ls ont dans tel le ou
tel le situation.

Chaque élève ne joue pas pour lui mais pour son
groupe et, dans un deuxième temps, pour la
classe dont le temps doit s'améliorer de partie en
partie. Aussi, ce que l 'on pourrait perdre en esprit
de coopération au niveau de l'ensemble de la
classe est compensé par la forte stimulation que
cette autre formule du jeu présente et par la
nécessaire discipl ine à laquelle chaque équipe
est soumise pour que le jeu se déroule bien.
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le 3) la capacité de représentation : « cela

consiste à mémoriser sous forme d'images men-
tales des perceptions provenant du psychisme,
du corps propre ou du monde réel extérieur. »
4) la capacité à s'identifier au lecteur « pour
s'approprier ce qu'on lui convoite: c'est une puis-
sante stimulation à apprendre ».
5) la capacité à différer son plaisir « est l 'autre
face du pouvoir de représentation »
6) la capacité d'accepter que l'idée d'un autre
interfère sur la sienne : « cela constitue un
aspect important de l 'apprentissage »

I l est évident que nommer de cette façon six
conditions de l 'apprentissage, cela peut paraître
en même temps trop et pas assez et c'est peut-
être pour cela que c'est intéressant : ce sont les
deux côtés du chemin qui bal isent notre réflexion.
Ce sont quelques bornes qui nous montrent
combien il est diffici le d'apprendre et que la diffi-
culté à enseigner s'enracine bien là.
I l est certain qu'un enfant (quel qu'i l soit) apprend,
plus ou moins, même si ces conditions sont « dé-
fai l lantes »
De toute façon, el les évoluent sans arrêt non
seulement tout au long de la scolarité mais tout
au long de la vie puisque nous sommes sans ar-
rêt des « sujets apprenants ».
Les connaître peut permettre et aider l 'enseignant
à mettre en lumière ce qui quelquefois pêche

chez un élève sans qu'on arrive à comprendre
pourquoi.
Alors me direz vous, une fois qu'on sait que fait-
on ?
Je pense que c'est déjà le point de départ, le bout
de la ficel le que l 'on saisit quand on veut démêler
une pelote « emmêlée. »

I l faut continuer à tai l ler nos outi ls TFPI parce
qu'i ls permettent très souvent de répondre à ces
problèmes. C'est là aussi qu'i l peut être intéres-
sant de discuter avec une personne du RASED.
Je crois beaucoup à l'uti l i té de prendre du temps
pour parler d'un élève.
I l me paraît donc important de bien redire que
toute école est rattachée à un RASED.
Que certes, certains RASED sont plus ou moins
déplumés mais i ls existent toujours.
Que certes, nous aussi sommes victimes du
manque de moyens et que nous ne pouvons
prendre en charge tous les élèves pour lesquels
une demande d'aide est faite. Mais i l est toujours
possible de prendre un moment pour parler d'un
élève qui pose question. I l ne faut donc pas hési-
ter à soll iciter les personnes qui ont eu la chance
d'avoir une formation qui tend peu à peu à de-
venir peau de chagrin, mais tant qu'el le existe en-
core, faisons la vivre au travers de nos échanges
d'enseignants.

Le jeu du domino
suite de la page 14




