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2 INITIATIOMU PROJEMIATHGAMES

Utiliser les jeux pour développer le savoir compter

Les jeux peuvent aider les apprenants a pratiquer leurs compétencesppariement, comptage et calcul
doublement, addition, soustraction et tableaux. Certains jeux combinent ces compétences avec de la stratégie, ce qui
peut aider les apprenants a développer leurs compétences en matiére de résolution de problémesdegdateanu
pour enfants ou dominos peuvent étre utilisés en famille pour améliorer les compétences en calcul. Parmi les jeux pour
adultes, on compte bingo, dominos, jeux de cartes, jeux de stratégie tels backgammon, et des jeux tradiisnnel
Owareet Ayo,qui sont maintenant disponibles sur le marché.
9EGNIAG Rdz ! Rdzf G bdzySNI O& / 2NB / dzZNNA Odzf dzYé = [ 2y RNBAI uAanwm
tfdza RS wmo: RS& 9dzNRBLISSya yS al gSyid f ANBI regnédiefeNiBringedie 02 Y LIG S NI
nombrede personnes fialement qualifi@s. Le projet MatiD! a9{ A QAYaONR G RlIya OlQvadtGameRd {2y I
WSdzE S YI (K& RI Yy 4&-réci rRcdhandatbys etR@igs pourklekiméti®des de développement des
compétence®n calcul a partir de jeux. Le projet créera des ligs et polycopiés, tel ce guide accompagnéaetmmmandations,
qui devrait répondre en neuf langues aux questions suivantes:
1. / 2YYSYy(d NBRdAzANB f S-ljgzr rd RE SR QI R dZAbdgrdid sdoidi@el2 mnbichatidld danQ royel

société?
2./ 2YYSyld FdAYSYGSNI £ Sa AyOAaidlrdAazya £ € QFLIINByidraal3dsS RSE | R
3./2YYSyYyld 2FFNRANI RSE 2L NIdzyAiSad8 AYRAODARAzZ f R2SS38 RQF LIINBY A
4. Commentdiffd SNJ £ S&a Ay¥F2a adzNJ £ QF O0sa? dzE AaSNBAOSE RS F2NNIGA2Yy |
5. Comment préserver les jeux traditionnels connus de divers pays?

A ces questions, les réponses du projet Ma@AMES seront

1:b2dza L2 dz@2y a NBRdzA NEqualifs, gramaiaNeSh NR a | O dyf (i sk disiipadaaau seid O A | f
RS y2GNB a20ASGS Sy R2yylyd t O0S&a LISNE2yySa tQ200F &A2
RQlI dziNBa R2YIAySa RS SdzNJ A Sd Lt & ficksey ratiyedlrlochidg,dzE + vy S
SONARGdzNBE SiG FINAGKYSOGAldzSd Lf aQSyadzid € SdzNJ NBGUNFIAG RS
on rehausse la confiance en soi et on trouve une meilleure @acociété. Ce processus de mise a jies
O2yylAaalyOSa LISNRdzSa aS RSNRdz S t GNI GSNAR f QF LILINBY GA A
plaisir. La confiance

S
y

retrouvée et le fait de Comment les jeux peuvent faciliter le

30 Ydza SNJ R I Les 3 groupescibles du développementdes compétences en calcul
groupe permettent a projet européen - apprendre a compter et a calculer
beaucoup de gens de Erasmus+ Math-GAMES - apprendre des fondamentauxen

maths, statistiques et géometrie

participer de nouveau a
la vie ensociété.

2:Nous pouvons

- I Professeurs . ’
accroitre la motivation Membres du ’Europe Eleves d’Europe
des adultes par le fait roune du broiet ui ensei n':ent les qui fréquentent les
RQdz0 A f A & SNJ group proj 9 8 cours de maths
Math-GAMES fondamentaux des

amusants et ga tout le maths fondamentales
monde peut jouer sans
beaucoup de Des spécialistes de 10 pays Les professeurs d’Europe, qui Les élaves d’Europe qui veulent
connaissances. Par les travaillent pour les produits travaillent dans le secteur de apprendre les fondamentaux des
. t tivati du projet Math-GAMES. I'éducation pour adultes ou maths, entre autres
jveUX etla mo 'Ya 'Of‘ R Tout est en téléchargement dans d’autres domaines ¢ Adultes (jeunes et agés)
RQI LILINB y R NB libre a partir du site internet: éducationnels a lI'intention de *«  Migrants

A : www.math-games.eu ceux qui veulent apprendre les * Personnesquin’ontpaseula
I:,es,\u'tevon a pl,us, env!e En BG, DE, EN, ES, EL, FR, IT, fondamentaux des maths, possihilité d'aller a I'école
RS a Ql (uael |J dz RO, VA, TR peuvent faire usage des *  Personnes quiont oublié leurs
matiere./ QS a i LJz ressources didactiques de connaissances en maths et en
|] dzQ 2 y A NE O Math-GAMES. ont besoin dans leur profession

pour enseigner une
matiére difficile.
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3b2dzd LI2dz@2ya F2dzZNYyANI RSa 2LIRNIdzyAidisSa RQILINByGAaal 3Is
choisis de la maniére la plus adaptée aux pgudiots. Cela permettra de prendre en compte différencesculturelles

ainsi que leglifférencesRI ya S LINRP OS&dadza RQI LILBEyekemplédn d & gdupe RS 02y y
RQlFRdzf 6§84 YAINIyda INIoSas 2y eldd daili quéhs datautr®Nuds daltedzy € A Sy
 dZQAf & y$§ O20hpeutégaiedondis LIRAYNUOE OAof SNJ £ 4 O2yyl Aaalyodsa

précise des nombres de 1 a 6 aux dés. Mais si par exemple on a affaire a un groupe quit\aagrendre de
f QF NAGKYSGAILdzS O2YYSNOAIE ST 2y LISdzi f dzA  LINR OdzZNBNJ Rdz LI

4:b2dzd LI2dz02ya LINBY2dz@2ANJ £ Sa O2dz2NE RS F2N¥IFGA2Y LISNXYI Y
bas de maniére adésinhibd (G 2dzi S Y2y RS LI NJ NF LILI2 NI £ fF LI NIAOALI G
avec des jeux, on pourra attirdees participants qui autrement ne fréquenteraient jamais un cours de maths.

5:b2dzd Ll2dzg2ya al dzdS3F NRSNJ £t Sa 2SdzE GNFYRAGAZYyySta Si Lk
gui sont connus et pratiqués par de nombreux usagers. Nous préservons ainsi le jeu de la disparition, car de plus en

plus de gens ne jouentiys de jeux traditionnels mais uniquement des jeux électroniquesplasiest, ces jeux
conviennenda@l y G 3S £ £ QF LILINBYy GA&aarasS OF NJ £ SdzNJ O2YLRalyisS az

STRUCTURE DU PROJIH@EERRASMUS MATHGAMES

Les quére produits du projé Math-GAMES:
1.Le recueiMath-GAMES de

Structure du projet Comment les jeux peuvent faciliter le jeux traditionnels connus
européen Erasmus+ développement des compétences en calcul sous forme de livres en dix
Math-GAMES - apprendre a compter et a calculer langues(BG, DE, EN, ES, FR,

- apprendre des fondamentauxen maths, GR, IT, ROR, VA Par la
statistiques et geometrie suite les partenaires dans le
LIN22Sid aQl dial OKSNER

Cours de formation des

Recueil Math-GAMES Guide Math-GAMES trouver la maniere
Livres et e-book (en 9 langues) Livres et e-book (en 9 langues) prOfesseurs Math-GAMES ROA y l:l NP R dzA N£ f S 3 2
Séminaire et e-présentation (en EN) e
: : : — traditionnelsdans leurs
Plus de 30 jeux avecleur Guide pour chaque jeu en Cours de formation des . .
description termes de contenu professeurs pour travailler enseignements pour faciliter
*  Régles mathématique avec Math-GAMES une meilleure
Images * Notes didactiques et *  Notes didactiques et z .
Graphiques méthodologiques a l'usage n‘étf‘odo\ogi;ues a comprehensmrdes
Relévance pourles des professeurs I'usage des professeurs mathématiques, surtout pour
maths *  Structure de chaque legon, *  Structure de chaque les personnes sous
pasa pas lecon, pas a pas e, .
-y Patrons pour les jeux +  Patrons pour les jeux qualifiées, les jeunest les
Fabriquer les jeux *  Fabriquer les jeux immigrés, si besoin.
Les résultats se traduiront

dans lesGuidesMath-

Rapport d‘évaluation GAM ESour le
Math-GAMES développement des
(e-book en EN) compétences en calcn

neuf langues

Pour la troisiéme partie du projet, les partenaires démontreront paredgerimentations dansde vraiscours et
ASYAYIFANB& [[dzS fF LN} GAljdzS RS& 2SdzE SyiNB LISNER2YYS& | dz
f Sa 28dzE GNIRAGAZ2YYSta aSNRyd LINBAaSNWSA& LI NTourSelzNJ G NI y &
sémindre Math-GAMESIe formation des professeurgjui sera tenu les prochaines années dans divers pays. La
présentation électroniqugle séminaire et le cours de formation des professeurs sont publiés en anglais.

Alafin,unw I LILJ2 NIi  FR&@efiatianMath-GAME Ssera rédigéCeluici portera sur le projet, le travail

FOO2YLX AX fSa IOGABAGSAa LISYRFEyild fSa tSce2yazr tfSa 02YLIS
du projet MathGAMES sera publié en angldisutes les ressourcesrant disponibles a partir de 2018 sur le site
www.math-games.eu

Les auteurs de ce recueil espérent que les utilisateurs prendront du plaisir a jouer ces jeux, car le plaisir facilite
f QI LILNB Y G A aa lparéttaussi Sontridueizi ¢@ duis. Jlus Seipersonnes puissent appliquer le contenu
mathématique de base a travers ce recueil.

Roland Schneidt

E-mail: roland.schneidt@web.de
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LAMETHODOLOGIEEMATHGAMES

LESMATHS ET LE ROLE IH$X DANSAPPRENTISSAGE @NBEIGNEMENT
POURQUOI FAIRE USAIES JEUX POUR APRFERNLES MATKHS

par Andreas Skotinos, Chypre

Les buts des maths et leur r6le central dans la vie 1 Résoudre des problemes

adulte 1 Communiquer et raisonner

llestgénérsdd YSy i 02y &Sy dz lj dz§ i 2 8z Copsguwg(dfi/c%emgné enpredag faths et leurs
aux maths, enfants comme adultes, génies et gens a applicationspratiques

t QAY St tA3Sy0S YSRA20NBs i Bgfamiiaiser agypatisyz s NK S dzNJ $ i

individus moyennement alphabétisés et aux ' Apprécier et valoriser les maths
connaissances limitées. 1 Prendre deslécisions avisées auenéice de la

société.
Beaucoup de rapports ont reconnu et accentudslie
que, pour que les adultes puissent se débrouiller _Commg on peut _Ie constater, la plupart de ces puts sont
passablement dans un monde toujours plus complexe, |_mmed|§aten1ent lies a des competences de la vie .
ils ont besoin de compétences de base en cajaill j dz2UARASYYS |jdzQ2y | ddSyR R S u
deviennent incontournables dans beaucoup de O2yasldsSyid At O2ydaSyld RS N2
domaines de la vie quotidienne, des finances de cette matiére a tout |nd|V|du quels que soientse
personndles a la gestion des donnéetest également ' LIGA GdzRSa Si a2y RSINB RQAYydS

accepté que les compétences mathématiques (du moins ¢ rdeR Sa @ g g E RIya { QF LILINBY y A3 A
OStfSa RQdzy yA@Stdz GNBa S$StSYSYuhLANBO azy RS LJ dza " Sy LI
nécessaires dans la vie professionnelle et dans le b2dz&” RSY2ya R2YO LINBY2dzH2ANJ
commerce quotidien entre personnes. maths par tous moyens. Pour ce faire, la question qui se

pose maintenant est gomment les jeux peuverits

/'S ypoiSanit  fayorisert QF LILINB Y i A & Z»EBeSe pos avecr | ( K &
hasard si Eschyle,ily R gty 38§ RQFOdAGS LRdNJ f Sa |
a2ssiecles, dansson [ § G2y (SEGS FI@2NIofS L tQAyd

«Prométhée LINE OS24 dzd R Mehtieandailass 4t 3$
enchainé, ajoutait ¥ 0§ SdzNB OF LI 6f $a8 RQEESNOSNI d
j dzQt LI NI s afpadiédgnifits Moﬂvatlonnels émotionnek et
Prométhée fit don sociauxdu comportement humain. Les recherches déja
aux hommes, €'est disponibles, bien que pas encore trés approfondies,
moi qui Inventai pour G2 NNB 6 2 NBy G OSG AYLI OG LR&AGA
4 euxla science des aspects motivationne| émotionnes, sociauwest
nombres la plus noble des sciences. Celaréveélele particuliérement marqué dans le cas des apprenants
rapport étroit des humains avec les compétences adultes lents, pour lesquels est présumée également
mathématiques et leur besoin de légvelopper du une influence positive sur les aspects cognitifs.

moins au niveau élémentaire.
En psychologie, le jeu est associé au plaisir. Ce qui est

Ces compétences de base se refletent évidemment danscyycial pour la résolution dgwoblémes, la créativité et
f Sa odzia LINR 3/07\ LI dzE RS f Q§I§dz$§£t§ AEX leylg%%\fl] lg}olj\dzg% Gt g1 f I
savoir préparer les éléeves a flaRdz S S 0QSad LipbilasOdzt A & NB
apprenants lents.d jeu représente pour ceusi une
source particlierement rare pour acquérir ses

compétencesalodNB lj dzS LJ2 dzNJ RQI dzi NBa |
1 o , L .y I 2ANJ I dzZaaA RQlF dziNBa a2dz2NOSao
Prométhée se fit enchainer a un rocher en punition pour recherches en psychologle ont pu etabhr un lien entre
avoir sauvé les mortels, en volant le feu des dieux, mais aussi jeu et Com ortemeti 3 3 i dzQ2y Sy
Sy R2yylyild £ fQK2YYS f S& ynghl uS,\nggngQQ%YLJN§é<)§MJ ’Q%&%yusa

Ainsi,ieE I RS2t Hpnn Fyazr 9a0Kef c%nt%ﬁréf @l’bh’éﬁt@s o(ar%ﬁ nln.ia\}gféé d}ﬁ,&:ﬁbn)R Sa

Yy 2 Y 6 NB dhumadgitdzNJ f Q
Par exemple, un psychologue a découvert que le fait de

ne pas jouer était aussi important qieQ I dzi NSa FI OG
pour prédireun comportement infractionnel parmi les
meurtriers des prisons du Texas.

https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844
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Donc, son utilise des jeux dans les processus possibles difficultés rencontrées par ces apprenants.
RQSyaSA3aySYSyid o6Si LI N O2yDSF®REWIHI B A SHEEBeg jeul Foiura 3 SR NA R
faudrait avoir recours a des techniques et méthodes réduire ces difficultés. Parmi ces facteurs il y a:

visant a: . . .
1 Les questions linguistiques

T {dzAOAGSNI ft QAYGISNE G Si{ LINE Dandigsduisddd nathsyi@sibl@ndek lindgugtiues
Un jeu constitue unséjuence de choix sont évidents lorsque les éléves ne parviennent pas
AyGiGsSNBaalydaod 9y Sy dNI nyl wiilisér @dsynibdvBmathgmatiqueday a  dzy
processus de ce type, la motivation est découplée et communiquer les concepts mathématiques aux

la pensée (y compris critiqus)imulée autres et a suivre les explications mathématiques.

1 Faire usage des stimulants fournis par les jeux pour [ Sa LINRPofsSYSa adzNBrndeaaSyid | dz
entrainer les apprenants dans un environnement « propositions» mathématiques.
R QI LILINBG gxpékientiel-eBactif 1 Facteus cognitifs

[ QAYGSNI OlAz2y | dz O2dz2NBE RQdzy 2Bdzil #RE IR 8a RISLIINDY IS WaNE |

mieux comprendre les objets, concepts, processus RQIGGOSYGA2y 2dz Rrfeptid A 42y ySY

et méme les autres apprenants impliqués AYLIE AljdzS 1 LINRAAS RQAYTF2NXI
1 Socialiser les personnes impliquées et exploiter f efiviromement et leurtraitement pour la stocker

f QSt SYSyid O2yOdzNNByYy GASt S ibuehBireRpgei

Les ¢ux font partie de la socialisation quotidienne.  Facteurs métacognitifs

Cette socialisation est particulierement importante La méacognitionest une prise de conscience par
dans le cas des apprenants lents car leur lenteur rapport aux compétencestratégieset ressources
pourrait trouver ses racines dans leur déficit de nécessaires pour accomplir une tache et la capacité
relations sociales et échanges capables de chasser la  a utiliser des mécanismes autorégteurs, pour
dépression et la baisse de moral. mener la tAche a bierLes éléves confrontés a des

1 Connexion aux situations réelles problémes métacognitifs ont du mal a choisir et
Beaucoup de jeux reflétent des activités de la vie dziAf A&aSNJ £Sa adNrGsS3aasSa RQl
réelle et ont donc une utilité concréte. jeux pourraient server de forum poyrfaire face

1 Développer un environnement heureux et joyeux  § Facteurs moteurs
Comme déja indiqué auparavant, la joie représente Les capacités motres, comme celles perceptives,
dzy aGAYdz I yd RlIya €S LINE O $npliuzi plisioursipioiesSyEiles pedvénd S @

1 Utiliser la conception (structure, regles, mobiliser la mémoire dgymbolede concert avec sa

équipement, problématisationetc) R Qdzy’ 2 S dz I fonytion concrete (la mémoire visuelle et
RS RS©OSt2LIISNI dzyS | LILINE O métric® EHes ham@nyimplicuer la Befception

adéquate visuelle et le transfert (copie). Chien elles peuvent

[ §a O02YLlRalyida RQdzy 2Sdzs a8a4IR &SN dzffi OSNNSA I iA2y RS

caractérisées padles activités esthétiques, exigences de la tache. Les indicateurs des

illustratives, énergiques peuvent étre mises a profit problemes moteurs sont a peine perceptibles:

pour un apprentissage raisonné. Les éléments de symboles mal formés, contrble précaire de

résolution de problémes suscitent a leur tour des f QSaL) OSYSyids RSftlA SEOSaaa

idées pour la pensée stratégique et critique. ei f QSPGAGSYSyld Rdz NI @I At SC
La méthodologie déMath-Games 1 Facteurs sociaux et émotionnels _

Ces facteurs couvrent un spectre fort vaste qui va
La méthodologie d&ath-Gamesconsiste en une série des relations avec les pairs a la coopération, estime
RQIFIOGADGAGSA ljdzA TFT2dz2NYVANRBY( HedoietldNBsTebepauBaiena vodvbau Syimirsh NI A O
au professeur pour apprenants adultes lerespontexe O2yGSEGS LIRdzNJ aQeé | Gdal lj dzS N
pour intégrer &s jeux comme instrument éducationnel  § | F 6 AGdzZRSa RQIF LIWIINBydGdAaal 3s
pour développer les compétences ecalcul. Dans ce Les«K | 6 AidzZRSa RQdcohdieNBY GAaal IS
contexte, elle englobe trois résultats principaux maniére dontes individws pergoivent
RecueiMath-Gamesun GuideMath-Gameset un Cours | 6appr entyimsbguangleur discipline et
Math-Games de formation des professelgsii motivation, leuf i x at i on doobjectifs,
proposent diverses approches et méthodes engagement dans |l es activit
ROFLIWNBydAaaras 8§ RoSyasaaysgesggmtation des d®fis.
. ) 1 Expéiencesprécédentes

Facteurs apr.endre en compte si on adopte la {A fQFLILINBYIyYyid I S$dz RSa SELI
méthodologie deMath-Games YySIIGABSEs Af NBTdaS RS aQA
En concevant une legon a partir de la méthodolatge RQILINBydAadalr3ISe 9yO2NE dzy$S

Math-GamesS & LI NI Fyid RS f QA RSS |faisscontrépgids puxieyRéisntesnegatives.
adultes lents seront le groupe cible princighkstutile
de prendre en compte certairfacteurs liés aux
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Doncce que nous devons prendre en compte si on f QF LILINGeysiirinantedindiles attitudes

entend ensggner avec la méthodologie de MatBames yS3alkiA@dSa SG tQlFlyEASGSO®

saurait étre circonscrit &: 1 Utiliser la méthodologie comme instrument

T TypeR QI LILINE yeetty léntetr 8sfelie due a e?;fa“f po;r%a C?ﬂ”;ﬁ;izesns'on des concepts et
RQl dzi NB& R2YIlI AyYSa RQl LJLJNB)E k? RANE ljd28 O8GGS

1 Formation en maths

1 Besoins de socialisatiate la personne

1 Besoins de motivation et indications que le contenu
mathématique du jeu a trait a la vie quotidienne

1 Fournir des opportunités pour exploiter les
avantages mentionnés-diessus

aunedemarcheplus NF RAGA2YYSEfST | &F
de mettre a profit les atouts de la méthodologie.
1 Utiliser la méthodologie pour la consolidation des
concepts et processus déja appris ailleurs
Le processuRdpprentissage, surtoytour les
maths, exigesans douteune pareille démarche.
I LILINR OKS& 3ISYSNIfSa L2 dzNJ fQ ttiliskrilaiméthodalogis/pouk Ifeiles ex@twBux R | v &
f QF LILINE ysimathsa  3S RS situations de vie réelle

. . oA RIS dz Sa
[ QF DLNE OKS + 'k R2LJUSNI LI2 dzNJ f %ﬁ"efig %rgsen't'e ur?a)(out%o%%es ?% tou%| 96‘

processuRR QI LILINE Yy perd@dé deriais oBjegtifs

X . A . o 02YYS S 0Saza RS 02 adras
j dzQ2y &S LINiBelLdd doMaink Qul-condeftA y lj dzQuiyapprendre y y
mathématique auxconsidérationdaitesa propos des . i Iy .
< : 1 Utiliser la méthodologie pour développerels
avantages deette méthodologie Dans ce contexte, on . < . .
. : i compétences enrésolution de problemes et
peut suggérer les suivantes approches: P o
pensée critique
1 Utiliser laméthodologie comme initiationa un [ Q202SOUAT YI 2SdzNJ Saua 1ljdzS O
concept mathématique développe ces compétences. Les jeux sont idéaux
[ QARSS é a0 RS RSYFYyRSNJ I dzboutldpeoNds giatgoiide, IRpfanifedielzS NI dzy A
jeulj dzQ2y & dzNJ Aobjectifsi & 2 OA SNJ tf RSRSY GATFAOF GA2Y RS YIYyASs §
RQI LJLJNBgfemlé. EeXdit @eSouer un jeu problématiques. lls stimulertt QI LILINBYy GA&aal 3S
pourrait servir debrainstorming.Cette idée devrait raisonné, paseulement la simple mémorisation.

déclJt SNJ £ Y20AQFGA2y Si 1t OilisediSméthdddiogie potir Stimulg debldativikéii

aussi étre utilisée pour briser la glace aussi bien au fl LINPRdAdzOGAGAGS Sl tQAYyy2Ql
niveau des relations des personnes impliquées dans Celaconsolide és compétences des apprenants

le processuR QF LILINBY GA&al 38 o6F LIWRByz/ Fa¥F $ESNBE FANBFof ST LI N
LINEFS&48SdzND 1jdzQt OSf dzA RSE QAY DAY RSy RSE yi2IIDSHE yidEy @S dz
SYyoSNB fSa YIGdKa 6RQKI 6 Mi dafiser lo/ngthddéloyiedSodr sudmonter les

1 Utiliser la méthodologie pour créer un difficultés relationnelles entre les apprenants
environnement heureux et joyeux Cela peut créer un enginnement de coopération,
Cette idée construit des conditions propices a RS 22eSdzE RSTledigsagk RS £ LJ2 dzN.

Le tableau etdessous donne quelques exemples des diverses approches présentées dans ce guide

Approche Jeux présentéslans le Recueit le Guide

Initiation & un concept 1.2 Dames

Environnement joyeux 4.1 Péanque

Instrument éducatif 1.3. Damath, 10.1 Oka3.2 Math Scrabble

Consolidation 10.3 Sudoku

Maths dans la vie quotidienne 3.3 Monopoly

Résolution de problemes et penséeitique | 2.3Neufcombinés, 7.LCarré magique, 9.3ii

Créativité, Productivitélnnovation 1.4 Tangram, 8.2 La corde

Améliorer les relations 5.2 Sept pas8.3 Hora

SUGGESTIONS POUR I$HR CE GUIDE

1 [ Q2062SOGAT Rdz 3dzARS Said RS F2dzNYVANJ | dzE LINRPFS4&3
et assimilerles compétences de base en maths.

1 Le guide comprend 3fgux. Chaque section du guide est consacrée a un jeu.

1 La meilleure facon pour & professeurs de choisir le jeu adapté a leurs besoins est de consulter le Syno
(p- 10) ou la listeles jeux est accompagnée plr contenu mathématique associé a chaque jeu.
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LA SRUCURE DU LIVRECOMMENT UTILISER@EDE

(HAQUE CAPITRE DEE GUIDE CONTIENBABITUDE

. | REMARQUES
%u (CHECKERS. | DAME, BOAR D GAME]
PRELIMINAIRES SUR L¢

LECON

avec objectifs, conseils pour
outils, ressources et
organisation, avec
description de la lecon et

R QI dsiiggdtions utilesa
lire par le professeur pour
préparer la legon

FEUILLE DE I — | FEUILLE DE
TRAVAIL POUR | [ o s = | TRAVAIL POUR
LES - T . - Es
APPRENANTS | ' " T | PROFESSEURS
avec des blancs et base de travail

des zones libres a
NB Y LI ANJ L
pendant la legcon

pour le professeur
pendant la legcon

Sannisen 3 O N G
— HHHEREECICIE
- p—

T b i e e s ol
[r————

B B PATRONS A
REPRODUIRE ET
AUTRES

RESSOURCES
a utiliser par le
professeur pour
faciliter la
préparationde la
lecon

©
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SYNOPSIS

Page 1 (jeux 1 &7):Dans ceSynopsiRS (1 2dza t Sa hoa2aSOGATaA LR Aof Sa R
RQAYAGALFGAZ2Y | dzE Y K &ObedilsR/Gl LHUINBYNBAYEA SNBSS QjzdzAz y1ySSda
YSGUK2RAjd2SYSyid (NI} GLFAfftSa £ fQFXRS RS& 2SdzE YSyia
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