Jeu mathématique : la réussite

Jeu individuel 

Objectifs

· Connaître la suite numérique jusqu’à 10 (comptine et graphies).

· Placer un nombre par rapport à un autre qui le précède ou le suit.

· Intercaler un nombre entre deux autres.

· Anticiper un positionnement par approche synthétique et analytique de l’espace.

· Développer son autonomie par l’utilisation de l’autocorrection.

· Accepter de perdre.

· Apprendre à réitérer au travail pour parvenir à la réussite.

Matériel par élève

· 1 support de jeu (voir modèle ci-dessous)

· 1 jeu de cartes numériques de 1 à 10

La réussite : un jeu à adapter pour travailler les compétences numériques.

La réussite se pratique avec un jeu complet de cartes (32 ou 54). Elle consiste à retourner au fur et à mesure la totalité des cartes prédisposées en famille (8 par ligne pour un jeu de 32 cartes) et à les positionner à leur emplacement conventionnel. Le joueur réussit s’il parvient à retourner la totalité des cartes du jeu sans tirer entre-temps la carte correspondant à la première retournée.
Ce jeu est idéal pour travailler des compétences numériques, sous réserve de : 

· Jouer avec un jeu de cartes numériques (de 1 à 10) : celles d’un jeu de commerce (par exemple la famille trèfle, sans les figures). Mais il semble plus judicieux de fabriquer ses propres cartes de manière à éviter toute connotation avec un jeu déjà connu ;

· Utiliser un support de jeu qui permettra à l’élève de valider lui-même ses manipulations et ses concepts.
Support de jeu
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Présentation du jeu aux élèves
Le fonctionnement du jeu est assez difficile à verbaliser. Il faudra donc que les élèves l’acquièrent par l’action, dans le cadre d’une présentation individuelle. Après quelques jours, tous seront capables d’entreprendre eux-mêmes une réussite.
Une autre approche peut être envisagée, qui consiste, chaque matin, à tenter avec le grand groupe « la réussite de la classe ». Le maître guidera les actions en verbalisant les plus importantes de manière à ce que, peu à peu, les élèves comprennent le fonctionnement et puissent se lancer dans leur « réussite » personnelle.
Règle du jeu
Le joueur doit procéder de la façon suivante : 

· Mélanger les 10 cartes.

· Placer, face cachée, les cartes sur le support de jeu, de manière à cacher les 10 numéros. (Attention : la distribution doit être aléatoire, ce qui favorisera encore le mélange.)

· Choisir au hasard une première carte, sans la regarder.

· Considérer le numéro inscrit sur la plaque, par exemple 4. Cela signifie que, pour gagner, le 4 devra être la dernière des 10 cartes retournées.
· Retourner la carte tirée et lire son numéro, par exemple 8. Pour savoir où placer cette carte, l’élève dispose de plusieurs stratégies : 
· Compter les cartes (de 1 à 8) en partant de la gauche ;

· Compter les cartes à partir du 4 (de 4 à 8) → surcomptage ; 

· Compter à l’envers à partir du 10 (de 8 à 10) → décomptage 
(On verra les stratégies des élèves évoluer rapidement.)

· Tirer la carte en position 8 (le numéro 8 est alors découvert) et placer, face visible, la carte 8 dans sa « maison ».
· Continuer de la même façon jusqu’à ce que la carte 4 soit tirée : en cours de jeu, c’est perdu ; à la fin du jeu, c’est gagné !
Remarques : 

· Chaque fois que le joueur retourne une carte, bien lui rappeler que « si tu tires le 4, tu as perdu » (sauf à la fin évidemment) : le principe du jeu sera ainsi rapidement intégré. 

· Les élèves devront comprendre que la carte « perdante » n’est pas toujours le 4 : ce numéro varie à chaque partie, selon la carte que l’on retourne en premier.

· On précisera aux élèves qu’il est difficile de réussir et que pour y parvenir, il faut renouveler ses essais de nombreuses fois.

· La manipulation répétée de la  suite numérique (pour parvenir au sussès) en favorisera une maîtrise aussi rapide que solide.
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