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INTRODUCTION

Le projet pluridisciplinaire 4 qui prend s'inscrit dans 'objectif de créer une situation motivante,
pour des ¢léves de CEIl, mobilisant leurs compétences mathématiques et les confrontant a des
situations sociales sources de tension afin de travailler la gestion des émotions. Le premier objectif
s'ancre dans la programmation de mathématiques au niveau de l'apprentissage de la numération jusqu'a
999. Une des compétences est de savoir ordonner les nombres dans 1'ordre croissant et décroissant. En
février, les éléves de CE1 abordent la centaine et les nombres jusqu'a 200. Le jeu 6 qui prend" a ainsi
¢été choisi, car demandant d'utiliser ces connaissances en numération, et adapté au niveau d'éléves de
CEl pour créer le 4 qui prend. De plus, afin de s'inscrire dans les recommandations ministérielles sur
I'empathie et la gestion des émotions, une situation de jeu en compétition permet de faire travailler
concrétement aux ¢éléves ces compétences psycho-sociales inscrites dans le troisieme domaine du S4C

(la formation de la personne et du citoyen).

Le projet pluridisciplinaire 4 qui prend lie des notions de mathématiques et d'Education Morale
et Civique pour une classe de CE1 en adaptant le jeu 6 qui prend. 11 a été construit en collaboration
avec Elena Lang, enseignante stagiaire en CE1. La mise en ceuvre de ce projet décrite dans ce dossier a
eu lieu dans la classe de Louise Mouillé de 25 ¢leves de CE1 de I'école primaire Mademoiselle dans le
15¢ arrondissement de Paris en février 2024. Dans cette classe, deux éléves ayant un PPS, une AESH

¢tait présente lors de certaines séances.

Ce dossier présente dans un premier temps les différentes séquences composant ce projet et
leur réalisation en classe. Puis, une analyse critique du travail de conception et de mise en ceuvre est

développée. Enfin, un court bilan revenant sur les ambitions de ce projet pluridisciplinaire est exposé.

! https://www.gigamic.com/plus-de-cing-joueurs/58-6-qui-prend--3421272101337.html
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I. Présentation du projet

Le projet s'articule autour de trois séquences : une séquence de mathématiques travaillant
l'ordonnancement des nombres jusqu'a 200 dans l'ordre croissant ; une séquence d'EMC dont l'objectif
d'apprentissage est d'identifier, partager et gérer des émotions et des sentiments ; une séquence autour
du 4 qui prend afin d'introduire progressivement les régles du jeu ainsi que les supports liés au travail

des émotions.

Mathématiques

Ordonner des nombres inférieurs & 200 4 qui prend
dans lI'ordre croissant ou décroissant Identifier et partager des émotions et
Comparer, encadrer, intercaler des des sentiments
nombres entiers inférieurs a 200

Introduction des
cares + regle 1

Seance 1

Comparer des

; . . Identifier les amotions
collections représentées

Seance 2

Comparer des nombres

inférieurs & 200 Le lexigue des émotions

Séance 3

Trouver une remediation

Ordonner les nombres . . ) e
aune emotion difficile

jusgu'a 199
e "Jai perdu”
Jeu
(compter les points) (Est-ce
- —— SR
Fauille de score e Tl que ['ai gere mes

émotions 7




La mise en ceuvre de ces séquences se fait simultanément autour du jeu 4 qui prend. D'un c6té,
l'introduction des régles se fait conjointement a l'apprentissage des notions d'ordonnancement en
mathématiques. De l'autre, le travail en EMC permet d'aboutir a une application dans le jeu des

compétences acquises au niveau de la gestion des émotions.
A. Séquence de Mathématiques

La séquence de Mathématiques se compose de trois séances de 30 minutes. Elle est inspirée
d'une séquence proposée dans l'ouvrage Maths au CEI* (Accés). Les deux premiéres séances ont été
mises en ceuvre avant les vacances de février et la troisiéme séance au retour de ces mémes vacances.

La premiére séance aborde la notion par la manipulation de cubes lors d'une phase de recherche
ou deux tas de cubes décomposés en plaques de 100 cubes, barres de 10 cubes et cubes unités sont a
comparer. Seuls puis en bindmes, les ¢léves doivent déterminer quel tas comporte le plus de cubes puis
sont interrogés sur leur démarche. Suite & une mise en commun, les éléves s'entrainent sur une feuille
d'exercices ou cette fois-ci les cubes sont dessinés (cf Annexe F). Le but de cette séance est, pour les
¢léves, de comprendre que pour comparer deux nombres, il faut d'abord comparer le chiffre des
centaines puis celui des dizaines et enfin celui des unités. Lors de cette séance, le role de 1'enseignante
est de venir en soutien a la réflexion des ¢éléves en difficulté durant le temps de recherche puis
d'organiser la mise en commun.

Il est indiqué dans le guide de I'enseignant que la deuxiéme séance débute par un rappel a l'aide
d'un rapide exercice de comparaison (« Compléete avec < ou > »). Le fonctionnement de I'école faisant
que les éléves arrivent directement en classe le matin, il est habituel de mettre un exercice au tableau
corrigé collectivement lorsque les éléves sont installés et que 'appel a été fait. Cela permet de prendre
le temps avec certains ¢léves de reprendre en individuel, durant I'accueil du matin, les techniques vues
la veille ou dans la semaine. Cet exercice a donc été proposé lors du temps d'accueil le lendemain de la
premicre séance.

La deuxiéme séance a pour objectif d'appliquer la comparaison de deux nombres inférieurs a
200 dans des problémes liés a des situations de la vie courante (cf Annexe G). Les €léves ont 10
minutes pour chercher seul la réponse a trois problémes puis pour comparer leur réponse avec leur
voisin. Durant ce temps, l'enseignante circule dans les rangs pour observer les difficultés qui
apparaissent et venir en aide aux éléves qui ont du mal a entrer dans la tiche. Puis, les trois problémes
sont corrigés collectivement afin de rappeler les techniques et de permettre aux ¢€léves d'avoir un
feed-back direct sur leur travail. Pour cela, pour chaque probléme, un éléve vient au tableau pour
présenter et expliquer sa réponse. L'enseignante interroge alors les éléves sur ce qu'ils pensent de la

réponse de leur camarade. Cette démarche est préférée au fait de leur demander de valider ou

2 https://acces-editions.com/produits/maths-au-ce 1-guide-de-l-enseignant
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d'invalider la réponse proposée. En effet, il a été vu dans le module Gestion de classe que cela permet
de pousser le raisonnement des éleéves, de leur faire expliciter leurs procédures et de les rendre acteurs
de leurs apprentissages. Les feuilles d'exercices sont ramassées pour que les corrections soient
vérifiées ainsi que pour identifier les €léves qui sont encore en train de construire la notion et qui n'ont
pas été repérés lors de I'observation de cette séance.

La troisiéme séance a, pour rappel, eu lieu apres les vacances. Cette derniére se déroule en trois
temps. Tout d'abord, il est demandé a un éléve de rappeler la technique permettant de comparer deux
nombres a trois chiffres. Ensuite, les éléves travaillent en bindme sur un probléme a deux étapes
nécessitant de comparer quatre nombres inférieurs a 200 qui est par la suite corrigé collectivement
(cf Annexe H). Enfin, les éléves travaillent individuellement sur une feuille comprenant deux exercices
(cf Annexe H). Le premier exercice demande de ranger six nombres avec des chiffres semblables dans
l'ordre croissant. Il fait parti des exercices proposés lors de I'évaluation. Les éléves auront ainsi déja été
confrontés a ce type d'exercice, comme recommandé dans le module Evaluation. Le deuxiéme exercice
consiste @ comparer deux nombres écrits sous forme d'additions pour appuyer l'utilisation de la
numération décimale pour comparer deux nombres. Les feuilles d'exercices sont ramassées pour
pouvoir corriger et identifier les éléves encore en difficulté.

Deux ¢éleves ont montré avoir encore du mal lors de ces exercices. Cependant, cela est 1ié a leur
trouble dys. Il n'a été pensé qu'apres les trois séances de leur proposer de surligner les chiffres des
unités, dizaines et centaines de trois couleurs différentes. Cette technique leur a alors été suggérée lors
de 1'évaluation. L'évaluation sur cette notion s'est intégrée a une évaluation en numération sur les

nombres inférieurs a 999. Les deux exercices proposés avaient déja été vus par les éléves :

3. Compléte avec < ou >

4. Ecris ces nombres du plus petit au plus grand
306 - 603 - 63 - 36 - 360 - 630




Enseignant : Louise Mouillé

Domaine disciplinaire : Mathématiques - Nombres et Calculs

Période : Période 3

Niveau : Cycle 2

Classe : CE1

Objectif principal de la séquence : Comparer les nombres jusqu’a 199 ; Ordonner les nombres dans I’ordre croissant ou décroissant ; Comparer, encadrer,

intercaler des nombres entiers

Séances :

Durée

Objectif de la séance

Documents / supports

Description

Séance 1 :

30 min

Comparer des collections représentées

Feuille de recherche 1

+ cubes

1°/Recherche : comparer deux quantités de cubes dessinés

2°/Nouvelle recherche : comparer deux quantités de cubes

Séance 2 :

30 min

Comparer des nombres inférieurs a 200

Feuille de probléme 1

1°/Entrainement : comparer des nombres en utilisant < ou >
2°/Institutionnalisation : connaitre une méthode pour comparer
des nombres jusqu’a 199

3°/Renforcement : résoudre des problémes de comparaison

Séance 3 :

30 min

Ordonner les nombres jusqu’a 199

Feuille de recherche 2

1°/Recherche : résoudre un probléme du champs additif en
deux étapes

2°/ Entrainement : comparer et ranger les nombres jusqu’a 199




B. Séquence d'Education Morale et Civique

La séquence d'EMC s'inspire d'une séquence proposée sur le site emcpartageons.org’. Elle se
compose de trois séances. La premiére consiste a identifier les émotions primaires a partir d'images ou
de tableaux. La deuxiéme travaille sur le lexique des émotions afin de montrer que plusieurs mots
peuvent désigner une méme émotion. Enfin, la troisiéme séance est une réflexion collective pour
trouver des moyens de gérer une émotion négative. L'émotion négative travaillée est choisie au
préalable de facon a la lier au projet de jeu 4 qui prend : « J'ai perdu a un jeu. »

Lors de la premiére séance, par groupe de 4,

les ¢léves classent des tableaux ou photographies

représentant des individus en train d'exprimer une

émotion. Ensuite, les différents classements sont
comparés afin d'en ressortir des critéres permettant
de détecter une émotion lorsqu'on regarde
quelqu'un. Cette phase a été la plus longue car la

place de certaines images a été débattue. Si le débat

ne venait pas a une conclusion, pour que la séance
puisse avancer, I'image en question était laissée sur

le coté et était de nouveau abordée lorsque toutes les

images étaient classées. Une affiche a été créée

rassemblant les émotions trouvées, les images et les critéres.

3
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La deuxiéme séance est essentiellement un travail en groupe-classe. Chaque éléve a une feuille
avec différents mots exprimant une émotion. Une couleur est choisie pour colorier un mot puis un
¢léve propose un autre mot en expliquant pourquoi ce dernier peut étre colorié de la méme couleur. Le
reste de la classe montre alors un pouce levé ou baissé pour indiquer son accord ou désaccord. Siily a
un désaccord, 1'¢leve doit argumenter afin de permettre un débat sur la couleur du mot sélectionné. Si
l'entente n'est pas atteinte, le mot est séparé en deux afin de le colorier de deux couleurs. Cela permet
de comprendre qu'un sentiment peut se composer de deux émotions (ex : lorsque nous sommes

émerveillés, nous sommes a la fois joyeux et surpris).




La troisiéme séance a pour but de trouver des remédiations a une émotion difficile, ici avoir
perdu a un jeu. Aprés avoir énuméré en groupe-classe les émotions qu'on peut ressentir dans cette
situation, les éléves réfléchissent, par groupe de trois, aux moyens de gérer cette émotion selon
I'endroit ou ils se trouvent : a la maison, en classe, a la cantine, chez des amis ou la famille, dans un
endroit public (parc, musée, dans la rue...). Une mise en commun permet ensuite aux éléves de remplir

I'ensemble de la feuille.

Rt
=

utes

SLﬂLMJ.&U.ED.MM




Enseignant : Louise Mouillé

Domaine disciplinaire : EMC

Période : 4

Objectif principal de la séquence : Identifier et partager des émotions et des sentiments

Niveau : Cycle 2 Classe : CE1

émotion difficile (« J'ai perdu » )

ressens quand je perds a un jeu ?"

2. Réflexion par groupe sur comment gérer
quand on a perdu (fiche éléve)

3. Mise en commun

Séances : | Durée Objectif de la séance Documents / supports Description Lexique
Séance1: | 1h Identifier les émotions primaires | - 1 planche d'images de 1. Les ¢éleves trient des images la joie, la peur,
visages exprimant les 2. Mise en commun des différents groupes la colere, la
émotions primaires par formés tristesse
groupe 3. Création de I'affiche "Trace écrite" sur les
- 1 feuille "compte-rendu" émotions
du groupe sur leur tri des
émotions
- 1 affiche
Séance 2: |40 mins | Lexique des émotions - feuille lexique Coloriage avec les ¢leves des mots qui expriment la | vocabulaire des
méme émotion (travail groupe-classe) émotions (cf
Discussion pour les émotions ambivalentes fiche éléve)
Séance 3 : [ 40 mins | Trouver une remédiation a une - feuille éleve 1. Réflexion collective "Quelles émotions je méditation

10




C. Séquence sur le jeu 4 qui prend

Le jeu 4 qui prend est une adaptation du jeu 6 qui prend (Gigamic). Pour gagner ce jeu, il faut
avoir le moins de points possibles (points incarnés par
les tétes de vaches dans la version originale et par des
¢toiles dans la version adaptée). Quatre cartes sont
placées verticalement afin de former quatre lignes.
Chaque joueur choisit une carte de sa main qu'il viendra
poser devant lui face cachée. Quand tous les joueurs ont

choisi leur carte, ces derniéres sont retournées et placées

sur le plateau selon les quatres régles suivantes :

1. Valeurs croissantes : Les cartes d’une série doivent toujours se succéder dans 1’ordre croissant
de leurs valeurs.

2. La plus petite différence : Une carte doit toujours étre déposée dans la série ou la différence
entre la derniére carte déposée et la nouvelle est la plus faible.

3. Série terminée : Une série est terminée lorsqu’elle compte 3 cartes. Lorsque, d’apres la regle
n°2, une quatriéme carte doit y étre déposée, le joueur qui joue cette carte doit ramasser les 3
cartes de la série. Sa quatrieéme carte forme alors le début d’une nouvelle série.

4. La carte la plus faible : Le joueur qui joue une carte si faible qu’elle ne peut aller dans aucune
des séries doit ramasser toutes les cartes d’une série de son choix. Sa carte « faible »
représente alors la premicre carte d’une nouvelle série.

Lorsque les joueurs n'ont plus de cartes en main, les points sont comptabilisés. Une autre manche

s'engage alors. La partie s'arréte lorsqu'un joueur atteint 100 points.

Afin de répondre a nos objectifs d'apprentissage et de correspondre a un niveau d'enfant de 7-8
ans, plusieurs éléments du 6 qui prend pour former le 4 qui prend ont été adaptés.

La premicre adaptation concerne les valeurs des cartes. Dans la version originale, les cartes
vont de 1 a 104. L'objectif d'apprentissage en mathématiques étant d'ordonner les nombres inférieurs a
200, de nouvelles cartes allant de 96 a 200 ont été créées afin de s'intégrer dans cet apprentissage.

Ensuite, le jeu implique de gérer une cinquantaine de cartes ce qui semble beaucoup pour des
enfants de 7 a 8 ans. Le nombre de lignes sur le plateau a été réduit de 4 a 3 ainsi que le nombre de
cartes en main de 10 a 5. Cette réduction a également impliqué, pour la jouabilité, de réduire le nombre
de cartes maximum par ligne de 6 a 4 (d'ou le nom du 4 qui prend).

Enfin, deux versions des cartes du jeu ont été créées (cf Annexe B). La premicre version ne
comporte que des représentations numériques des nombres. La deuxiéme comporte des additions, des

représentations numériques et numérales écrites, des décompositions en centaines, dizaines et unités.
11



Le jeu a pour objectif d'étre une situation motivante dans la construction des notions
mathématiques et socio-psychologiques vues en EMC. La séquence du jeu 4 qui prend se décompose
en trois temps. Le premier temps, constitu¢ de trois séances, permet d'introduire progressivement
I'ensemble des reégles du jeu a la classe. Le deuxiéme temps a pour objectif de présenter la feuille
servant de support aux éléves pour faire le point sur leurs émotions lors d'un jeu (cf Annexe A), en
l'utilisant suite a un jeu frustrant différent du 4 qui prend. Le troisiéme temps est 1'aboutissement du
projet avec le jeu au 4 qui prend par équipe de trois ou quatre ¢leves avec une feuille de score pour

suivre les parties. Ce temps se cloture en complétant la feuille bilan des émotions.

Le but de la séance 1 est de faire vivre aux éléves la régle de placer les cartes dans I'ordre
croissant. Chaque éléve a une carte et doit venir la placer au tableau afin que toutes les cartes soient
dans I'ordre croissant. Chacun leur tour, les éléves viennent la placer en ayant la possibilité de bouger
les cartes voisines. Le reste de la classe doit valider ou invalider le placement. Pour aider les premiers
placements, trois repéres sont écrits au tableau (96, 150 et 200). A la fin de la séance, la premiére régle
« Les cartes sont du plus petit au plus grand. » est écrite sur 'affiche du 4 qui prend (cf Annexe C). La
séance devait également introduire les deux versions du jeu mais I'objectif principal de la s€éance étant
d'apprendre les regles du jeu, seules les cartes avec des représentations numériques ont été présentées.

Ce point sera détaill¢ dans la deuxieme partie du dossier.

:

La deuxieme séance consiste en l'introduction des regles 2 et 4 (indiquées comme 2 et 3 sur
l'affiche). Comme lors de la séance 1, chaque €léve recoit une carte et vient au tableau la placer
pendant que les autres éléves de la classe valident ou invalident le placement. La contrainte est alors de
respecter la deuxieme regle, c'est-a-dire de poser la carte sur la ligne avec la carte la plus proche, tout
en respectant la premicre régle (poser les cartes dans 1'ordre croissant). Lorsqu'un éléve ne peut placer
sa carte sur aucune ligne, la quatrieme regle est introduite : il faut détruire une ligne. Cette regle
permet également de présenter aux éléves le systetme de point. Comme chaque éléve a sa carte, les

points sont comptabilisés comme les points de la classe et non comme ceux d'un éléve spécifique.

12



Comme a l'issue de la séance 1, il est demandé aux éleves de formuler les regles apprises : « Il faut

mettre apres la carte la plus proche. » et « Si il n'y a pas la place, on supprime la ligne. ».

La séance 3 introduit la derniére régle permettant de jouer au jeu (il ne peut y avoir plus de
quatre cartes par ligne). Quatre éléves sont désignés pour incarner un joueur afin de donner un
exemple de partie. L'enseignante incarne un cinquiéme joueur pour plus facilement montrer I'exemple.
Les quatre éléves sont aux quatre coins de la classe afin que leurs camarades autour puissent discuter
avec eux du choix de leur carte. Pour comprendre la simultanéité dans le jeu, l'initiale des joueurs est
écrite au tableau pour voir I'ensemble des cinq cartes et décider 1'ordre dans lequel elles sont posées (de
la plus petite a la plus grande). Le total des points pour chaque joueur est comptabilisé a la fin de la
partie. La quatrieme regle est ajoutée a 'affiche : « Pas plus de 4 cartes par ligne. » L'affichage avec les
régles s'est ainsi construit au fur et a mesure de la séquence et était affiché a chaque séance pour avoir

un suivi, comme ce qui a été recommand¢é dans le module Gestion de Classe (cf Annexe C).

13



La quatriéme séance de cette séquence autour du jeu 4 qui prend est décrochée du jeu et a pour
but d'introduire le support permettant aux éleéves de faire le bilan des émotions ressenties durant un jeu
frustrant (cf Annexe A). La classe joue au jeu Bleu-Blanc : si l'enseignante dit « bleu » les éleves
avancent, si elle dit « blanc » ils doivent rester immobiles. Le moindre mouvement est une raison
valable pour demander a un éléve de retourner sur la ligne de départ. Pour gagner, il faut étre le
premier a arriver sur l'autre ligne. La cour de récréation de 1'école est collée a celle d'une autre école ou
les éleves étaient encore en récréation lorsque nous avons joué. Il était donc délicat pour les éleves de
bien entendre ce qui a amplifi¢ la frustration. Aussi, deux parties ont €té jouées et les vainqueurs de la
premicre partie sont devenus des arbitres pour aider a observer les mouvements des éleves. De
nombreuses frustrations ont été ressenties ce qui a permis, lors du retour en classe, de remplir les
feuilles Bilan en faisant le lien avec la séquence sur les émotions qui venaient d'étre faite (cf

Annexe D).

Pour la séance 5, aprés un rapide rappel des reégles, les éléves s'organisent par groupe de 3 ou 4
avec la seule contrainte d'avoir 2 garcons et 2 filles par groupe. Cette contrainte est imposée pour
favoriser 1'hétérogénéité des groupes pour le cas de cette classe. Pendant que les éleéves jouent,
l'enseignante va de groupe en groupe pour s'assurer de la bonne compréhension des régles. Une feuille
de score a été distribuée pour permettre aux €léves de suivre leur score sur plusieurs manches. Tous les
groupes n'ont pas eu le temps de faire trois parties mais au moins deux parties ont été jouées. Un seul
groupe a eu des moments de tension. Ce point est développé dans la partie analyse. Lorsqu'un groupe

avait fini ses trois parties, ils venaient prendre une feuille bilan des émotions (cf Annexe E).
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Enseignant : Louise Mouillé Niveau : Cycle 2 Classe : CE1
Domaine disciplinaire : Mathématiques et EMC
Période : 4
Types de Durée Objectif de la séance Documents / supports Description
séances :
Séance 1 : 30 mins | Introduction des cartes et | 26 cartes des 2 versions du jeu 1. Chaque ¢leve doit placer sa carte au tableau dans 1'ordre
de la premiére regle croissant
2. Montrer les différents types de cartes aux ¢éleves (différentes
représentations)
Séance 2 : 30 mins | Introduction des deuxieéme | 29 cartes version 1 Chaque ¢leve doit placer sa carte dans la bonne ligne (3 lignes) : 1a ou
et quatriéme regles 6x15 cartes c'est le plus proche.
Séance 3 : 30 mins | Introduction de la 29 cartes version 1 4 ¢éléves sont désignés et une partie en classe entiere est jouée avec
troisieme régles 6x15 cartes l'ensemble des regles.
Séance 4 : 25 mins | Jeu frustrant 25 feuilles bilan émotion 1. Jeu Bleu-Blanc
2. Introduction de la feuille bilan
SéanceS: |40 mins |Jeu 3 cartes + 20 cartes 1. Introduction des régles pour compter les points et des feuilles
25 feuilles score de score + de jouer tous en méme temps
6 jeux 2. Jeu
25 feuilles bilan des émotions 3. Discussion sur la gestion des émotions durant les parties
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II. Analyse du projet

L'analyse du projet vise dans un premier temps a justifier des choix didactiques et
pédagogiques effectués lors de la construction des différentes séquences. Puis, dans un second temps,

un retour sur la mise en ceuvre des séances avec quelques propositions d'amélioration est exposé.
A. Précisions sur les choix didactiques et pédagogiques

Pour rappel, ce projet répond aux objectifs d'apprentissages en Mathématiques et en EMC pour
une classe de CE1. En Mathématiques, au vu d'un projet prévu pour la période 3 ou 4, les objectifs
tirés des programmes depuis le domaine Nombres et Calculs sont : Comparer les nombres jusqu’a
199 ; Ordonner les nombres inférieurs a 199 dans I'ordre croissant ou décroissant ; Comparer,
encadrer, intercaler des nombres entiers inférieurs a 199. En EMC, les objectifs tirés des programmes
depuis le domaine Respecter autrui sont : Identifier, partager et gérer des émotions et des sentiments.

Cette premicre partie justifie des choix didactiques et pédagogiques effectués concernant les
séances de la séquence de Mathématiques, l'importance d'utiliser un jeu par rapport au vécu
disciplinaire, les choix au niveau de la différenciation et des modalités de travail, la place de

l'observation dans 1'évaluation et la place prévue dans le projet pour le frangais.

Comme expliqué dans la présentation du projet, la séquence de mathématiques est inspirée
d'une séquence proposée dans l'ouvrage Maths au CEI (Acces). Dans ce dernier, la séquence se
compose de quatre séances de 30 minutes. La derniére séance demandant un travail sur le fichier-éleve
que la classe n'a pas, elle n'a pas été réalisée. Cette s€éance est prévue comme une séance de
consolidation. Pour pallier cela, deux solutions sont apportées : la premiére est de travailler sur la
notion lors de courts entrainements le matin durant 'accueil en classe ; la deuxiéme est d'organiser le
travail de la notion avant puis apres les vacances d'hiver. Les deux premiéres séances ont eu lieu avant
les vacances et ont donc permis aux éleves d'intégrer puis de s'entrainer sur la notion, puis la troisiéme
et derni¢re s€ance a eu lieu apres les vacances afin de travailler de nouveau sur la notion pour repérer

si cette derniere a été intégrée ou non.

Durant le module Consigne, les notions de registre affectif et de vécu disciplinaire ont été
abordées. Ces aspects ont motivé le choix d'un jeu intégrant des mathématiques afin de participer a la
désensibilisation des ¢léves qui ont des appréhensions dans la matiére. Le jeu choisi (6 qui prend) pour
inspirer notre projet est en effet principalement axé sur le travail des notions mathématiques, le travail

de la régulation des émotions propre a 'EMC pouvant se faire avec n'importe quel jeu en opposition.
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La différenciation proposée dans ce projet au niveau du jeu se fait par la création de deux
versions de cartes, l'une n'intégrant que des représentations numériques et l'autre permettant de
solliciter chez 1'¢leve d'autres notions de numération. La deuxiéme version devait également contenir
des multiplications mais au vu de la complexité et de la nouveauté de la notion pour les éleves, elles
ont été retirées. Aussi, ce projet était planifié pour étre réalisé en période 3, moment de I'année ou les
¢leves n'avaient pas encore abordé la multiplication. Grace a l'aide d'éléments vus dans le module
Consigne mais aussi durant des cours de tutorat, il est possible d'analyser les choix concernant la
différenciation comme portant sur le support, visant les éléves trés performant et se mettant en place
pendant la séance. Le 4 qui prend se jouant a plusieurs, le soutien apporté aux éléves en difficulté se
fait déja par une régulation entre pairs. C'est pour cela qu'aucune différenciation pour les éléves en
difficulté n'a été proposée durant le jeu. C'est également pour cette raison que les groupes formés lors
de la séance de jeu au 4 qui prend (séance 5) sont hétérogenes.

Toujours au niveau de la différenciation, un élément de remédiation pour la comparaison de
nombres en s'aidant des surligneurs a été pensé¢ durant la mise en ceuvre. L'intégrer dans les
explications pourra aider I'ensemble des €leves, pas seulement ceux en grande difficulté.

Le second ¢élément de différenciation proposé est dans la fiche bilan des émotions que les
¢éleves ont complété. Deux versions existent pour permettre a ceux manquant de lexique d'entourer

leur(s) émotion(s) et d'avoir un modéle pour formuler leurs idées (cf Annexe A).

L'évaluation de ce projet se passe principalement par I'observation de 'activité des éleves. Il a
été vu durant le module Gestion de classe qu'observer permet d'évaluer mais également de garder les
¢léves engagés en surveillant leur investissement dans la tache. La position majoritaire de 1'enseignante

durant les séances est pour cela observatrice.

Un travail en frangais autour du projet avait ét€¢ pensé mais non réalisé¢ par faute de temps pour
le mettre en place. Il consiste en la rédaction d'une lettre d'invitation a une classe de 1'école pour venir
jouer au 4 qui prend avec la rédaction des régles du jeu. Cette activité permet d'apprendre les

différentes fonctions de I'écrit (épistolaire, régle d'un jeu) en travaillant la production d'écrit.
B. Critiques et amélioration du projet

La mise en ceuvre du projet a permis de mettre en lumiére différentes failles et possibilités

d'amélioration en EMC et au niveau des séances de jeu.
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1. Amélioration en EMC

Le premier point d'amélioration de ce projet concerne la séquence d'EMC sur les émotions.
Deux séances de cette séquence gagneraient a &tre menées différemment et un sujet lié a la

communication aurait été pertinent d'aborder.

Tout d'abord, la maniere dont a ét¢ menée la deuxieme séance d'EMC a posé trois problemes
majeurs. D'abord, la part d'interprétation des émotions a mené a un trop grand éventail de couleurs ce
qui fait que tous les éléves n'avaient pas assez de crayons pour colorier. Il serait plus judicieux de
décider au préalable avec les ¢léves du nombre de couleurs dont il y aura besoin en explicitant qu'une
couleur peut représenter le spectre d'une émotion (ex : si le bleu représente la tristesse, il est possible
de colorier en bleu autant un petit chagrin qu'une grosse dépression). Ensuite, une séance en amont sur
la recherche du vocabulaire, en lien avec l'apprentissage de I'utilisation du dictionnaire, pourrait étre
plus efficace que de définir les termes avec les €léves en cours de séance. En ayant identifi¢ les mots
dont le sens peut poser probléme, une activité¢ pourrait étre de répartir ces mots par bindme dont la
tache serait alors de noter la définition du dictionnaire. La mise en commun consisterait en la lecture
des définitions et la trace écrite construite a l'issue de cette séance pourrait alors étre affichée au
tableau lors de la séance de coloriage du lexique. Une autre possibilité utilisant des activités présentées
dans le module Consigne est de découvrir les mots au fur et a mesure des le début de 'année par
différentes situations (murs de mots, création de phrases) afin que les éléves intégrent ces nouveaux
mots de vocabulaire. Enfin, la séance est trés longue et uniquement en classe entiére ce qui fait que
tous les éléves ne travaillent pas, surtout a la fin de la séance. Les modalités gagneraient a étre
modifiées en créant un premier travail de groupe, en divisant la feuille de mots en deux pour que la

mise en commun permette de réunir les deux travaux et qu'une partie des débats aient déja eu lieu.

Ensuite, concernant la troisieme séance, la mise en commun a mené a un moment de copie
beaucoup trop long avec beaucoup de répétitions. Je simplifierais donc la feuille distribuée aux éleves
pour n'obtenir qu'une trace écrite relevant les méthodes qui sont ressorties : respirer, s'isoler, penser a

quelque chose d'agréable, se dire que ce n'est qu'un jeu, étre content d'avoir joué.

Enfin, lors de la séance de jeu concluant ce projet, aucune difficulté dans la gestion des
émotions suite a une défaite n'a été repérée mais il y a eu beaucoup de problémes de communication
entre les éleves. Deés qu'un désaccord apparaissait, le ton montait, ils criaient au lieu de s'expliquer
chacun leur tour et pouvaient s'attaquer directement a la personne au lieu de discuter du probléme.
Cela a méme engendré des pleurs chez une des éléves (qui a bien géré ses émotions car est partie

s'isoler). La séquence d'EMC pourrait étre revue pour ajouter un travail sur la communication, en lien
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avec la gestion des émotions, lors d'une situation de tension. Elle pourrait s'appuyer de la méthode des

messages clairs (méthode présentée dans le module Gestion de classe).
2. Amélioration du jeu

Le deuxiéme point d'amélioration porte sur le jeu et sa mise en ceuvre durant les séances.

Tout d'abord, deux versions du jeu ont été créées pour permettre la différenciation. Cependant,
comme expliqué lors de la présentation des s€ances, les régles du jeu étant nombreuses et complexes a
acquérir, il était délicat de présenter deux versions du jeu risquant d'embrouiller les éléves. De plus, les
régles étant introduites en groupe-classe, il n'était pas utile d'avoir deux jeux de cartes. Ainsi, la
deuxiéme version ne semble pas utile au vu des objectifs d'apprentissages de ce projet. Il sera
intéressant de la proposer en fin d'année lorsque les €éléves auront de nouveau la possibilité de jouer
plus librement au 4 qui prend.

Ensuite, un des objectifs de ce projet est d'apprendre a gérer ses €émotions, notamment une
émotion négative comme une défaite. Les idées proposées par les é€léves en séance 3 d'EMC
nécessitent pour la plupart un temps au calme (s'isoler, respirer,...). La gestion des émotions n'est en
effet pas instantanée. Or, peu voire aucun temps pour s'apaiser a été laissé aux éléves lors de la mise en
place des jeux intégrant la feuille bilan des émotions ou il leur est demandé comment ils ont géré leur
émotion. Des la fin du jeu, les éleves devaient remplir la feuille. Beaucoup ne savaient d'ailleurs pas
quoi remplir car finalement ils n'avaient pas eu le temps de faire quoi que ce soit de spécial pour
réguler leur émotion. Il serait donc bon de laisser 1'organisation temporelle de la séance aux éleves :
leur indiquer une durée et leur laisser la possibilité dans cette durée de faire autant de parties qu'ils
veulent en leur précisant qu'ils doivent également remplir la feuille bilan des émotions avant la fin du
temps indiqué. Les €léves deviennent maitres de ce moment de jeu et peuvent décider de faire une
pause pour s'isoler ou respirer quand ils le souhaitent.

Enfin, la place dans l'emploi du temps des différentes séances a fait que la séance de jeu s'est
faite une semaine apres la derniére séance sur les régles du jeu. Cela a eu pour conséquence que les
¢léves avaient oublié certaines regles, notamment le fait que les joueurs jouent simultanément. Ce sont
d'ailleurs les désaccords liés au fonctionnement du jeu qui ont engendré les conflits. Le jeu en
simultané est important car il pousse a anticiper les cartes des autres joueurs afin d'avoir une stratégie
de jeu. Aussi, la frustration est plus grande quand on pense avoir une bonne carte qui finalement nous
fait perdre a cause de la carte d'un camarade. Deux solutions sont alors envisageables. La premiere est
de faire la séance de jeu le lendemain de la derniere séance introduisant les régles, toujours en
rappelant les régles et 'organisation d'une partie. La deuxiéme solution est de faire plus de parties en
groupe-classe et notamment en faire une juste avant le temps de jeu en groupe. Les éléves seront ainsi

plus a méme de se souvenir du fonctionnement du jeu.
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BILAN

Pour conclure, ce projet est une réussite en tant que jeu visant a faire investir aux €leves deux
compétences, une en mathématiques et une en Education Morale et Civique. Le jeu permet une bonne
mise en application des apprentissages : les éléves ont su jouer ce qui montre que les apprentissages
ont bien eu lieu, ce qui a été confirmé par les résultats a 1'évaluation de Mathématiques. Des
améliorations sont a prévoir sur certaines s€éances d'EMC et sur la mise en ceuvre des séances de jeu
mais les objectifs sont atteints.

Cependant, je pense que la pluridisciplinarit¢ n'était pas fluide. Ce premier projet
pluridisciplinaire a permis de se rendre compte des moyens disponibles pour faire réinvestir les
apprentissages des ¢€leves dans des situations vari¢es. Dans le projet du 4 qui prend, le jeu était une
situation motivante. Or, les €éléves, a part savoir qu'il y a un jeu, n'avaient probablement aucune idée du
lien avec les apprentissages. Malgré I'explication des apprentissages liés au jeu en début de séquence,
je pense que mes ¢léves n'ont pas fait de lien avec ce qu'ils ont appris et ne se sont pas rendu compte
de ce qu'ils avaient investi. L'explicitation n'était sirement pas suffisante mais je pense que la passivité
des ¢€leves vis-a-vis du jeu (I'enseignante explique le jeu puis ils y jouent) ne permet pas I'appropriation
des notions. J'aimerai par la suite élaborer un projet ou les éléves peuvent étre plus actifs dans la
construction et la mise en ceuvre du projet. Le 4 qui prend était mon projet, et j'aimerai réaliser le
projet des éleves (les faire construire eux-mémes les cartes, ce qui leur permettra d'utiliser le
numérique ; leur présenter les régles et ensuite les laisser libre de les adapter s'ils le souhaitent...). Je
pense que conceptualiser le projet pluridisciplinaire comme un fil rouge peut permettre d'investir les

¢léves dans sa construction et par la ré-investir et développer des compétences.
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ANNEXES

A. Feuilles bilan émotion vierges

Prénom :
BILAN JEU

Prénom :
BILAN JEU

Comment je me suis senti(e) pendant le jeu ?

Comment je me suis senti(e) pendant le jeu ?

chagriné - exaspéré - dégu - enjoué - triste -
dégouté - furieux - content - en colere - joyeux -

faché - stupéfait - écoeuré - heureux - malheureux

Pourquoi je me suis senti(e) comme ¢ga ?

Pourquoi je me suis senti(e) comme ga ?

Parce que j'ai perdu, parce qu'on a triché...

Quelle solution j'ai trouvé pour gérer mon

émotion ?

Quelle solution j'ai trouvé pour gérer mon
émotion ?

J'ai respiré, je me suis isolé, j'ai parlé a un ami...
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C. Affiche avec les regles du jeu construite en classe




D. Feuilles bilan émotion Bleu-Blanc de deux éleves

Prénon . © :
23 17 &<
{’”/” “"BILAN JEU

®

Commtunt je me suis senti(e) pendant le jeu ?

chagriné - exaspéré - décu - enjoué - triste -
dégouté - furieux - content - en colére - joyeux -

aché > stupéfait - écoeuré - heureux - malheureux

Po—=

Pourquoi je me suis senti(e) comme ca ?

Parce .12 j'ai perdu, parce qu'on a triché...

b n 'enk ok} /
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Quelle solution j'ai trouvé pour gérer mon
émotion ?

J'ai respiré, je me suis isolé, j'ai parlé & un ami...
il
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Prénom : /%M)
BILAN JEU

Comment je me suis senti(e) pendant le jeu ?

{f~

N L ohep

Pourquoi je me suis senti(e) commeca ?

y/ar] "101 AA

J{\ouw,o = (Lw B s O

Quelle solution j'ai trouvé pour gérer mon
émotion ?

j/p‘r‘ ol ~Nah AL
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D. Feuilles bilan émotion Bleu-Blanc de deux élèves
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E. Feuilles bilan émotion et feuille de score 4 qui prend de deux éléves

{1

Prénoni : Lp 0 @(EL <\ @ | Prénom: /|, UK @

oy B BILAN JEU

Comment je me suis senti(e) pendant le jeu ? Comment je me suis senti(e) pendant le jeu ?

f | I ‘ 7
chagriné - exaspéré - dégu - enjoué - triste - 7 ¥ AU , u

dégoute - furieux - content - en colére - joyeux -

faché f stupéfait - écoeuré - heureux - malheureux
| :

Pourquoi je me suis senti(e) comme ¢a ?

Pourgq: i je me suis senti(e) comme ca ?

hi) , S Dot it ab aih Brtalil ;
Parce que j'ai perdu, parce qu'on a triché... ] ] y
o ' gL F
Bﬂh{",@ (wa.c/}}/nx {wa'{u . S e 2

Quelle solution j'ai trouvé pour gérer m:n

Quelle solution j'ai trouvé pour gérer mon

L4 - - - 7
emotion ? emotion ?

J'ai respiré, je me suis isolé, j'ai parlé & un ami...
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E. Feuilles bilan émotion et feuille de score 4 qui prend de deux élèves
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Prénom : / £F _)
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Comm.i5t je me suis senti(e) pendant le jeu ?

chagrire - exaspéré - décu - enjoué - triste -

dégouté - - content -- joyeux -

( fa‘ché - stupéfait - écaeuré - heureux - malheureux

Pourquoi je me suis senti(e) comme ¢a ?

Parce que j'ai perdu, parce qu'on a triché...

Ao 441 /(’@’7\~ s & WR@/
"f/""

i

Quelle s.olution j'ai trouvé pour gérer mon
émotion ?

J'ai respiré, je me sujis isolé, j'ai parlé a un ami...

T/db QL. / I

26


26


F. Feuille d'exercices de la séance 1 de Mathématiques

“w

ammn o
1- Ecris leiombre de cubes Gans les ronds. Ecris le signe < ou > dan. = amé,

Totn,

Qui a le plus de cubes? .

2~ Ecris le nombre de cubes dans les ronds. Ecris le signe <ou > dor- = ~ané,
e it

Léo 4T

J
Qui a le plus de cubes? . LE@'

3 - Ecris le nombre de cubes dans les ronds. Ecris le signe < ou > dansle carré.

Tom

Qui a le plus de cubes? .. LK%

a-%hmammmmh&mmcm:m‘m

.........

Qui a le plus de cubes? -E’M”
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F. Feuille d'exercices de la séance 1 de Mathématiques
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G. Feuille d'exercices de la séance 2 de Mathématiques

I'-‘-.\ X =

‘)"\\}, Al
'robléme: | 240
om veut acheter le téléscope XP 230.
compare les prix dans trois magasins.

Magatin A Magasin B Magasin C g
s % %
% e
Téléscoy - . * 230 Téléscope XP 230 Téléscope XP 230
e s - o -
o
lans quel magasin va-t-il acheter le téléscope? [logi . uC .. / i:
xplique pourquoi. 0L WAL, Act comsl, AR Chyvy ”.:
| 6 mEms  chen /

'robléme 2 _

luatre enfents jouent aux fléchettes.

lice a obtenu 156 points, Anna o obtenu 106 points,
atou a cotenu 165 points et Rémi a obtenu 163 pomts

i a gagné la partie? Eakow o i ". 20 anl :

] :
'robléme 3 :
éo et Te - ollectionnent les billes. .
éo a 16 s de 10 billes et 8 billes. .
om a un: Loite de 100 billes, 6 sacs de 10 bllles et 5 billes.

Wi a le plus de billes? L i o _a1lL, : ’ i

ﬁ"ﬁ o

{

f
xplique puurquoi. __.f10.)] "f oA 1‘ .0
, !

Probléme 1
Tom veut acheter le téléscope XP 230.
Il compare les prix dans trois magasins.

Magasin A

?

Magasin B Magasin C

by

Téléscope XP 230 Téléscope XP 230
o+

&

Dans quel magasin va-t-il acheter le téléscope? . . .

Teléscope XP 230

@

Explique pourquoi. s — o= Tl T

Probléme 2

Quatre enfants jouent aux fléchettes.

Alice a obtenu 156 points, Anna a obtenu 106 points,
Fatou a obtenu 165 points et Rémi a obtenu 163 points.

Qui a gagné la partie?

Probléme 3

Léo et Tom collectionnent les billes.

Léo a 16 sacs de 10 billes et 8 billes.

Tom a une boite de 100 billes, 6 sacs de 10 billes et 5 billes.

Qui a le plus de billes?

Explique pourquoi.
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G. Feuille d'exercices de la séance 2 de Mathématiques
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H. Feuilles d'exercices de la séance 3 de Mathématiques

i Nom ‘. :
=3 A PrénomLins Matns au CE1
2 . . nbres
: 5 :’i-w— Date ,
%—,« SN | 1= Range les nombres du plus petit au plus grand.
% 7g] 147 17| L188] [1g8
o N\ 6z 73 < 109<1br <1k <13% <199 e
gif / f;l £ : I
~ 4 _:\5‘ 2 - Compare les nombres en utilisant les signes <, = ou>.
SR .3 10045044 <._1004504+8
N\ e 150+3.—.100+53

100+80+7.2_100+80+3

o
— E_ 100+80_~_.100+8

o 100+60.~_100+50+7
E g 7+40+100_>_44+70+100
= § 100+70+5_=_100+75

5

Range les scores obtenus du plus grand au plus petit.

s

S

100+90+7 .= 190+7

Cherche le nombre de points obtenus par chaque enfont.
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H. Feuilles d'exercices de la séance 3 de Mathématiques
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