Jouons avec Maths – Too !

(
( Un jeu inspiré du jeu télévisé Taboo.
( Un jeu dynamique qui développe l’imagination, l’écoute et l’attention.

( Un jeu formateur qui permet un travail sur le langage mathématique.

( Un jeu qui peut tenir lieu de bilan à la fin d’une année scolaire, d’un trimestre, …

( Bref, un jeu à tester !

Le matériel

(un sablier
(des cartes à jouer 

Le professeur aura au préalable créé une cinquantaine de cartes à jouer. Chacune d’elles comporte un terme clé : mot ou verbe ou expression (en vert) et 3 à 5 termes interdits (en rouge) que l’on associe généralement au terme clé. Ces termes peuvent avoir été vus récemment en classe ou être plus classiquement issus du vocabulaire utilisé en Mathématiques. Le professeur doit veiller à ne pas mettre un nombre trop important de termes interdits.

La règle du jeu

2 équipes placées en 2 endroits bien distincts de la salle vont s’affronter ! 

Un membre de l’équipe 1 choisit au hasard une carte. 

Il doit faire deviner aux membres de son équipe, dans le temps indiqué par le sablier, le TERME CLE (en vert). Pour cela, après avoir au préalable indiqué s’il s’agit d’un mot, d’un verbe ou d’une expression, il prononce un terme (mot, verbe ou expression); au fur et à mesure, ses camarades répondent en donnant un terme et il poursuit jusqu’à ce que le terme clé soit trouvé. Pendant tout ce temps, il lui est interdit de prononcer les termes interdits (en rouge). 

S’il réussit au bout du temps imparti, l’équipe 1 marque un point. 

Sinon, l’équipe 2 qui est restée attentive et muette pendant le temps précédent est autorisée à donner une réponse. Si la réponse est exacte, l’équipe 2 marque 1 point.

Au tour de l’équipe 2 de jouer !

Dans chaque équipe, chacun à son tour fait deviner le terme clé à ses camarades.

Ce jeu a été pratiqué lors de la dernière séance de l’année dans une classe de Seconde en Juin 2001, en présence de 10 élèves.

Quelques exemples de cartes à jouer : ( TERME CLE  - Mots interdits )





Parmi les TERMES CLES proposés en Seconde : échantillon, rationnel, parallèles, maximum, rotation, équation de courbe, puissance, calculatrice, vecteur, valeur exacte, translation, intervalle, somme, fonction croissante, repère, statistique, cosinus, contre-exemple, sens de variation, fonction, courbe représentative,…

Quelques observations lors de la séance en Seconde

( Cette séance a suscité beaucoup d’intérêt de la part des élèves. Les consignes sont peu nombreuses, l’objectif est simple, de ce fait les élèves rentrent rapidement dans le jeu.

( Lors de cette activité récréative, plusieurs stratégies s’observent : l’élève essaie des termes voisins de contexte ou au contraire tout à fait opposés, l’élève essaie plus rarement des termes du langage usuel (qu’il est intéressant d’autoriser !).

( Les élèves ont poursuivi le jeu en créant eux-mêmes des cartes à jouer et le professeur a alors été invité à jouer.

( Il est intéressant d’observer une réussite certaine pour des élèves ayant été néanmoins en difficulté lors de l’année scolaire.
Quelques propositions

( On pourrait envisager de faire construire le jeu aux élèves, la fin de chaque leçon étant un moment privilégié de création des cartes à jouer.

( Les définitions des expressions pourraient être rajoutées, des exemples pourraient les illustrer. Ainsi, un fichier de termes utilisés dans le cours de mathématiques, construit au fur et à mesure des apprentissages, pourrait être à disposition des élèves.
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