	FICHE DE PRÉPARATION


	Date :  Le    /    /
	Séquence : 


	Le jeu du glouton


	Niveau : C1 C2 C3
	DOMAINE : Nombre et calcul

	Discipline : Mathématiques



	COMPÉTENCES TRAVAILLÉES


	Ce jeu se révèle être un problème ouvert, qui peut être adapté aux capacités des élèves, et qui permet de travailler aussi bien le dénombrement, l’anticipation d’un résultat, l’utilisation de calculs, l’élaboration de schémas, de raisonnement, ainsi que la mise en œuvre de compétences de communication.
C’est un problème ouvert, car :
· La question posée est simple à comprendre : que faut-il faire pour gagner ?
· La réponse à trouver est complexe 
· Aucune méthode n’est sous-entendue par la question
Les procédures de calcul utilisables sont diverses : additions réitérées, soustractions réitérées, multiplications…
La place de la manipulation permet d’émettre des conjectures, de les vérifier, et vient en appui du raisonnement … sans le remplacer !



	OBJECTIFS selon le niveau
	GS/CP - Notion de complément (à 3, à 4...), 

CE1/CE2 - Tables de multiplication et notion de multiple, 

CM1/CM2 - Notion de division euclidienne et de reste (voir en deuxième partie de document)
Comprendre la notion de stratégie gagnante dans un jeu (avoir une méthode générale qui permet à un joueur d’être sûr de gagner quelle que soit la façon de jouer de son adversaire)


	() Découverte
	(x) Recherche-Manipulation
	( ) Réinvestissement
	() Évaluation


	Matériel
	une vingtaine de jetons voire plus ; prévoir de gros aimants si on veut faire manipuler les jetons au tableau.


	Un exemple pour travailler la table de multiplication de 3, les notions de multiple de 3 et de complément à 3.

	Temps
	DÉROULEMENT
	Dispositif

	10 min
	1/Explicitation du jeu : le but, les règles

9 jetons alignés sur la table : 8 blancs, et 1 noir placé tout à gauche. [image: image1.png]__ O 000000



 

ou disposition spatiale aléatoire.
 Les joueurs, chacun à leur tour, peuvent prendre 1 ou 2 jetons en partant de la droite. Le but du jeu est de prendre le dernier jeton, le jeton noir. 

S’appuyer éventuellement sur un exemple à l’aide d’aimants au tableau (sans aller jusqu’au bout)
	Collectif ou en demi-classe

	20 min


	2/Découverte du jeu/recherche de la stratégie gagnante
Laisser jouer les élèves une ou deux parties 
· Manipulation passive.

Puis donner la consigne : « que faut-il faire pour gagner ? »
Les élèves jouent entre eux par deux. Le but est que les élèves comprennent comment jouer pour pouvoir gagner à tous les coups. 
· Pour passer de la manipulation passive à la manipulation active, il suffit d’amener les élèves à trouver la stratégie gagnante. 
Le maître peut également jouer avec les élèves ou être observateur.

Si,  

    -Pas de stratégie apparente, 

    -Enlèvent systématiquement le plus de jetons possible (car "on verra mieux ce qui se passe"), 

    -Copient la personne qui joue contre eux (l’enseignant prend un jeton, j’en prends un, il en prend deux, j’en prends deux). 

→Faire apparaître la stratégie gagnante après plusieurs parties.
Pour cela, étudier la fin d’une partie, la rembobiner depuis la fin et 
s’arrêter au moment où il ne reste que 3 jetons sur la table.

Faire ressortir que quel que soit le nombre de jetons que le joueur à qui c’est le tour, décide de prendre, son adversaire peut à tous les coups empocher les jetons restants et gagner la partie.
· Le matériel change de statut « de matériel pour constater/observer, il devient matériel pour anticiper/valider ». 
· Empêcher la manipulation c’est amener l’élève à penser son action.
Vérifier la compréhension et proposer : et s’il reste 6 jetons devant un joueur quand c’est à son tour de jouer ? 
Faire ressortir l’importance qu’il reste exactement 3 jetons sur la table. 
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Figure 2: analyse de la fin
de partie|
Lanimatgug prend 1 jeton

sqm adversaire en prend 2

Lanimatsus prend 2 jetons

sqm adversaire en prend 1




Pour aider les élèves à visualiser ces multiples, regrouper les jetons sur la table par paquets de 3 (ou de 4 dans la variante), et éventuellement placer ces groupes de jetons sur des lignes différentes.


[image: image3]
ou

[image: image4]
Le fait qu’il faille laisser 3 jetons (ou 4 pour la variante) vient assez vite ; dans le cas de la variante où il est possible de retirer jusqu’à 3 jetons, le fait que l’enseignant laisse systématiquement un nombre pair de jetons est souvent remarqué.
	binôme

	  15 min
	3/ Mise en commun et trace écrite : 

Faire redire ce qu’on a appris : la stratégie gagnante.

« Si le joueur prend 1 jeton, son adversaire doit donc en prendre 3−1=2 pour gagner. 

Si le joueur prend 2 jetons, son adversaire doit donc en prendre 3−2=1 pour gagner. »
· Vers l’abstraction.
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	Collectif ou demi-classe

	10 min
	4/Jeu libre pour expérimenter la stratégie que les élèves viennent d’apprendre. 
	binôme

	Prolongement : jouer sur les variantes du jeu

-choisir une autre disposition spatiale des jetons [image: image6.png]o
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-augmenter le nombre de jetons à prendre              

-augmenter le nombre de jetons dans le jeu. 

Voir variante du jeu (Nim, course à 10, à 20…)
Jeu de Nim pour le cycle 3 : 

https://www.pedagogie.ac-nantes.fr/numerique/scenarios-pedagogiques/notions-d-algorithmes-au-cycle-3-sequence-1-jeu-de-nim-1160422.kjsp?RH=1400158617193 

	

	Eléments pour aborder suivant le niveau la notion de division euclidienne et de reste (CM1/CM2)
Mémento/Division euclidienne

Elle possède différents sens : Partage, Groupement, Recherche du plus grand multiple du diviseur contenu dans le dividende, sans le dépasser.
Pour une bonne compréhension de la division euclidienne, il est nécessaire de donner du sens :
-à la multiplication, en lien avec l’addition réitérée, pour comprendre la relation 𝑎 = 𝑏 × 𝑞 + 𝑟
-à la soustraction, pour bien comprendre que 

𝑟 = 𝑎 − 𝑏 × 𝑞 et que donc 𝑟 < 𝑏

	- Connaître le jeu précédent, avoir appréhender différentes variantes du jeu d’abord avec augmentation du nombre de jetons puis du nombre de jetons à prendre
Proposer le jeu de la Course à 32 par pas de 6 pour une première recherche.
La consigne est toujours la même « Que faire pour gagner ? 
Il s’agit d’atteindre l’entier 32 par additions successives d’au maximum 6, tout en empêchant l’adversaire de le faire.
Les schématisations permettront de visualiser le lien avec la division euclidienne : on recule par bonds de (6 + 1) depuis 32.
Le jeu se joue par deux. 
« Voici une boîte et des jetons. Vous avez le droit de mettre entre 1 et 6 jetons dans la boîte, ni plus, ni moins. Le joueur qui met le 𝟑𝟐𝒊è𝒎𝒆 jeton le signale à son adversaire et a gagné. »
[image: image7.jpg]



En raisonnant par chaînage arrière, en partant de la position gagnante 32, on schématise
les positions gagnantes inférieures. Elles sont gagnantes car elles empêchent l’adversaire de les atteindre.
Proposer ensuite la course à 1846 par pas de 6

	Par division euclidienne de 𝑛 par (𝑝 + 1), 

𝑛 = 𝑞(𝑝 + 1) + 𝑟
    𝑟 < 𝑝 + 1
On a donc 𝑟 ≤ 𝑝, taille du pas
· Si 𝑟 = 0, il faut donc laisser l’adversaire commencer à jouer, et viser dans la boîte les multiples successifs de (𝑝 + 1).
On est ainsi assuré de poser le 𝑛𝑖è𝑚𝑒 jeton lors du tour numéro 𝑏 ! 
· Si 𝑟 ≠ 0, il faut commencer à jouer, et viser au premier coup le reste r, puis dans la boîte les multiples successifs de (𝑝 + 1).
Comme l’adversaire ajoute au maximum 𝑝, il ne peut jamais atteindre les positions gagnantes.
On est ainsi assuré de poser le 𝑛𝑖è𝑚𝑒 jeton lors du tour numéro 𝑏 ! 


	Degré d’atteinte de(s) objectifs :
Etre capable d’anticiper la victoire ou la défaite sur l’avant-dernier coup même si le principe de l’algorithme n’est pas totalement installé.

	Principaux obstacles :

Rester dans la manipulation passive : ne pas comprendre la notion de stratégie gagnante dans un jeu.



	BILAN :




ce qui modifie l’objectif du jeu (ex avec 3 jetons à prendre, on travaille les multiples de 4 ou le complément à 4)












Gil Gaune, Nathalie Roussel, Cécile Xercavins
                                     Référents Mathématiques de Circonscription, département du Rhône
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