Jeu du banquier :
Références :

- « Aider les élèves en difficulté en mathématiques CP/CE1 », Tome 1, C. Berdonneau, Hachette Education »

- INRP ERMEL " apprentissages numériques CP " page 308 édité chez Hatier, Paris Septembre 1994. 

=>Difficultés à effectuer des groupements ou échanges.
Matériel et déroulement

Avant d’en arriver aux échanges 10 contre 1, il est nécessaire d’avoir pratiqué avec les élèves d’autres types d’échanges tels que des échanges 3 contre 1, puis 5 contre 1. On peut utiliser des jetons de couleur ou de formes différentes.

Les élèves de CP peuvent aborder l’échange 10 contre 1 dès le milieu du premier trimestre, à condition de s’être assuré des acquis nécessaires à cette introduction, en particulier :

- la maîtrise des quantités jusqu’à 10 ;

- la compréhension de la règle des échanges ;

- la comparaison de nombres.

Les regroupements de 10 objets sont souvent pratiqués en CP en tant que tel. Mais il est nécessaire d’aller plus loin pour construire cette notion. En effet, il ne suffit pas de rassembler dix éléments pour comprendre ce qu’est une dizaine. Les échanges, complémentaires à la notion de regroupement, sont indispensables pour comprendre les principes de la numération de position.

Lorsqu’on travaille l’échange 10 contre 1 il ne faut plus utiliser de jetons de couleurs ou de formes différentes, mais se servir d’un abaque. Sur l’abaque comme sur les bouliers, utilisés de façon traditionnelle dans de nombreux pays (Chine, Japon, et Russie …), les jetons ont tous la même taille et la même couleur. 

Ils ne changent de valeur qu’en fonction de leur place sur l’abaque. L’abaque est un outil particulièrement efficace pour pratiquer les échanges 10 contre 1 (remplacer 10 jetons contre un jeton identique mais placé à l’ordre juste supérieur) et leur donner du sens dans le cadre de l’apprentissage de l’écriture chiffrée des nombres. Le jeu du banquier se prête bien à cette notion.

PROGRESSION DU JEU DU BANQUIER POUR COMPRENDRE LA DIZAINE EN CP ET EN CE1 :

Le jeu du banquier se déroule au moins pendant 4 semaines consécutives à raison de trois fois par semaine environ de façon à faciliter l’appropriation des notions et la mémorisation des acquis. Sont indiquées ci-après 8 étapes à franchir, la 9ième  étape étant une étape d’évaluation finale. Il est souvent nécessaire de faire plusieurs séances pour permettre aux élèves de franchir une étape. Parfois il est possible de franchir plusieurs étapes au cours d’une même séance. 

Il est nécessaire de faire une évaluation individuelle avant chaque changement de règle d’échange.

Etape 1 : utiliser convenablement la règle d’échange 3 contre 1 et trouver qui a gagné.

Un groupe de 4 élèves : 2 joueurs, un banquier un secrétaire.

Des pions de différentes couleurs mais de même taille et un dé ordinaire.

Une règle d’échange régulière.

Règle du jeu :

On définit une règle d’échange :

3 jetons rouges contre un jeton jaune,

3 jetons jaunes contre un jeton vert.

3 jetons verts contre un jeton bleu etc….

Il y a deux joueurs, un banquier qui donne les pions, et un secrétaire qui note les coups joués et les échanges.

Chacun des 2 joueurs lance le dé à son tour et reçoit à chaque fois, autant de jetons rouges que de points sur le dé. Il doit faire les échanges nécessaires dès que possible. Au bout d’un certain nombre de coups on se demande qui a gagné.

Etape 2 : savoir comparer des scores dans tous les cas d’échange 3 contre 1

On utilise des parties fictives inventées par l’enseignant, pour proposer aux élèves des situations qui posent de réels problèmes. Exemples : celui qui a globalement le plus de pions perd. Il y a égalité pour l’une des couleurs… (Evaluation)

Etape 3 : utiliser convenablement la règle d’échange 5 contre 1 et trouver qui a gagné.

Même dispositif que dans l’étape 1 et même règle du jeu.

Problème à résoudre : Qui a gagné ? Justifier sa réponse.

Etape 4 : savoir comparer des scores dans tous les cas d’échange 5 contre 1

Même dispositif que dans l’étape 2

Utiliser des parties fictives. (Evaluation)

Etape 5 : trouver le fonctionnement de l’abaque pour des échanges 10 contre 1.

Etape 6 : utiliser convenablement l’abaque lors des échanges 10 contre 1 et savoir qui a gagné.

2 joueurs côte à côte et un arbitre entre les deux, deux abaques à trois colonnes, des pions de même taille et de même couleur. Cette fois-ci ce n’est plus la couleur qui permettra de différencier les pions mais leur place.

10 jetons d’une colonne sont échangés contre 1 jeton totalement identique mais qui sera mis dans la colonne située juste à sa gauche. Cette position permet de modifier la valeur du jeton qui est posé dans cette colonne.

Etape 7 : savoir comparer des scores dans tous les cas d’échange 10 contre 1.

Utiliser des parties fictives inventées par le professeur, avec une colonne vide par exemple et des cas intéressants comme ceux présentés dans l’étape 2. Ecrire en chiffres le nombre de jetons contenus dans chaque colonne, sans nécessairement lire le nombre de façon habituelle.

Etape 8 : savoir retrouver, à partir d’un score, le nombre de pions gagnés avant les échanges 10 contre 1 (décodage)

Retrouver le nombre de pions gagnés avant les échanges dans des cas simples (pas trop de jetons) et vérifier qui a gagné avant et après décodage. 

Etape 9 : Evaluation finale :

• finir des échanges non terminés en base dix seulement.

• Qui a gagné ? Justifier sa réponse.

• Retrouver le nombre de pions gagnés avant les échanges.

• Voir si les élèves sont capables d’étendre l’échange 10 contre 1 à la colonne suivante, (en base dix seulement).

