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LE MUSEE RATICMAL D L'ECUCATION

Ce chapitre 5’ ouvre par une suite de jeux rappelant ceux qui
ont été décrits dans LES CINQ DOIGTS DE LA MAIN *. Ces
nouveaux jeux ne font pas double emploi avec les anciens et ne
les remplacent en aucune maniére. Leur but est de récapituler,
renouwveler, approfondir, les expériences corporelles, manuelles,
wvisuelles, rythmiques, auditives, que les enfants ont laﬂgue-
ment vécues au cours de Pannée précédente. L'éducaienr
s'assure que tous les enfants ont acquis, et en quelque sorte
incorporé, ces bases semsorielles et motrices de Pmﬂzgm
mathématique. Il s'assure qu'ils ont une perception globale
rapide des quantités de zéro & cing et savent les nommer
par un nombre.

Les jeux utilisent tantdt des images des CINQ DOIGTS DE
LA MAIN *, tantdt des images de LA CLE D'OR **.

QUANTITES ET NOMBRES
DE ZERO A CINQ

Jeux de ’aléne

» Le maitre rappelle aux enfants comment I'aléne et ses amis sont
allés dans le monde et montre leurs portraits (LES CINQ DOIGTS DE LA
MAIN, planche AT).

= Les enfants regardent Pimage du petit gargon qui mime en position
verticale les personnages duo conte (LES CINQ DOIGTS DE LA MAIN,
planche AIV). Pour chaque attitude, ils disent de quel personnage il
s’agit et sur combien de pattes il marche.

s Le maitre appelle successivement : « Aléne !... Médor L., etc... »

Les enfants miment le personnage et disent sur combien de pattes il
marche.

* HAVRANER-CGEUR, Les cing doigts de ka main, Flammarion, &d.
*% RAVRANIK-OGUR. La cié d’or du calcul. Planches de jeux. Flammarion, éd.
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Les jeux swivamts utilisent les images groupées sur la planche 1
de LA CLE D’OR. En téte de la planche sont représentés les personnages du
conte. A chacun d'eux correspondent dewx ou trois images représentant
une petite fille. Elle montre, par son atritude, sur combien de partes
marche le persomnage em question.

w» Les enfants passent en revue les images ol est figurée la peti
fille, d’abord dans P'ordre de leur succession (de haut en bas dans
chaque colonne en commengant par la colonne de gauche), puis dans
n’importe quel ordre. Pour chaque image, ils disent quel personnage
est évoqué et quel nombre de pattes le caractérise.

» De la main gauche, ils montrent en haut de la planche I'aline
(ou le canard, le chien boiteux, le bélier), puis de la main droite les
fillettes qui I'évoquent.

» Inversement, ils montrent d*abord de la main droite une image
de la petite fille, cette fois en disant le nombre. De la main gauche, ils
désignent ensuite I'image du personnage du conte.

»  Le maitre annonce : Aléne l... Bélier l... etc... Les enfants, sans
plder,mnnmtdudoigtlenimugcemncspondmmd:hpedtt
fille,

= Méme jeu en annongant : « unl.. quatrel.. etc... =

»  Enfin, passant en revue ces images dans un ordre quelconque, les
enfants disent seulement le nombre exprimé par Pattitude.

Jeux de doigts

= Le maitre rappelle ’histoire des cqumgudelammetmom
les images correspondantes (voir LES CING DOIGTS DE LA MAIN, p. 25
et planche DI).

Il montre sur sa main gauche un groupement de doigts.

Les enfants disent de quels personnages il s’agit.

Tout groupement de doigts commence par le pouce, les autres sy
ajoutant, en nombre variable, dans Pordre de leur succession naturelle.
La fagon dapruw«hmnummsdem;mamepm impor-
tance. Les ires ont ét¢ données dans I'owvrage pricéds
(LES CINQ DOIGTS DE LA MAIN, pages 24-25). Elles doivent érre appkquées
ici et dans tous les jeux de doigrs qui suivront.

s Le maitre nomme des personnages. Les enfants composent le
groupement correspondant avee les doigts de leur main gauche posée &
plat sur la table, paume en I'air, pouce a gauche. (Voir les modéles de
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cing boutons, d'sbord dans cet ordre, ensuite dans n'importe quel
ordre, en suivant la demande du maitre. Il compose ainsi les quantités
six, sept, huit, neuf, dix, et apprend peu & peu, au cours de ces mani-
pulations fréquemment répétées, que :

cing et un font six,

cing et deux font sept,

cing et trois font huit,

cing et quatre font neuf,

cing et cing font dix,
et, inversement, que :

sixX, c'est cing ct un,

sept, c'est cing et deux... Ete...

Ici encore le maitre doit se garder d'exigences prématurées. Son

nille est d'aider patiemment I'enfant 4 acquérir ces notions, qui ne seront
imilées qu'aprés b p d'autres jeux.

Jeux de doigts

»  Les enfants posent sur la table la main gauche (paume en I'air,
doigts écartés et tendus, pouce i gauche). Ils posent & ebeé la main
droite (dos en I'air, pouce & gauche) en dépliant sculement le pouce.
Ils montrent ainsi six doigts. De la méme fagon, en dépliant "un aprés
Iautre les doigts de la main droite, ils forment les groupements sept,
huit, neuf, dix. (Voir I'image de dix, planche 35.)
= Le maitre dicte rapidement :

Cing et un ; cing et deux ; cing et trois ; cing et quatre ; cing et cing.

Les enfants compesent le groupement correspondant, en dépliant
4 cité des cing doigts de leur main gauche, un, deux, trois, quatre,
cing doigts de la droite, et énoncent le résultat.
= Inversement, le maitre dit successivement les nombres de six @
dix. Les enfants composent le nombre sur leurs doigts et disent com-
ment ils Pont obtenu.
Ex.: Le maltre. — Sept.

Les enfants. — Clest cing et deux... Erc...
= On reprend les deux jeux précédents, en faisant se succéder les
commandements plus vite et dans un ordre quelcongue.
= Le maitre énonce successivement les nombres de un 2 six, puis de
deux & sept, puis de trois & huit, de quatre & neuf, de cing & dix (d'abord
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dans l'ordre, plus tard dans un ordre quelcongue). Les enfants
épondent en le bre de doigts voulu,

w _ Inversement le maitre montre un groupement de doigts. Les

enfants en disent le nombre.

w  Les enfants ont devant eux le carton de la dizaine. Ils tiennent de

la main droite un petit écran grice auquel ils peuvent cacher un nombre

variable de doigts & partir de la droite de 'image. Le maitre dicte, dans

n'importe quel ordre, les nombres de un & dix. Les enfants laissent
apparaitre & partir de la gauche le nombre de doigts demandé.

Jeux en images

= Les enfants passent en revue les images des planches 36 4 41.
Pour chaque double case, ils disent le nombre total de doigts, de cubes,
de ronds.

= Le maitre dit un nombre. Les enfants montrent l'image corres-
pondante.

w» Dans les images de la planche 41, ils soustraient et ajoutent les
unités rouges, comme ils Pont fait précédemment dans les limites de
cing (voir pages 18-19).
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