EXEMPLES D’ADAPTATION DE JEUX TRADITIONNELS

Certains des jeux présentés dans ce dossier s’inspirent de l’esprit des jeux de société traditionnels, voire détournent ceux-ci, comme par exemple le « morpion numérique » ou la « bataille fluviale ».

C’est en effet une source inépuisable d’idées à transformer pour construire rapidement et à moindres frais des jeux numériques.

Attention, on sera souvent amené à modifier les modalités pour gagner, de manière à rendre ces jeux possibles dans les temps courts des moments de délestage.

Ainsi, en prenant comme objectifs pédagogiques : « améliorer ses capacités de calcul mental sur de petits nombres » « manipuler différentes écritures d’un même nombre », on pourra détourner les jeux de « dominos », « bataille », « mémory », « jeu de l’oie », « loto ».

DOMINOS numériques

8 + 5 + 7
8 + 5 + 7

20 - 5
20 - 5

2 joueurs

entre 24 et 30 dominos (nombre à réguler)

Chacun reçoit le même nombre de dominos (10 max). Un domino est placé au centre de la table. Les autres sont retournés et forment la pioche. Lorsque c’est son tour, le joueur pose un domino qui peut continuer le « chemin », s’il n’en a pas, il pioche un domino et peut le placer de suite s’il convient.

On peut décider ou pas de faire des « bretelles » au chemin principal.

Le vainqueur est celui qui n’a plus de dominos (ou celui à qui il en reste le moins).

BATAILLE numérique

2 joueurs

24 cartes

Chaque joueur reçoit 12 cartes et les place empilées face cachée devant lui. Chaque joueur retourne une carte, celui qui a posé la plus forte ramasse et met les deux cartes sous son paquet. Si les joueurs posent 2 cartes de même valeur, ils en retournent chacun une autre, le vainqueur place toutes les cartes sous sa pile. Le gagnant est celui qui a empoché toutes les cartes (ou le plus de cartes en un temps donné).

Adaptation du jeu aux élèves de maternelle :

· Sur les cartes, on représente les constellations normales d’un dé (plusieurs cartes de même valeur).

· Sur les cartes on représente de petites collections (le nombre maximum évoluant avec les capacités des enfants) non disposées comme des constellations classiques.

· En liaison avec la découverte du monde, on peut faire un jeu de bataille de type « chat et souris » (ou mangeur / mangé)

MARIAGES numériques

2 à 4 joueurs

36 cartes (le jeu donné en exemple est marqué de « ! » pour le différencier du jeu de bataille).

Les cartes sont distribuées entre tous les joueurs. Chacun retourne ses cartes face visible devant lui et fait tous les mariages de 2 cartes possibles.

Si un joueur n’a plus de cartes il a gagné.

S’il reste des cartes à tous les joueurs, chacun retourne ses cartes et tire au hasard dans le jeu de son voisin de gauche et fait d’autres mariages lorsque c’est possible. Ceci jusqu’à ce qu’il n’y ait plus de mariages possibles. Le gagnant est celui qui a fait le plus de mariages. On peut aussi arrêter le jeu au bout d’un temps donné.

