L0T0 TI'-\CTl LE







SOMMAIRE

pagl - Introduction

pag.6 - Maria Montessori et ’'esprit mathématique

Lesprit mathématique
L'éducateur-observateur

pag.8 - Loto tactile des chiffres Montessori

A qui s'adresse le jeu
Présentation

Contenu

Objectifs pédagogiques

Les intelligences impliquées

pag.ll - Activités proposées

Loto tactile des chiffres Montessori
Variante de jeu

pag.i - Notes

lUTU TRCTLE

.3 Montessori

FR22441 © Headu s.r.l. - Viale Europa 23
64023 Mosciano Sant’Angelo, TE - Italy






Intfroduction

Le Loto tactile des chiffres Montessori est un dispositif didactique
efficace pour reconnaitre les chiffres et les quantités et apprendre G
compter. Il sinspire de la théorie Montessori selon laquelle le jeu,
lorsquiil est agréable, actif et spontané est susceptible de favoriser
le développement d’une multitude d’habiletés et de compétences
telles que l'identité personnelle, la motricité, l'intuition, la vivacité
desprit, Iattention, la pensée logique, les habiletés langagiéres et
sociales.

Dés le plus jeune dge, il est nécessaire d'orienter le questionnement
de I'enfant pour renforcer sa capacité a faire face a des situations
inhabituelles et a résoudre des problemes. Cest dans ses expériences
d'apprentissage quil apprend a traiter les informations, analyser
des contextes complexes, effectuer des choix conscients et orienter
ses efforts dans le bon sens.

« Apprendre a apprendre » constitue aujourd’hui un savoir
indispensable pour s'adapter et tirer profit des expériences
personnelles.

A travers le jeu, les enfants apprennent & connaitre le monde qui
les entoure, a gérer leurs émotions et a mettre a I‘épreuve leurs
convictions concernant les objets et autrui en procédant par essais
et erreurs.



Maria Montessori et I’esprit mathématique

«...les sens qui sont les explorateurs du milieu, ouvrent la voie a la connaissance. Le matériel
pour [éducation des sens est offert comme une clé pour ouvrir une porte a lexploration des
choses extérieures, comme une lumiére qui rend plus de choses visibles, et plus particuliére-
ment celles qui sont dans lombre et quon risquerait de ne pas voir ... » (Maria Montessori)

L’esprit mathematique

Dans son ouvrage « Lesprit absorbant de len-
fant» , Marie Montessori affirme que : « Les
ocasions de développer lesprit mathématique
de maniére spontanée sont rares au cours de
lenfance (étant donné que les objets mathéma-
tiques ne sont pas disséminés dans lenvironne-
ment comme le sont les arbres, les fleurs et les
animaux) ». |l faut par conséquent concevoir
un ensemble de stratégies pour le dévelop-
pement de « lesprit mathématique ». Vers
trois ans, fenfant est déja prét a quantifier et a
faire des comparaisons numériques en faisant
appel a ses premiéres intuitions mathéma-
tiques. La méthode Montessori est fondée sur
la construction denvironnements d‘appren-
tissage dans lesquels il est libre dexplorer de
maniere autonome. Les « libres choix» naissent
d'unintérét spontané, a lorigine du développe-
ment d'un processus d'auto-éducation et d'au-
to-contrdle orienté vers la réalisation dobjectifs
: l'auto-évaluation ! Léducation sensorielle
constitue une étape préparatoire fondamen-
tale pour le développement cognitif de enfant.
La stimulation du toucher et de la coordination
ceil-main représente pour lenfant autant déex-
périences nitiatrices de acquisition des capadi-
tés logico-mathématiques.




L’éducateur-observateur

«Libérez le potentiel de lenfant et vous transformerez le monde avec lui. » (Maria Montessori)
Le réle du parent-éducateur est indispensable : il doit comprendre le potentiel immense
de I'enfant afin de créer autour de lui un environnement adapté dans lequel il puisse jouer
de maniere naturelle, autonome et joyeuse. Il est important découter I'enfant, de com-
prendre ses besoins et son état d'esprit en se montrant attentif et confiant en ses capaci-
tés. Un comportement positif est indispensable afin quiil atteigne son autonomie.

«Lachezlesenfants: quiils courent dehors quand
il pleut, quils enlévent leurs souliers quand ils
trouvent un peu d'eau, et quand I'herbe des prés
est humide de rosée, laissez leurs pieds nus la
fouler : quiils se reposent paisiblement quand
un arbre les invite a dormir sous son ombre... »
[Maria Montessori, Educare alla liberta]




Loto tactile des chiffres Montessori

A qui s’adresse le jeu

Le jeu est congu pour les enfants entre 3 et 6 ans. Phase développementale au cours de
laquelle, I'enfant commence a effectuer des choix de maniére consciente et acquiert au-
tonomie et indépendance. Il désire faire « tout seul » et expérimenter de maniére concréte
etintime son environnement.
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D'aprés Maria Montessori, le développement « se fait par bonds et non de maniére linéaire ». Le coté
gauche de chaque triangle représente 'apparition d’une nouvelle phase, tandis que le coté droit représente
sa conclusion. Les triangles rouges indiquent les périodes créatives de la croissance, les triangles bleus
représentent les phases de récupération, de développement et de perfectionnement.




Présentation

II'est important d'utiliser le jeu dans
un environnement adapté, cest-a-dire
calme et dépourvu de distractions. Il est
également important de donner a l'en-
fant tout le temps dont il a besoin pour
achever le jeu et stimuler sa concentra-
tion. Chaque enfanta ses propres rythmes
d'apprentissage et le parent-éducateur
doit les comprendre et les respecter.

Contenu

« 6 cartons-loto, représentant chacun un étal du marché sur lesquels les correspon-
dances chiffres-quantités (de 1a 9) sont représentées clairement

- 18 jetons tactiles de dimensions croissantes sur lesquels sont représentées les quan-
tités sous forme de points imprimés en relief (de 12 9)

- 18 cartes tactiles rectanqulaires sur lesquelles sont représentées en relief les sym-
boles numériques correspondants

« 15ac 100 % coton biologique
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Objectifs pedagogiques

Apprendre a I'enfanta :

« reconnaitre les chiffres et les quantités
- comparer les quantités

« associer chiffres et quantités

- effectuer ses premiéres opérations
- effectuer ses premieres sériations
en développant :

« la motricité fine
« la perception tactile
« la perception visuelle

« 'autonomie

Les intelligences impliquées

Lintelligence est la capacité a adapter sa pensée a des circonstances nouvelles afin
d‘atteindre les objectifs souhaités. Les stratégies auxquelles I'enfant doit faire appel
pour atteindre les objectifs proposés par ce jeu stimulent le développement des intel-
ligences suivantes :

[PX;

).

Intelligence logico-mathématique : rend possible l'intuition des relations
de cause a effet et permet de manipuler des quantités ainsi que deffectuer des
opérations de calcul et de résolution de probleme tout en acquérant progressive-
ment une pensée logique.

Intelligence personnelle : au travers de laquelle l'enfant est capable d'interagir
avec les autres en reconnaissant ses propres émotions ainsi que celles des autres.

Intelligence corporelle-kinesthésique : en favorisant la manipulation, la
coordination ceil-main et la latéralisation et par conséquent l'acquisition du
schéma corporel et la capacité a communiquer avec le corps.

Intelligence spatiale : qui consiste a reconnaitre les relations entre objets et
dans l'espace, élaborer desimages mentales et utiliser |a mémoire visuelle
afin d'acquérir informations et connaissances.
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Les activités proposées

Loto tactile
des chiffres Montessori

Ce jeu amusant permet en toute simplicité de travailler a la connaissance des chiffres
et de développer le concept de quantité. Il est concu pour 2 a 6 joueurs. Si les enfants
ont le méme age, nous conseillons d'organiser le jeu de la maniére suivante :

- 6 joueurs (un carton par joueur)

- 3 joueurs (2 cartons par joueur)

- 2 joueurs (3 cartons par joueur)

Si les joueurs ont des dges différents, il est possible de donner 2 cartons aux plus
grands et T aux plus jeunes.




LES ACTIVITES PROPOSEES

Apres avoir placé les jetons-quantités et les cartes-chiffres dans le sac, les enfants les
mélangent et distribuent les cartons. Chacun leur tour dans le sens des aiguilles d’une
montre, les joueurs péchent un jeton ou une carte en tentant de déterminer par le
toucher la quantité de points ou le symbole numérique afin de les positionner correcte-
ment sur le cercle (panier) ou le rectangle (chiffre) correspondant sur leur carton. Si la
quantité ou le chiffre correspondent a ceux représentés sur son propre carton, le joueur
conserve le jeton ou la carte ; dans le cas contraire, il les replace dans le sac et passe son
tour au suivant. Le premier a compléter son carton sera le gagnant.

Dés la plus tendre enfance, I'enfant est doué d'une grande curiosité qui le pousse a observer de maniére
analytique le monde qui I'entoure. Au cours du développement de sa mémoire visuelle, il apprend a
reconnaitre un certain nombre de formes canoniques et a associer les objets quiil rencontre a I'une de
ces formes, classant ainsi les objets sur la base de ressemblances, analogies et différences et développant
ainsi dimportantes capacités cognitives spatiales.
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LES ACTIVITES PROPOSEES

Variante de jev

Voici une variante de jeu permettant a lenfant de développer sa capacité a classer les chiffres du
plus petit au plus grand. Les phases de préparation et dorganisation du jeu demeurent inchan-
gées tandis que le déroulement de la partie sera différent. Afin de compléter le carton, il faudra
respecter [ordre croissant des quantités et des chiffres. La premiére carte ou le premier jeton
péchés que chacun des joueurs pourra poser sur son carton sera obligatoirement celui corres-
pondant a la quantité la plus petite ou au chiffre le plus petit représentés sur son carton.

Si par exemple les chiffres 1-9-4 sont représentés sur son carton et le joueur péche la carte-
chiffre correspondant au chiffre 4, il devra la remettre dans le sac. Par contre, sil péche la carte
correspondant au chiffre 1, il pourra la placer sur son carton. Ensuite il pourra placer le 4 et enfin
le 9. Le gagnant sera le premier a compléter son carton.
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