Régle du Su Doku

Le SuDoku s’inspire des carrés latins ou le bujeduest de remplir un tableau de nXn cases avec nXn
éléments distincts de fagcon a ce que chaque ligoeague colonne comporte une fois et une seuge tou
les éléments distincts.

Le SuDoku se compose généralement d’'un tableauxd® &ases a remplir avec
les chiffres de 1 a 9. 112|3 Chaque colonne, chaque kgicbaque région délimitée par un
carré de 3X3 devant 31112 comporter les neufs élémemtdain et une seule. Quelques
éléments sont deja placés.
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Aucune relation mathématique n’intervenant entseclaffres, on peut les remplacer par n’importe
guels éléments pourvu qu’ils soient distincts (eau$, symboles, images diverses).

Pour en savoir plus sur le SuDoku : http://www.dadgratuit.fr

Dans la classe, le jeu a été adapté aux possshilgs enfants de 5 a 6 ans par réduction ddlaari
4X4 cases et par un travail préalable sur un datirede 3X3
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Séquence 1
Initiation au SuDoku (GS)

Résolution de situation probléme

Domaines
d’activités

Vivre ensemble

Le langage au cceur des apprentissages — Décodueriende

Compétences visées

D

Coopérer a une résolution commune
Expliciter ses facons de faire
Développer des stratégies de résolution

Développer un raisonnement logique — Argumenter&asnses

Compétences B2i

Utiliser le crayon optique , cliquer glisser — Egisgrer une version de son
travail.

Matériel

Paperboard réalisé par I'adulte (cliparts libresld®ts pour une utilisation
non commerciale http://gloubiweb.free.fr/cliparts.htm Logiciel Activ
primary

TBI

Description

Séquences d’activités de résolution de situatioblpme acceptant plusieur
solutions. Le support de jeu est découvert au P& la suite une version
papier permet aux enfants de le retrouver en ant@imrs des temps
d’accueil ou lorsqu’ils ont terminé un atelier.

Séance 1 : mise en place d’un code commun etmeil@ise du lexique
spatial et des positions relatives.

Séance 2 : introduction des contraintes du jeu.

Séances suivantes : recherche en groupe de ssluéspectant les
contraintes du jeu
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Dispositif

Collectif pour la premiere séquence, puis groupmes dnfants




Déroulement

Sséance 1 Découverte du support

Les enfants décrivent les éléments du jeu : Misplare d’'un vocabulaire
commun : tableau, lignes, colonnes, diagonalegs;amages. L'observatio
permet la mise en évidence des 3 séries de 3 indgy@iques et de verifier
la capacité discriminatoire nécessaire pour le jeu.

Activité 1 :

Les enfants tour a tour vont placer 3 images ideet dans une ligne ou un
colonne demandée. Le reste du groupe guide cellaigiju

Activité 2 :

Les enfants vont tour a tour placer une image deémdans une case
précise, toujours guidés par le groupe.

Séance 2 introduction d’'une contrainte

Le groupe de 4 enfants retrouve le jeu sur le Apreés un rappel par les
enfants, de la séquence précédente, la maitrasseuit une contrainte
supplémentaire : placer 3 images différentes daedigne ou une colonne.
Chague enfant va a son tour proposer une solu@@amproposition est
enregistrée et placée dans une nouvelle page.




Les propositions sont validées
ou invalidées par le groupe. Les enfants se reratenpte que plusieurs
« bonnes » réponses sont possibles.

Séance 3 Situation probléme : Placer toutes les images ¢lenfa ce que
dans chaque ligne et dans chaque colonne, lesgesrsmient différentes.

Nécessité de reformuler (et de faire reformulensjgurs fois la consigne.
Les enfants procédent par essai/erreur, 1 seuhteafa fois va déplacer les
images, les autres le guidant uniguement par lal@an utilisant le
vocabulaire approprié.

Lorsque le groupe pense avoir résolu la situason,travail est enregistré e
placé sur une nouvelle page du paperboard et validé I'adulte.
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La difficulté réside dans la double contrainte teeer des images différentes
a la fois dans chaque ligne et dans chaque colétaeer 3 images
différentes dans une méme ligne ou un méme coloreppse aucun
probléme.

Aprés validation avec I'adulte, le groupe note ¢enbre d’erreurs et évalue
son travail (rouge) en explicitant cette évaluatemaitresse confirme ou
infirme I'évaluation (vert) et explicite elle ausss criteres d’évaluation.
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Séances suivantesméme démarche sur les autres planches de jeu. Pou
aider au guidage, les enfants qui ne manipulentep@Bl, disposent du




support papier correspondant.

A la suite de 4 ou 5 passages, tous les enfant®ossi a intégrer la double
contrainte et mis en place des stratégies de ttémmdureproduites d’'un
séquence a l'autre : placer 3 images identiques dae diagonale. Placer
successivement les 3 séries d'images identiquaseP8B images différentes
dans une ligne, marquer les cases ne pouvant gagiela méme image...

Les
enfants vont tour & tour placer une image et notge couleur pour chaque
série) les possibilités (point) et impossibilitésofx). Le groupe teste les
possibilités sur le support papier et guide I'ebfan TBI uniquement
oralement. La maitresse demande des reformulagaige le vocabulaire
spatial approprié et la justification du choix @i ou telle case.




