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Tout d’abord

On ne joue pas en assistant a un jeu.
(Proverbe baoulé)

« Jeu » vient du mot latin jocus signifiant
plaisanterie ou badinage. ( wikipédia)
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Une gquestion

Nos jeux mathématiques sont-
ils des jeux pour les éleves?
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Definition de
élual en 1971

C'est une activité qui doit étre :

libre : 'activité doit étre choisie pour conserver son
caractere ludique,

séparée : circonscrite dans les limites d'espace et de temps,
incertaine : l'issue n'est pas connue a l'avance,
improductive : qui ne produit ni biens, ni richesses (méme
les jeux d'argent ne sont qu'un transfert de richesse),

réglée : elle est soumise a des régles qui suspendent les lois
ordinaires,

fictive : accompagnée d'une conscience fictive de la réalité
seconde.


http://fr.wikipedia.org/wiki/Roger_Caillois
http://fr.wikipedia.org/wiki/Acad%C3%A9mie_fran%C3%A7aise

Des-idées a s'approprier, a transformer .
mais la difficulté c’est la mise en ceuvre....

Les propositions que je vais faire sont :

Plutot collége ( mais on peut imaginer un
transfert en primaire et en lycée)

Souvent en groupe

Parfois initiées en classe, terminees a la maison

Parfois en AP ( groupe de moins de 12)

En activité rapide ( plus ou moins) de début de cours
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Inspirations
Les jeux de TAPMEP
Utilisables dans l'état , il faut inventer des mises en
ceuvre

le calcul, un jeu d’enfant ( APMEP)
les livres de magie de Dominique Souder
Certains sont décrits dans

des maths ensemble et pour chacun 6¢™¢



Le mateériel

Est parfois fabriqué en techno avec « Charlie robot »
Peut étre fabriqué par les éléves ( domino , carte)
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Plan

Idées , dés
Grille
Domino
Cartes
Puzzle
Magie
Autre

Conclusion: difficultés/ avantages
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Course avec les fractions (6éme)

* Des maths ensembleet ..... .................. p272

~

Les éléves ont leurs
propres bandes format
largeurA4, qu’ils ont
pliées .

+ 2 dés

+ 1 aimant par
équipe




Une demi droite est tracée au tableau

Chaque équipe lance les dés , note son tirage, crée une
fraction et vient avancer son aimant en utilisant les
bandes

On peut faire trois lancers de dé .
L'équipe gagnante est celle qui va le plus loin
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Découvertes/Bilan

Une fraction s'écrit avec un numeérateur et un dénominateur.
EX:
3 «— numerateur

/] 4—— dénominateur

Comparaison d'une fraction de longueur avec l'unité de longueur
3 r r r -

Ex: 3 U= lu Le numérateur est égal au dénominateur.
2 r . ron - .

Ex: 3 U <1lu Le numerateur est inférieur au dénominateur (2 < 3).
4 r roon r .

Ex: 30U >1u Le numerateur est superieur au dénominateur (4 > 3).

Ul = |

e

3
u<-1u

2
u=3u
u=1uetc



Principe général des jeux de dés

Combiner les nombres Mais aussi

859

Avec les 4 opérations

pour créer des écritures
fractionnaires

Des écritures avec des
exposants

Des coordonnées de points
Et/ Ou pour approcher des

Des carrés parfaits, des
racines carrees



» Regle graduée en dixieme jusqu’a 2 et plus

=S

0 1 2

On tire 2 fois le dé 2-5-10 ( on peut s’arréter
la en 6éme)

et 2 fois un dé « normal » ,

On combine les nombres (avec les 4
opérations) pour étre le plus prés possible
d'un nombre déterminé au départ

Dé a faces effacables ou cartes 2-5-10




* on peut faire 2/2 +3/5=1,6
e 5/2-2/3 ( plus difficile a placer

NOmbre du dépa rt 1 3 mais on peut voir que c'est
4 inférieura 2)
Tirage e 5/3+2/3=7/3>2

e 2/5+2/3
* On peut aussi autoriser ou pas

Y 89

3-2/2x5

5



objectifs

Manipuler les écritures fractionnaires( ajouter
soustraire , comparer)

s'organiser pour « combiner »



%wdummmgb

: 3
Tous les 4 -
groupes ont A
repére de ce X 3
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Mise en ceuvre

Un éléve a 'ordinateur sur
gob, il place un point A a
coordonnées (entieres)

4 dés par groupe ( ou des
lots de 6 cartes de1a 6)

Deux cartes +/- (ou un dé
fabriqué )

Les signes + - ne sont pas
les signes d’'opérations

—\\ B

Par équipe, les éleves
écrivent leur tirage et
combinent les nombres
avec 4 opérations pour
creer des coordonnées les
plus proches de A



N W R O G

[ I

2
—3

50 N
_E_q. 5
—6-

On peut placer B ( -4;4)



Jeu des inverses (dés la 4eme)

®8 ¢

Et une liste de chiffres de 14 9 ( ne s’utilisent qu'une

fois)

Les 4 opérations, le o et la virgule sont a volonté....

Se joue avec 3 dés

On n’ est pas obligé d’utiliser tous les dés

Les éléves doivent reconstituer le plus de nombres
inverses



O Tres bon tirage: 3 et1/3

e @ g 6/3 et1 on prend le 2 dans la liste

Y4 0,25 onprend le 2 et le 0, a volonté

ﬁ |

Ou /4 eton prend le o, et le 8

133456789



= @ g @ 2 points

Tres bon tirage: 3 et 1/3

@ g 0 2 points

6/3 et 1/2 ils prennent le 2 dans
la liste

g e g 1 point

4 et 0,25 il prennentle2etleo,
a volonté
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Mise en ceuvre

Par2 ous3
Les éléves écrivent leur tirage.
[Is barrent les nombres pris dans la liste.

[Is gagnent 2 points par couples trouvés et 1 point pour
un couple qu’ils auraient pu faire, s’ils n'avaient pas
déja utilisé, le nombre utile dans la liste.

Les premieres fois, on peut autoriser la calculatrice.



Temps et point de vigilance

On peut jouer 30 minutes et faire le point

Puis 10 minutes par jour pendant 1 semaine

Il faut étre vigilant ou ramasser les productions pour
ne pas laisser trop d’erreurs



Mise en ceuvre

* Sejoue a 4 afin de faire le plus de tests possibles

* (Calculatrice autorisée mais plus on joue plus certains éléves ont
des images des carrés..

* peut sejouer avec un dé a g faces

* Ouavec une toupiede1ag
( voir jeux APMEP)
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~— Lejeudes carrés et des racines

eme 2eme
4 3

e @

Trouver un nombre le plus proche d'un nombre formé
avec ces trois chiffres. Il doit étre le carré d'un entier.

Se jouent avec 2 ou 3 dés

en AR, peut se faire avant 'apprentissage de la racine
carrée



Le jeu des exposants 4eme /3eéme

8@ 8 @

Il s’agit de créer des nombres en combinant nombres et
exposants pour faire comme au Yams

4 dés

X

45 ot 31 (4 + 1)5+3 (4+1)°
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Les éleves remplissent un tableau de ce type par groupe

Leplus grand nombre

Leplus petit

Le plus proche de 3°

Le plus proche de —

Leplus proche de 3.5




Détermination des gagnants

le groupe gagnant est celui qui a
le plus grand des plus grands nombres,
puis le plus petit ......
Le prochede ....

Le bilan peut étre fait par le professeur

les éleves remplissent un papier pour chaque catégorie
Les papiers sont rassemblés par catégorie et un groupe se charge de trouver le
groupe gagnant dans une catégorie
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On peut en inventer d’autres ....

Grand intérét pour l'étude des
probabilités pour la perception du

hasard

Faire jouer réellement avec les dés :
experimenter

Faire jouer avec le tableur: simuler
Comparer....
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Les kenkens

différence? somme 10

Voir « des maths
ensemble et pour
chacun 6™ »




Les éleves peuvent en fabriquer

Somme ;5 Somme 10

Produit 12 Quotient:2

Quotient : 2 Produit: 3

Somme :5

1 2 3 4
_e kenken 4x4 de Zénaide Béme A 2010-2011
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Mise en ceuvre

On fait les premiers ensemble , en classe

puis les éleves en ont en fin cahier et en font a chaque
fois qu’ils ont de I'avance

ils en fabriquent et se les échangent....

On peut en donner travail maison, plus
ou moins difficiles , diftférents , par deux



Méme type de mise en ceuvre
pour

les sudomaths ou les
échiquiers



e

il

Les sudomaths

* [lyenaplein dansjeux 8
* Sur le site de 'TAPMEP
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Sudomaths

Ex du site APMEP
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Enigmes

dl
gl
hl

b2
2

: Valeur du discriminantde 2 x2—=7x+5=0

- Plus petite solution de 1'équation : 5 x> —=55x+ 140=0
. . v ) x>+

: Plus grande des solutions entieres de 1'lméquation : 1

: Nombre de solutions entieres de I'iméquation : 3 x> — 21

: Plus petite solution entiere et positive solution de 1'méquation : (— 7 — 4 x)(4 x2

- Plus grande solution de I'équation : 4 x> =20 x — 24 =0

: Plus grande solution entiere de 1'lnéquation : 9 x> — 69 x

: Plus grand nombre entier solution de I'mequation 3 x* —

4x+3

=0

—X

x+30<0

+22<0

99
4x+650

—27x+35)=0
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avec les éleves puis
échangé entre eux
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Echiquiers

Déplacement du cavalier ou de la reine

Voir dans jeux 7

mais on peut aussi essayer d’en fabriquer et de
chercher comment passer sur toutes les cases sans
passer deux fois sur la méme



Nk

Lk

rh

a b C d e
23 2.1 -
MNeuf 2 g
e 08> — 100 —
droemes 10 T 10
1 i ) 1 3
3 1+ﬁ Hwnt quarts 1+ - 3
2,604 UL 3-0.1 1.1 3-0,01
il EE 10
Cing demis == 78 10 x— 3
100 10

Vous pouvez passer d'une case a une autre

lorsque le nombre est supérieur ou égale au

précédent

//

Voici un échiquier.
Consignes : Le
déplacement autorisé est
celui de la reine ( sauts
horizontaux, verticaux ,
diagonaux du nombre de
cases que vous voulez)
Vous devrez partir du o
pour arriver par ordre
croissant au 3

Rester le plus longtemps
possible sur I'échiquier.



Les gains pour les éleves

Outre les contenus mathématiques travaillés,

On peut travailler I'oral ou l'écrit en explicitant sa
démarche

On peut afficher les différents trajets



Exemple en 6eme

Explique pourquoiil y a forcémentun 3 enligne 1 colonne 1

- Z

wne 3

Différence: 1 Produit : 12

e
Somme :7 [ Difference : 1

me :/

one1

4 Coonne 1 Colonne 2 Cobane 3 Coomne 4

Angéle

Gﬁj’f Cfb& Q&L \gar\w cr adifioner. @t pow
‘\)wce, s -?Uw,& a2z 7 o Ve oan. Qua dlia am

? \QV 2. mb«ma 7 e u\; ea):oﬁu_ em
Q\qm.o« C&Komz)\doml? af GMQ.\?M,{ cokoume 4.

Juliette

.3? o oo 3 con: Somme = adddion donc Q 0qis charche
}bo\'ex% PCE\L:()}"R L“('... S‘f’ux \Q SG“S' q.OH 3& Jan .sqo._rm
}/Q ﬁqr\ez QOPOfnt G ”KM\ jw?. JOH’ O\Qﬁ?e L, iams ;)x uqne 3

< w5
\—OPG"MG-"f Qr'ft._‘ \)7/’\‘11 u-jf\‘-— | g_"‘EDWlQ




Les
dominos




/\—/

Les dominos

A faire fabriquer par les
éleves
but du jeu: faire une
chaine ininterrompue
4 dominos par groupe
On peut en faire avec des

puissances, des angles,
des fractions,.....




L
10 |

MATHIOr RAME
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Avec des angles




Des idées de mise en ceuvre

on fabrique plusieurs jeux sur un theme ou sur
plusieurs themes

On échange les jeux
Par groupe

On joue 15 minutes

Remarque : la fabrication des jeux génere des erreurs
(comment corriger??)



Cartes




Cartes

* Type Dobble
détective mathéo ( voir le site de catsfamily)
Certains jeux sont a télécharger gratuitement



Principe du Dobble

+1+2 +2-d -4+1
-1+6 -8+ -1+2
+4-2 +4+1 +4-8
e e +1-3 +24+3

-6+ +8-4 +8-3
-F+2 -8+2 +8-2
+8-9 -1-1 -1-4
-3+5 +3-7 +1+3



/
Principe du Dobble

+1+2 +2-2 441
-1+6 -8+4 153
+42 Nidrl _ 448

1RSI g T

-6+ +8-4 +8-3
-F+2 -8+2 +8-2
+8-9 -1-1 -1-4
-3+5 3-7 +143
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Regles du jeu : Le Puits

Les cartes sont réparties entre tous les joueurs. La
derniere est posée face visible au centre de la table. Au
top les joueurs piochent la premiere carte de leur
paquet et doivent trouver le symbole commun entre
leur carte et celle du centre. Des qu'un joueur le
trouve, il le nomme et place sa carte sur celle du
milieu, puis il pioche une nouvelle carte.

Le but du jeu est de se débarrasser de toutes ses cartes
le plus vite possible.

C’est parfois un peu bruyant!!



/ s

Mise en ceuvre

Récupérer les cartes sur le site de Mathéo détective

Fabriquer un jeu par groupe, le plastifier ou
I'imprimer sur du papier cartonné

Autre regle moins bruyante:

On place une carte au milieu , chaque éléve a son tour
souléve une carte , le premier qui trouve le point
commun garde la carte.

on peut faire toutes les variantes du dobble
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En créer ou en faire creer

* Un beau probléme ... de maths



Puzzle




oologique

QI' 6APMEEi-a Ngram




n peut
* On peut refaire le carré du départ, le tracer




On peut proposer ces cartes
aux choix ou en tirage au sort

Le groupe gagnant est celui
qui a trouvé la forme qui a le
plus grand périmétre et qui I'a
mis en évidence .




On peut proposer les
solutions si ca prend trop de
temps

On peut prendre comme
unite

Le coté du petit triangle
rectangle

tous les cotés des piéces
mesurent 1u , 2u

ou
V2 u




Mise en ceuvre assez longue

Peut se faire a tous niveaux

en sixiéme , on peut mesurer et s organiser pour
mesurer

Combien de fois 17
combien de fois 1,47
En troisieme , on peut travailler sur les racines carrés

En calcul littéral , c’est assez compliqué car il y a deux
variables....



/ peut les faire fabriquer en
carton

math.en.jeux.chez-alice.fr/tangrams/autres/autres puzzles geometriques.htm

le simple [l piéces || tangram chinois [[iePyfiiagore | le Yum-Yom [TicBriseficehe |

le tangram
circulaire

- - Le ‘lz—lde de Sa‘n.-
le stomachion
Sl oo

D'AUTRES PUZZLES GEOMETRIQUES

A tout coeur le 12 piéces
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Avec les pieces du Bloku

Stake Your Clalm,
Protect Youe
Territoryy

-
Easy To Learn;

Great For Families

Fasnidy

7133 350,
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_ Créer des formes avec des pieces

du blokus

Constituer un rectangle
d’aire 20 carreaux

ou
une figure dont le

perimetre est 40
« cOtés » de carreaux




/ réer des formes avec des cube de

1cm3
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Créer des volumes

* Avec au plus 20 cubes de

lcm?

* Créer un pavé de du plus
grand volume possible

* Ou créer un pavé de
volume 18cm?3. et dont
une face a pour aire 6cm?

® Ol



Voir jeux
AMEP



A v o v s s s
A A AN A AN g
N —



magie Lauraherv�.MPG




Le « magic » carré

5 15 12 3

Suite a
I'atelier de
Dominique
Souder aux 12 22 19 10
journées de
’APMEP

16 26 23 14




Iw 5 15 12 3

w

& 12 22 19 10

w 16 26 23 14
6 16 13 4

Seul pion par ligne /un seul par colonne: on devine la somme des nombres



5 15 ‘12 3
12 22 19 ‘10

26 23 14
6 16 13 4

Somme 54



5 15 12 3
v

12 22 19 10

16 26 23 14

6 16 13 4

Méme somme
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principe




0

716




vy




T S5t 2T
— — | -— | 7T
2 6 3
S5t 3T 37 | 117
12 4 4 12
5
L A P B
6 2 3
117 37 | Tx 177
12 4 4 12
Ln3 Ln2 Ln(4/3) | Ln2 —Ln9
Ln§ Ln(3/4) [Ln(122)| -Lnl2
Ln2 |Ln4+ILn3| Lng Ln(4/3)







Unautre tour de magie
e JelL



Le L

On place des nombres

quelconques en 1 et 2 ) x 11 eton
trouve la
puis en 3, la somme des ; somme des

deux premiers

en 4 la somme des cases
2et3

et on initie une suite de O
Fibonacci

nombres

On devine la somme de
tous les nombres



magiedu L.xlsx

D’autres jeux

Demi-droite 1

Demi-droite 2

o

Demi-droite 3

o

Demi-droite 4

oT

Demi-droite 5

o

Demi-droite 6

o

Demi-droite 7



~tejeude la puce: 6me H5eme @t

plus

* Regle graduée en dixieme jusqua 2 au moins




_ Matériel

Pour un groupe

( 3 sacs (ou boites) les sacs peuvent se remplir au fur a
mesure de 'année)

* Les mémes nombres entre o et 2,5 sont dans 3 sacs
différents ou (trois boites )

* 1piece de monnaie ou un jeton deux faces
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3 4 2
Dans le sacn®l: les nombres sonten écriture fractionnaire{ ——, ou 5 ou g)
Dans le sacn®2: ils sont en écriture décimale ( 013 ou 2ou U, 4}.
7 9 1 1
Dans le troisieme des écritures « composées » ( 1— E ol ; — ; ou 2 X E}.I

Chaque joueur lance une piece :

face, c’est plus, la puce avance,

pile : c’est moins, elle recule, si elle le peut, sinon elle
revient a 0.

La puce avance ou recule du nombre tiré.

La puce qui gagne est celle qui arrive le plus vite entre
les graduations 3 et 4 ( par exemple, mais on peut
changer ..) mais les graduations entieres 3 et 4 sont
éliminatoires ( il y a de l’insecticide).



P
Mise en ceuvre

Possibilité de jouer en
salle multimédia , devant
un fichier ggb

Deux « contre » deux

En AR, deux éléves au
vidéo projecteur,

un éléve fait 3 tirages,
on les note au tableau

individuellement , les

éleves réfléchissent ot
arrive la puce

en groupe: ils font des
propositions pour le 4°m¢
tirage ( dans quel sac?).



Des stratégies peuvent consister a consulter ( ou a se

souvenir )une liste des nombres qui sont dans les sacs
et a réfléchir au nombre que l'on voudrait tirer ou pas
pour les tirages suivants.

On peut limiter le nombre de tirages ou pas

Demander décrire les tirages pour vérifier les calculs
(de temps en temps , mais cest beaucoup moins dréle!)
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objectifs

Travailler sur les différentes écritures des nombres

Intérét : fabriquer les cartes pour le jeu



/

Crazy -power

5
2 to the power 5, 2 to the power of 5 2
A la facon du Crazy time
On égrene le temps 1h,2h 3h , on renverse des

cartes et quand on tombe sur I'heure annoncée on
tape au milieu , le dernier remporte les cartes.



il

es éléves fabriquent des cartes de ce type
On peut commencer en classe et enrichir a
la maison i



/

/

/ ,\\ 14 L4
Chacun leur tour , les éléves récite dans

I'ordre 32 3 30
Jusqu'a 34

; . -2
Puis on reprend a 3

—

A son tour , l'éléve renverse des cartes et
quand il tombe sur le nombre annoncé

[l remporte un point!

Les cartes dont les valeurs sont 3 O font changer de sens



N continue 3 -1
W commence

et dit 3_ 9 N
point
W gagne un
point

Sud change 0
de sens car la
carte est



Dernieére régle : deux régles en méme temps annule les regles
S1 un joueur annonce
Et retourne
Il ne se passe rien:

pas de point
Pas de changement de sens




objectifs

Travailler sur les différentes écritures des nombres
Demande beaucoup de concentration

Intérét : fabriquer les cartes pour le jeu



Le dessin mystere

Jeux 7 ( APMEP)
le chien : « des maths ensemble et pour chacun 6™¢ »



Demi-droite 1

0

|

0 Demi-droite 2
I

0 Demi-droite 3
|

0 Demi-droite 4
(I) Demi-droite 5
I ) )

0 Demi-droite 6
I

0 Demi-droite 7



Principe

Pour découvrir le dessin mystere, place les points 4, B, C ... selon les indications du tableau ci-dessous.

Par exemple, le point 4 est sur la demi-droite 1 et son abscisse est 3 ('unité est toujours celle des regles sur transparents).

Puis, rejoins les points dans ’ordre suivant :G—-B—-D-A-C-E-F-H—-1— J.

Ex
Point A B C D E F G H I J
Demi-droite 1 1 2 2 3 4 4 5 6 7
Abscisse 1 B B 6 1 1 2.7 2 7 8
6 6 3 3 5 2 10 4 4




Les regles graduées

Unaité de longueur




Demi-droite 1

0

(') I Demi-droite 2
. E

(I] Demi-droite 3
L F G

0 " Demi-droite 4
. H

(') I Demi-droite 5
| I

(I] Demi-droite 6
. J

0 ' Demi-droite 7



~ne mise en ceuvre possible

pour jouer

Cartes
Point A —
om Point B

Demi-droit 1 . .
cr-drotte Demi-droite 1

Absci — .
SCISSe 6 Abscisse %

Par deux
Chacun son tour, un éléve tire une carte, place le point
Le but peut-étre de trouver la forme le vite possible



Conclusions
Parfois chronophage On peut en raccrocher
Difficile de mesurer le quelques uns
gain Apprend la perséveérance
Demande de la Apprend a s'écouter, a
perseéverance coopeérer
On n’a pas toujours acces Favorise la concentration

aux erreurs des éléves
Deés qu'il faut écrire ,ca
ne fait plus jeu

Rq: Jouer demande de la concentration, il ne faut pas
réserver le jeu aux heures ot les éléves sont fatigués



Une réponse a la question du

départ

Nos jeux mathématiques sont ils des jeux pour les éléves?

Pas pour tous......

Mais ca permet de varier d’en raccrocher certains, pas
toujours les mémes

Il y a un grand intérét a en fabriquer pour jouer hors de la
classe

A vous de tester !



Celui qui pense qu'il y a un temps pour jouer et un temps
pour travailler, ne joue jamais



