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Dans nos classes
Ecole elementaire

Des jeux et des
mathématiques de la
maternelle au CM2

Pierre Eysseric

IUFM de Draguignan

a partir des tfravaux de Géraldine Bouguinot,
Cartherine Calderer, Sylvie Dantzer,
Marguerlta David, Jérdme Jaouen,

Isabelle Landraq, ..., Professeurs des écoles.

A Pongiue de cel atelier, il y a eu cel engouement soudain des Professeurs
d'Ecoles en formation au centre TUFM de Draguignan en 1995/96 pour les jeux dans
1'enseignemeut des mathématiques, Ce sont quelgues-uns de leurs travaux qui out été
présentés au cours de |'atelier et que vous retrouverez dans cet article. La motivation
premigre de ceux-ci était surloul la recherche d'un outil susceptible de motiver les
enfants pour des apprencissages réputés abstraits, difficiles, voire ennuyeux - bref, de
faire « avaler I'amére potion en J'enrobant dans le sucre du jeu » -, Mais trés vite est
apparu A chacun que utilisation du jeu en classe de mathématiques allait bien au-dela
de la simple motivation : 'existence d’un lieu privilégié entre le jeu el les mathéma-
tiques ; ces dernigéres pouvaient &ire pergues comme une sorfe de jeu, mais certaing
jeux eux-mémes (en parliculier, la recherche du « bon » coup a jouer au cours d'une
pariie) devenaient des lieux d'apprentissage des mathématiques, parfois de véritables
sttuations de résolution de problémes ; demiére be plaisir du jeo, ¢'est le plaisir de faire
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des mathématigues que beaucoup (adultes et enfants) out pu découvrir,
Plusieurs axes ont été envisages pour cette ulilisation des jeux mathémariques ¢
- en amont des apprentissages - source de motivation, mais aussi lieu de découverte
de certaines notions (¢f. de nombrenx jeux a la maternelle en partculier) |
- en aval des apprentissoges ; réinvestissement, déconlextualisation, maitrise (cf. les
formes géométriques a fravers un jeu de cartes, des jeux de calcul pour mieux
mémoriser le répertoire ou améliorer ses pecformances en caleu! mental, ...) ¢
- au coeur des apprentissages © consfruction de nonveaux savours {cf. la disunction
entre aire et périmeétre i (ravers Périjeu et Airjeu), apprentissage de !a résolution de
problemes (cf. certains jeux de stratégie).
Dang tous les cas, deux éléments fopdamentaux pour une utilisation « optimale »
des jenx en mathémaliques se sont iIMposés |
- I'importance d'une analyse préalable des jenx.
le réle crucial de |'institutiounalisation ; le fair qu'une connaissauce mathémarique
soit utilisée dans un jeu ne saurait suffire & lul donner le statut de savoir viilisable
ici et mlleurs,
Les travaux préseniés dans la suite de ce document tentent d'illusirer la plupart de
ces aspects,

1. L’utilisation d’un jeu de cour (la marelle) dans les
différentes classes de la maternelle et la transition vers un
jeu de société (le jeu de I"oie)

Petite section

Le jeu de la marelle sera 1'occasion de :
- permetire anx enfauts de vivie avec leur corps quelques algorithmes simples,
- reconnaitre quelques formes géoméingues,
- pratiguer des correspondances terme & terme (entre la figure du dé el celle de la
marelle, ou entre le nombre de pieds lus sur le dé et le nombre de cases dont on
progresse sur la marelle).

Jeu no I Colonne de 10 cases, de la Terre & la Lune, par groupes de 3
enfants.
* Le dé - 3 faces avec le dessin d’un pied.
3 faces avec le dessin de deux pieds.

* Consignes :

n® 1 ; Avance d’une case quand je tape une fois dans les mains,

n® 2 : Avance de deux cases quand je tape deux fois,

n® 3 ; Lance le dé el avance du nombre de pas correspondants,

Jeu ne 2 - Colonne de 10 cases faisant se succéder, entre Terre et Lune, un
carré, un triangle, deux carrés. un triangle, un carré, deux triangles.

+ Le dé : Un triangle ou un carré dessiné sur chacune des faces.
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On veillera & ce que les cOtés des carrés dessinés ne soient pas toujours paral-
leles aux aréles du dé.

De méme, on variera la position du trizngle sur les faces du dé

* Consigre * Lance le dé et va sur le carré ou le triangle le plus proche.

Moyenne section

Apres appropriation du jeu de la marelle, passage 2 la représentation (voir
figure suivante) .

_H
DAAHL
a0

- au tableau par |’enseignant, grace a la description faite par les enfants
(forme, position, orientation des différentes pieces),

- sur une feuille et avec le modgle pour Ies enfants,
Codage numérique du parcours sur la marelle : replacer les nombres 1 & 8
sur les cases de la marelle dans I'ordre du parcours.
Reconstitution de la marelle & partir de formes géométriques (fournies en
surnombre) a coller
Caoller sur une marelle vierge les constellations de 1 & 8 (codage du
parcours par des collecuions-témaoins).

Grande section

Passage de la marelle vécue 2 la marelle représentée

- jeu dans la cour + photos,

- reconstitution de la marelle a I'aide de grands carrés de papier (taille réelle,
puis taille réduite), puis reproduction de la marelle avec un gabarit carré
(toul ce travail est fait a I'aide des photos prises lors du jeu dans la cour, la
place du langage dans ces activités est trés importante),

- A partir de photos, placer sur une marelle dessinée le palet que X ou Y a
lance.

De la marelle au jeu de |'oie : on utilise des marelles de cour en forme de
colimagon, puis on passe a la représentation sur papier, ¢t enfin au jeu de

I'oie_..
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La marelle de Tehico

Il s"agit de transposer la structure temporelle d’une histoire dans la structure géo-
métrique de la marelle de fagon logique | beaucoup de contes peuvenl étre ulilisés
pour cetie aclivité. Ici, nous avons choisi |'histoire de Tchico : celui-ci pari de son vil-
lage et doit se rendre dans la montagne ; sur son chemin, il rencontre trois obstacles et
trois personnages qui vont 1'aider a surmonter un de ces obstacles (Tchico, une histoi-
te de Jean-Pierre Idatte, Edition les 3 Chardons).

Partant d'une grille de marelle vierge, les enfants vont dessiner sur une
feuille, puis dans la cour les étapes de I'histoire de Tchico.

arrivée LA MONTAGNE

Troisidme LA LE Troisigme
obstacle | RIVIERE | CAIMAN aide

Deuxieme LA. LE Deuxizme
obstacle FORET SINGE aide

Pl-emje]— ’LE L‘E Premigre
obstacle | DESERT | VAUTOUR | aide

départ LE VILLAGE

Ensuite on jouera a la marelle de Tchico (dans la cour ou en classe avec
un pion que I'on déplace) en racontant son histoire.

2. Un jeu de société de la maternelle au CM2 : le loto

L’analyse préalable du jeu de loto a porté essentiellement sur les variables du jeu,
c'est & dire les éléments qui peuvent &rre modifiés pour I'adapter aux divers apprentis-
sages. Nous renvoyons & une publication ultérieure pour des exemples de jeu aux dif-
férents niveaux de I'école élémentaire qui illustreront I'utilisation de ces variables.

a) Le meneur de jeu

Le jeu de loto est avec meneur de jeu : Je maitre ou un éléeve. Ou peut se
passer de meneur de jeu et jouer seul au loto : 1'éléve dispose d'un certain
nombre de cartons a coté de sa gnlle (il les retourne comme dans une réussi-
te) et il doit disposer ces cartons a leur place sur la grille. Le nombre de ces
cartons peul alors &étre égal ou supérieur aux nombres de cases sur la grille.

On peut également jouer avec des dés qui indiquent les nombres a cher-
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cher sur sa grille.
b) Le hasard

Le jeu de loto est un jeu de hasard. La variable hasard peut étre modifiée
et I'on peut donc choisir a 1"avance les nombres qui seront tirés au sort et pré-
parer les grilles de chaque enfant en fonction de ses capacités et de ses
besoins. Ceci permet d'adapter le jeu 2 tous les niveaux des élgves.

En variant les grilles, on s'assure du fait que ce ne sera pas toujours le
méme « plus rapide » qui gagnera et on permel 4 chaque enfant de travailler
au cours de la partie des compétences tres particulieres, le devoir du maitre
€tant d'encadrer le basard afin que I'activité soit la plus dche possible pour
chacun des participants,

c) Les éléments du jeu

Dans le jeu traditionnel, ce sont des nombres que 'on tire au sort. En
classe, on peut varier a 'infini ¢ce que "on tire ; nombres, constellations,
nombres en letires, opérations, figures géométriques planes ou en trois
dimensions, 1mages, couleurs, actions, positions, ...

d) Le sens mobilisé

Les éléments tirés au sort pourront &tre seulement montrés, montrés et
nommés, seulement nommés (exemple : « ) al (rols pommes »), voire tou-
chés, sentis.

On peut ou non permettre a 'enfant de manipuler ce que I'on tire (en
maternelle la manipulation est nécessaire au début et peut étre empéchée par
la suite pour amener I'enfant & passer 3 des représentations plus abstraites).

e) La relation travaillée

La relation entre les cartons du meneur de jeu et les grilles des enfants
pourra €ire une relation d’identité. Les objets ou nombres sont exactement les
mémes. Le travail est alors un simple exercice de lecture ou de discrimination
visuelle ; il peut &tre complexifié par une orientation différente des objets sur
la grille et sur les cartons, Cette relation pourra &tre une relation d'égalité
(entre un calcul et son résultat), une relation de codage (entre une collection,
une constellation, un nombre) ou une relation de représentation (entre un
volume el ses représentations dans le plan). Elle pourra étre une relation d'ap-
partenance cu d'inclusion.

La relation entre la grille et les cartons peut pratiquement toujours étre
inversée : la grille peut supporter le résultat d'un calcul qui est montré ou
bien I'on peut montrer Je résultat d'un calcul supporté par la grille.
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La grille peut avoir ou non des cases : les éléments sont positionnés sépa-
rément ou tls sont tous intégrés dans une scule et méme image qui oblige a
techercher des informations, a dénombrer différemment les objets représeniés
(par exemple, on tire un carton avee trois pommes et les enfants doivent
dénombrer toutes les pommes qui figurent dans leur paysage pour voir 5'ils
ont effectivement trois pommes).

Sila grille comporte des cases, leur nombre peut varier.

La position dans les cases peul répondre ou non 4 une logique (ex. : un
quadrillage ol les nombres sont en colonnes de dizaines).

g) Le jeton

Le jeten que 1'on donne pour recouvrir la case de sa grille chaque fois que
|I"on gagne peul étre supprimé pour obliger ['enfant & mémoriser des résultats
el a savoir quand 1l aura gagné, On provogue alors la mise en place de straté-
gies. Si ['enfant au débul de la partie retient les nombres qui sont déja sortis,
quand il ne lui en reste que quelques-uns sur sa grille, il a intérét A changer de
procedure €t & ne relenir que cenx qui lul manquent pour gagner,

h) La concurrence entre joueurs

Le jeton que 1'on donne pour recouvrir la case de sa grille chague fois que
I’on gagne peut étre donné au premier qui répond ou indifféremment a tous
ceux qui répondent.

i) L'erreur

On peut sanctionner ou non 'erreur (passer deux tours lorsqu'on croit &
tort reconnaitre sur sa grille le jeton tirg).

La liste de ces variables, si elle se vewl la plus compléte possible, n'est pus fermée
et chacun devra envisager les maniéres de varier son jeu de lote en fonetion des
objectifs visés et des enfants auxquels le jeu s'adresse.

La mueliiplicité des variables du loto est telle qui’elle rend le jen de loto irés souple
er {'on esi tentd de dire que pour chacune des compéiences mathématiques requises
par le programme (4 glielgques exceptions prés), on peut créer un ioto,

3. Un jeu de cartes pour travailler les formes géométriques
au cycle I

Les cartes

Chaque jeu conrient 48 cactes rectangulaires de formar 5,5 cm x 8.5 cm réabisées
en papier Canson plastifié ; sur chaque carte, il y a un disque. un carré, un losange ou
un triangle ; I'intérieur des figures est colorié en bleu, en jaune, en vert ou eu rouge et

il v a trois formalts pour chacune des fonmes géométniques (petit, moven ou grand),
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Les cartes peuvent donc étre classées soit par la couleur (4 familles de 12 cartes),
s0il par la taille des figures (3 fanilles de 16 cartes), soll par la figure représentée
{4 familles de 12 cartes).

» Le jeu des quatre famtilles

Le but du jen est de faire le plus de familles de formes possible,

Apres avoir mélangé les carles, on en distribug 6 a chacun des joueurs (de
2 a4); les cartes restantes constituent la pioche (face des cartes cachée).

Chaque joueur, & son tour, demande une carte a ses camarades | par
exemple, « dans la famille des triangles. je demande le mayen bleu » ; sl
obtient la carte attendue, il continue a jouer et demande une autre carte au
jougur de son choix ; sinon, il pioche et ¢’est a son voisin de gauche de jouer,

Lorsqu’un enfant a une famille compléte, il I'annonce et la montre, étalde
devanl lui, a ses camarades ; la partie se lermine lorsque les gnatre familles
ont eté reconstituées,

Variantes © jeu des quatre familles de couleur, jen des (rois familles de
laille.

+ Le jeu de la roulette

4 4 6 joueurs ; 2 jeux idenliques de 16 carles (on ne conserve gu'une
taille : grand, petil o1 moyen) et une roulette & 16 compartiments (dans cha-
cun d’eux, est placée I'image de I'une des 16 cartes),

On distribue toutes les carles el le meneur de jeu lance la boule ou fait
tourner la rouletle ; lorsque celle-ci s artéle, les joueurs regardent leurs cartes
el ceux qui possédent la carte désignée la déposent sur la table,

Le gagnant est celus qui, le premier, se sera débarrassé de toufes ses
cartes.

* Le jeu du solitaire

4 4 6 joueurs ; 2 jeux identiques de 32 cartes (on ne conserve que deux
tailles) et une carte intruse (sur laquelle on aura. par exemple, représenté une
éwile, un rectangle ou un ovale, ...).

On distribue toutes les cartes aux joueurs, puis chacun dépose devant lui
les paires de cartes identiques (méme forme, méme taille et méme couleur) en
$4 POSSession,

Puis le premier joueur tire une carte dans le jeu de son voisin de droite ;
s'1l posséde une carte identique dans son jeu, il pose la paire devant lui ;
sinon, il intégre la carte tirée a son jeu ef on passe au joueur sujvant,

Le jeu se termine lorsque toutes les paires sont élalées sur la table ; le
joueur qui reste en possession de la carte intinse (le solitaire) est le perdani.
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* Le jeu du Mémory

4 & 6 joueurs et 2 jeux de carles (le nombre des cartes pourra varier en
fonclion de 'dge et des capacités des enfants).

Toutes les cartes sont placées, face retournée, sur la 1able ;| chaque joueur,
a son tour, retourne deux cartes ; si elles sont identiques, 11 les conserve ;
sinon, il les replace face retournée. Chaque joueur essaye de garder en
mémoire 'emplacement des cases déja relournées pour se constituer des
paires,

Le jeu se termine jorsqu'il n'y a plus de cartes sur ta table et le gagnant
est celul qui a ramassé le plus de cartes.

4. Deux jeux pour favoriser la distinction entre aire et
périmétre

PERIJEU
Matériel

- Des formes géométriques variées en nombre suffisant (au moins 4 excmplaires de
chaque) ; on pourra utiliser des pigces d'un puzzle comme le tangram ou des pidces
de la mallette « La motsson des formes ». .,

- Un sablier.

- Une ficelle et/ow un instrument de mesure des longueurs.

Regle du jeu (4 joueurs)

- Chacun pioche sa forme géométrique,

- On distribue & chaque joueur un exemplaire des quatre pieces qui ont été
piochées.

- On retourne le sablier et chacun doit réaliser en utilisant les quatre pidces
une figure ayant le plus grand périmétre possible avec les contraintes de
Jjuxtaposition des pigces ci-dessous el en reproduire le contour sur une
feuille blanche.

- A 1'issue de cette phase, on compare les figures oblenues, on les range du
plus grand au plus petit périmetre el des points sont attribués a chaque
joueur :

- 5 points pour la figure de plus grand pénmeétre,

- 3 points pour la suivante,

- 1 point pour I'avant-dermigre figure,

- rien pour la figure de plus petit périmétre.

Variante : on mesuore les périmétres et le nombre de points attribués 4 chacun
correspond a la mesure en mm du périmetre de sa figure,
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Contrainte de juxtaposition des piéces

Deux piéces doivent avoir au moins un
sommet commun et deux cdtés accolés.

AIRJEU
liase-el

- des baguettes de longueurs vandes en nombre suffisant (au moins quaire
exemplaires de chague),

- un sablier,

- du papier, des ciseaux, de la colle er du scoich.

Régle du jeu (4 joueurs)

- On distribue 4 chaque joueur 4 a 8 baguettes (chaque joueur regoit le méme
lot de baguettes) ; il est aussi possible de tirer au sort les baguettes qui
seront utilisées.

- On retourne le sablier et chacun doit realiser en utilisanr toutes ses baguetles
un polygone ayant la plus grande aire possible el le dessiner sur une feuille
blanche.

- A I'issue de cette phase, on compare les figures obtenues, on les range de la
plus prande i la plus petite aire et des points sont attribués 2 chaque joueur :

- 5 points pour la figure de plus grande aire,

- 3 points pour la suivante,

- 1 point pour "avant-derniére figure,

- nien pour la figure de plus petite aire.

Variantes

- LA PLUS PETITE AIRE GAGNE avec la sous-variante : les joueurs
piochent chacun 5 baguettes au hasard ; cetle fois, les polygones n’auront
plus le méme périmetre et le gagnant (figure de plus petite aire) ne sera pas
toujours celul qui aura la plus pette longueur de baguette,

- LE PLUS PETIT PERIMETRE...

- LLE JEU DES PERIMETRES avec des lots de 4 formes qui ne sont pas les

mémes pour chacun des joueurs ; cette fois, les figures n'auront plus la méme

aire et le gagnant (figure de plus grand périmeétre) ne sera pas toujours celui
qui aura les pieces ayant la plus grande aire.
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