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Des Jeux et des Mathématiques 
Nicole Toussaint & Jean Fromentin 

L'.alelie r s'~st déroulé cn deux temps : Ja première s.êance fin consacrée n 
la prtscnlation des jeux et des activilés correspondantes. la deu.xièmc 3 leur 
prise en main. JI n'C>I pas possIble, dans un tel compte rendu, de ,'élendre 
sur tous les jeux presenlés dans cel atelier. Vous les lIOuVerci.: d'rulleurs dans 
la brochure ({ Jeux 5 - Des :lctivitës mathématique au collège ») de 
l'APMFP. Nous nous conlenlerons de rJppeier les prmcipes el les obJeclfs 
des actlVHés rnaLhêmatiques renlisées apartir de jeux. 

,\ctivités ludiques et mathématiques, un même concept 

Pour ùévelopper ce paraJ1èle entre l'activité mathématique et l'activité 
ludIque, nous avons présemé sliccil1lement le jeu QUADS. lei, pas de fiche 
cJ'ol.::tivitê mathématique ; seule l'uctivilé ludique nous imeresse. Voici une 
liste d'autres Jeux de rêne'don très imeressants qu'on trouve actuellement 
dons le commerce et qui peuvent ser ir de base à Ul'I club « Jeux )) 
PU lSSANCE 4. ABALONE, OTHELLO (ou REVERSI). GYMKI r N (Oll 

BRIDG- IT), QUARTO, PYLOS (ou PYRAOS), QUIXO, QUORIDOR, 
A V ALA \1, AGORA, . 

Les rr:gles dl! ces jeux som. en genéral. très 5implcs. MaiS leur seule 
connaissance ne permet pas dt! cOlmaÎtre le jeu; elle eSl néces."aire, mais pas 
s.u ffi sante . C 'est en pratiquant le jeu qu ' on clet'ouvre touleS ses subcilités. Et 
c'est là qu ' interv.l.ent te ~< savoir-jouer )~ lie .ilUX strJtêgies plus ou mOins 
éiaborées par le joueur, en fonction de son exp~nence. mais aussi, pourquoi 
le nier, de son « intelligence)} du jeu. 

Chaque partie e,' unique, chaque partie apporte de nouvelles situalions, 
chaque adversa ire est amené à développer de nouv.lles stratégies qu'il faut 
alors analyser ct traiter pour gagner. pour résoudre les « problêmes » . 

Comme en mathématiques. il s'agit cn eftèt dl! ré~oudre des problème en 
utilisant àu mieux.. avec son intelligençe et avec son ingéniositl!, les règles du 
Jeu 
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haque j oueur essaiera de d èt'ouvr ir des cou ps, d'élab l ir des 
~( tl,êore rlles » : j'ai leUe sitrlCl /ion , alor.~· jC/JOr/rrai l aire cela el j e p/'endro; 
alurs un aVaJl /age. Mais. pour ohleflir rllle telle situation , iljout que je joue 
ain.~i .\'j mon ad\'ersaire JOUI! rie celle façon, m l cela s ·ïl joue lie Idle autre 
façon, .. 

Un aspecl inléressant du jeu es t que chacun peut jouer « à !'ion niveau ». il 
condition que les joueurs soient de niveaux voisins. D'ailleurs. cenains j el1.~ 
(Quarto, Pylos ou Qu,cls) proposent plusieurs niveaux de jeux, ce qui pennel 
de proposer le jell à dJtTérenlS ages. 

Nou~ vcnOllS de cO[ls idérer les jeux « à deu...x ». En 4! qui concerne 1es 
« solitaires », c'es t le <.~nsse·[êlC lui·mt!mc qui esl radversaire du jOLreur. Pour 
certams casse-tête (type Rubik's cube, Spin-out), c'est le mécanisme lu i­
même qu i Indui r les règles du jeu el 1 comme pour les Jeu: (~ ,à deux ) . le 
Joueur doit analyse r, traiter, dfhe lopper des s.tratég ies pou r rèsoudre le 
problème, pour réussir 1. casse- the, 

L'acllvltê ludl'juc es t v,,"ment très proche de l'activité malhématique. 
mais avec un suppon di fféren1. 

JEUX DEMARCHES MATHÉMATIQUES 
Règles ­

mécanismes 
COllnaÏtre rëgles, drji"itiOns, 

Îe.,' accepter, 
les mémoriser, 
les respecter, 

les utiliser pow·,.. 

Définitions - axiomes 

Stratégies Décmll'ri,. des situations types, 
t'n éftlJier les com·h{lIt'nl.'es 

Propriétés -
Tbéorème. 

Savoir Jouer S 'entra/Iler, 
puis élaborer des stratégies, 

oS 'uduJJ/er, lellter, exllérimenter 

Savoir faire 

Gagner - n~ussir DEMARCHES Résoudre - démontrer 

On peul donc "-'perer que les compétences, les qualités développé~s dans 
"activité ludiqlle seront réin\i~ues au ojvcau des activités mathématiques. 

Des jeux pour faire des mathématiques 

La su ite de l ' ote li er a cté consacrée à la présen ta ti on d ' acti v ité s 
go!ométriques (espace et plan) , numériques ct logiques. Nous ne pouvons pas 
tout décrire ici. Voici quelques exemples de chaque dOlnaine, 

Bull,'rm W\ft.i' n 414 

673 

APMEP Bulletin vert n°424 -  Sept 1999



674 

Géométrie plane 

En ce qui concerne la géométrie, nombreux sonl ceux qui Ollt Lltj[isé le 
T ANGRAM et tous les puzzles géométriques comme le PUZZLE de SAM 
LOYD, l ' ŒUF MAG IQ UE, le CERCLE PROBLÈMATIQUE, le 
PYTIIAGORE, le CŒUR BRISE, le BRISE-CROIX déjà présentés dans la 
brochure APMEP nD 63 « Activilés mathémaLiques premier cycle - 1986 ), ct 
repris dans la brochure A PMEP nQ 119 ~( Jeux 5 )} avec les fiches-elèves. 

Un outre jeu de geométri e pla[]e qu'on ne trouve plus dans le Cûrnmerce 
es t RÈFLEXION. CC jeu pc:ut i:lrc utilisé en l'étal sans fiche de travail, pou r 
aborder la symétrie "iale en Sixième, Une fabrication de ce jeu (plaleau de 
jcu~ Cilrtc.Si) est propCl~éé: dans lu brochure « Jeu: ... 5 )). 

Chaque joueur dispOSé de deux p ièces. retoumablc::; en forme de' 
Lrapèze rectangle . Le rciournement des pièces ltllcrvertir les cou leurs 
(FIg. 1). Les deux pièces ne peuWnt 
former que 13 mo itié des mot i fs ~Pourcbaq\le~:«::e : 
proposés sur los 31 carles du jeu 
(Fig. 1) • l'autn: mOille étan t obrcnuc 

ovec le miroir (Fig. 3), Le j eu WlCfiIa: l'auln: fila: 
{;ùnSPlslc donc à r~constitue r les 
motifs avec les deux pièces ct le Figurel 

tntrOlr. 

Figllrt:2 Figure3 

Les deux canes rn~senrées ci-dessus montrenlla subtilité dujeu: les deux 
motifs ~e re5semblenl el leur réahsation demande dt la part des élè-vcs de 
l'observalion et de l'attention. 

Géométrie dans l'espace 

Deux jeux de géométrie dans l'espace ont Olé présentés : Je cube SOMA 
et la TOUR INfERNALE. 
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LE CI rBE SOMA 

Ce cusse-tête esl larme dt! 

mU,f les ll.'î.w.'mhlage.f lion paral­


lélépipédiques dt' l'rois ou quat,.-e 

cuhes dccali!s par une face 


1/ COns/,f/e li réaliser u" eub 
3xJx3 et bien d 'alllre.ç lormes (la 
brochllre (f Jeux 5 1-) con{jelll deu ..\ 
lal/ches de JO/ormes dwcUlw) 

LA TOUR ",""ERNALE CBô8 
Ce casse-tête consu,te à 

empiler les l/iX pièces cl-coI/Ire 
entre l(' .~ ql/alre montollls ~e[JD
l'er/icaut de la lOur (de.'tsill ci­
COIlffi?) . . ra/lS !o;sser de \ ides et 

,ÇUIIS déhorder. [(p:pr9~ 
1 ~s fiches d'aclivite:;; proposées avec ces deux jeux pel'meltCnl d'aborder 

10 gèometrie dan.'\ l'espace en Sixième aVèC l'observation de solides 
composes de cubes, avec la délCmlimtliolt de volumes par dénombrement de 
cubes. avec la réillisalion de parallélépipèdes. u\'ec les reprësent8tlonS en 
perspective SOl15 divers (~ point') de VUe' »). 

Jeux numériques 

Les jeux num<riques du commerce semblent reprendre VIC - CAMPUS 
(qu'on ne Lrouve plus mais qu i es t decrit dans la brochure « Jeux 5 >,) . 
MATHABLE (SCRABLE des nombres, qu 'on trouve maintenant sous le 
nom MIXMA ,H), TRIO. COGITUS , font utiliser essent iellement le. 
quatre opérations elle plus souvent l ' addition. 

lIu/lt.fln .U ' Uf P n -4~ol 
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Une mention partIculière à un jeu trr:s récent que nous ne connai~ions 
pas encore lors de l'atcher de Rouen: TRIOLET qui allie très judicieuseme nt 
calcul et astuce. 

TRIOLET 


A.1éluflgè', les jeron.fi carrél' ,')0"( 4 74 6 1 58
larés sur la table en 7 rilllge.es de 7, 

comme ci-('ontre par exemple. 6 V:y 
Mélollgês , les jelons ronds sonl 

4 1 8 2 7 

V59 6 .......6 ,1 
 ~ ~ retournés et nits t'II las, 
/913 7 4 36T..e premier Joueur pr nd lin des 

jetolls rOflds du tas et Je reloun't! 6 5 7 4 92 5 
IJOur rendre l'isible le nomhre qui y 

7 41 2 3 88jigure, 
Chaque joueur eS.\'oie d'ê/re le 2 5 95 2 3 8 

premic" à réa liser le nombre 
relOurnf! eu utiJi.wnl 3 nombres 
l'oisins parmi le,} 4f) disposes sur la lable . 

• L~.s trois nombres doi~'el'tl être alignés horizontalement, ,'crlica/emenl 
ou en (/lagano/I! . 

... Delit de ces trois nombres doil'cnt être multip/iè, le troisième cloil 
~/re ajoute ou sous/raft. 

Par tjA.emple. en utilisllIj( la grille ri.dessw;, \'uici des possibilués pour 
ohtenir 25 : 

6 x -1 + 1 =25 9 x 3 - 2 = 25 4 x 6 + 1 =2 9 x 3 - 2 = 25 

Un aUire jeu H numérique ». le PIROGRAH ; \'a~l·i l relrouver une 
nouvelle jeunCSSl" 8\CC la rêappantion de ]'arithmëllquc dans le programme 
de TrOisième Le jeu C:it constitue cl·un Cf'rtoll' nombre de roues dentées 
(variable suivanL les modèles). les IrOUS dans les roues pt!rmellent de [llncer 
la pomie d'un crayon ,l bille e l de tracer des courbes cyclo'idoles en faisant 
IQumer une roue autour d'une StUre roue. Il ex.lsle dans le jeu d 'autres types 
de pièces : des anneau,," et des barres dentés. Le jeu consisLe donc il crëer des 
dessins à base de courbes cycloïd3les. Cbaque rQue porte un numéro qui 

designe son nombre de dents. 
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En mettant le crayon dans un trou proche du bord de lu roue « mobile ») 

(celle qu i tourne aulour de ln roue (( fi .~e » )~ on olliient des bouclc~ bicn 
prononcées, et le nombre de dent8 de la roue fL"{e qui sépare deux points de 
rebroussement cOlTespond au nombre de dents de la roue mobile. 

Il ne s ragit pas! ici, de tout décrire, ma is d'ouvrir quelques pis tes qui 
donneront envie au lecteur, nous J'espérons, de se lancer dans J'étude de ce 
Jeu. 

Au niveau Sixième-Cinqu ième, une étude cOl1siste à considérer les 
relalions numériques qui existe!]( entre les numeros des roues suivant les 
types de courbes obtenues. Si la courbe sc refennc exactement au boul d' un 
tour, on R une relation de l1lultiples-diviseu~ . Sinon, on a une situat ion de 
div ision euclidienne. le quOtlCJl Lélant le nombre de boucles entières 
obtenues. 

Deux couples de roues qui sont dans le même rapport donnent deux 
courbes semblable. (à une homoth';tie près). Le lf3Jtement de cette situation 
pennet d 'aborder la proportionnalité et/ou les /T.ctions . 

TOUJOUrs en Sixième ou en inquième t ln notion de plus peLÎI mWllple 

commun pemlet de rendre comple du nombre total d-t: denlS parcourues par la 
roue mobile sur la roue fixe une fois que la courbe se referme. 
~ventue llcment après plusieurs lOurs, Aun niveau p lus élevé. (Quatriême ('!). 
Troisième), on peut trouver, dans la courbe oblenue par un coupl~ de roues. 
le PGCD de Ièw:s numéros. 

Puisqu ïl eSI question Je réintroduire un peu d 'ari lhméllque au collège 
(PPCM. PGCD). ce jeu est lin e,cellent moyen d'aborder ces noLi ons. li peut 
être utilisé en Sixième ct Cinquième pour traiter les Dolions de mult iples. de 
diviseurs et dt;; div ision euclidienne . Cependant, s· il est utilisé dans un 
objcclif d'coscigm::rn.:ot . l) fau t que l'activité soit bien cadrée, que les 
consig.nes de travail sOlcn t claires et précises . Une telle activité est proposée 
dans la brochure {( Jeux 5)l do l' APMEP. 

Signalons toutefo IS 1. brochure APMEP nO 59 {( JEUX 2 - Jeux e t 
ilctiVité:s nu",ériques » qui propose 57 jeux et 20 activ ités numé riques 
spécialement conçus pour ln classe. 

Jeux logiques 

BoiTE DE RA)',GEME. T, un j eu ullhSllnt les dominos comme matériel. 
en esllln excellent e~emple. 

Hu /h lf/J .U' ,Jlf' ", 0 ~24 
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BO/TE DE RANGEMENT 

Les 28 dominos ont été disposés 4 1 0 3 0 0 3 4 

n:rticalcmt'rrt ou hori:rontalement sur 1 0 5 6 2 2 1 5 
cette grille. Ou {~ e.Oacé les COntours 3 3 2 5 6 t 6 1 2 
des (Iominos, sauf pour deux d'entre 

3 3 5 4erl.'( afin dc loci/Uer un peu lu tlÎl.-I'f!. 1/ 1 3 1 6 
s 'agll dt.' retrouver la dL\pos;,ion dt''; 1 2 2 1 6 0 3 5 
domi/Jos .mr cette grille. 25 grilles som 

5 2 4 4 6 o t Il 6propuJées (]tJ1/S /a hruchure 
« JEUX 5 " de 1 APMEP. Quaire 0 6 4 4 5 4 2 5 
grilles slIplémenfuire!'i al l .... , le desslIl 
des poinl.\ S 'odressent à des t!lë\!e."I plu.\ jt!rmes (CAI2, 6ême). '~es griJ/f?s 
salit au.r dimensions d~ domùu)!J' les plu,s courants qu 'nn frou~'e tlami le 
commerce. 

Ce jeu ne fall appel à 3UCW1C connaissance malhémallque. maiS développe 
des qualités d'observation, d'analyse. de méthode. de mémoire et bien sûr de 
logique. Une méthode de résolution de la grille ci-dessus donnée dans la 
brochure « Jeux 5 » montre combien il faut falft~ preuve de tOules ces qualités 
pour trouver la solut ion. 

Lorl'iiqu 'on utilise un jeu pour trai ter une partie du programme, il est 
nécessaire: que l'nctlvité prisentée [lU X élèves soit bien cadrée. l'object if 
mathématique doil être bien défini el le « comnu ») avec les élèves doil être 
c1alf, Bien sùr. on peut I.isser un temps de liberté. au début de l' activité, pour 
que les éle",cs se familiarisent avec le matériel. avec le j eu. Mais un jeu 
utlllsé en classe, même 'i'il pen. r-endre le travail attrayant, n'est plus Ub 

jeu. Il fOUI en effet associer à la notion de jeu la notion de plaisir et de liberté . 
Dans le cadre d' un club « Jeu,; et mathématiques », un elève es t lIbre de 
cbOlsir le je.. qui lui plaît, libre d'arrêter quand bon lui semble pour prendre 
un autre Jeu. En revanche, dans le cadre de la classe. 11 doit faire racuvité 
proposée, qu'elle lui plaise ou non. C 'est pour celte ra Îson qu'iJ ne fau. pas 
abuser des jeux en classe . Une utilisation abusive pourrait enl raÎner pour 
certains élèves, (saur bien sûr si la classe devenait elle· même un d ub ou un 
li eu d'amusement !) un rejet de l'aclivité ludique. Et cela n'est pas du lOuL 
notre objecti f. 
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Jouer à faire des mathématiques 

Dans cetle dcnljère partie. ce sont les mathématiques dies-mêmes qui 
servent de support il J'activité ludique. Bien sûr, avec un tel support, la 
résQlu tion des problèmes nécess i te souvent des connaissances 
mathématiques. 

La multiplication des manife stations « mathéludiqucs » ou 
« ludimall1lques ) marque le souc i, de la pa rt de la communauté 
mathématique, cle développer cc type d'acti vités . 

Ce sont les raUyes ou tournois régionau,,< qui se disputel1t en classe 
enticre ; la t1iche, suffisamment importnnte pow le temps imparti j doit être 
répartie entre l'ensemble des élevcs el fait appel il kurs competences variées. 
Un seu l dossier. aVt:c une seule SOlullOtl à chaque probl(;rne. doit être remis 
par LA classe . Une tell~ activité demOllde donc de la part des olcves une 
bonne organisation dans la réparti lion de s tâches, de la reflexÎon el des 
ëchanges dans la recherche des probl èmes. dn contrôles et des prises de 
décision dOlls 13 val idatIOn des SOI1JIÎons~ du SOin, éventuellemenl de 
J'hwnour et de l'in1aginalion pour la prêsenwLion du dossier. 

Le Championnat Internati onal des Jeux Mathématiques et Logiques et le 
Kangourou .sont deux competitions individuelles. la première procédant par 
ëHminaloire~, la seconde se déroulant en une seuJ.~ épreuve sous forme de 
QCM. 

Indépendamment de ces manifestat ions régionales ou niltionares. les clubs 
mathématiques sont vraiment Je lieu privilégié pour fSJre des mBfhématiques 
pour le plai,ir. 

On p~UI mettre ci fil disposition des clèves : 
- les magazines HYPERCUBE en collège et TANGt:NTE en lycée, et de 
nombreuses publications qui proposent des problèmes et des articles de 
culture nlathêmauque. 

du matériel pédagogique tel que, par exemple, des polygones emboîtables 
qu' on trouve dans le COmmerce et qui permeUent de réaliser des polyèdres et 
de nombreux solides, 
-des logiciels de géométrie plane ou da"" l' espace, 
- des jeux tels que ceux que nous avons déc:ril précédemment 

Signalons p lus particulièrement 1. broc hure PANORAMATH 96 
(coédition CIJM·APMEP. ACL) - PA ORAMATI 1 2 est sur le point de 
sort ir au moment où nous écrivons ce compte rendu - qui propose des 
problèmes extraits des divers f::J.lIyes pour tous les niveaux du Primaire au 
Supérieur, ct le fichie r EVARfSTE (brochure na 98 de l'APMEP) qUI 

Hul/('Im .<4P\!f..I' Il -414 
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contient 120 problèmes « Benjamins ) (niveaux Sixième - Cînquiêmc-' ct 120 
problèmt!:s 4{ Cadets ») (niveaux Qualrième - Troisième ). Les feuilles 
comcnuni [es problèmes peuvent être photocopiées sur fiches cartonnées, pUIS 
Jn8ssicot~es au form3t A6 pour réaliser le ricbier . Au recto, figure le 
prohlème ct SOn origine, au verso som données les indications suivantes 
lh~mes (numérique. g';ornélflque. logiqu ••... ). prérequis. Dotions uti li .bks. 
compélences ou qualilés développées. démarcbes ou méthodes possibles. Les 
sohnions sont sur d'.uutres ficbes. Le document dtaccompagnerncnl conllent 
plus ieurs index (thèmes. cornpêlences ou qualités, DOLIons) qui pennettent 
une recherche ~t un cho ix des problèmes en fonction des demandes des 
êlèves ou des objectifs pédagogiques de l'enseIgnant dans le cadre d'une 
utili..,t;on en classe. Voici une fiche recto-verso de ce fichier EV ARISTE. 

. ~ CllIh 

" EVARiSTE 

la",_,,_,_*"__ 
101_­--'__._1__­
=:.::-z::-.:=..-== 
~-,.._----­

-

0.0._ 

[--- t--:._­
[--­. ·.t_...,::::­ l---­-."""-11_.._­

_'''_~j/all_--

Pour lenniner. nous repn:nons à notre compte CCL extrait de la brochure 
«JEUX 4 - De l'intért:t des problèmes de rallye » de l'APMEP : 

( Lorsqu 'ml met l'accent e.""fi:/tlSil't?mem sur les exercices d'applicalloll , 
cl 'E:nfrafnemenl, le:, é'è~'es imaginenl qu'ils doiw:m sa\'Orr faire fout de ~lIlfe 
et qu'il ftJUI sa voir laW [aift! sans aroir ci réJ1h:hi,·. Ils se croient m~me 
ohligés de rédiger direcu'menl sans préparer leur travail .. (lU brQl/illoll .'. 
Autam une telle alfltude peut être comprehensible pmu' des exercices 
c/ 'enlra;nempnt ci ulle tedmiquc (d(~'e1appemenl. aCIQri,lODliofl, par exemple), 
autant elle e.ç( slérili.~anJe qUQJUI il j; 'agil de problt!mes, /e.f blo,~age.ç qu'elle 
en/raÎlle sont ~'(Jrll'e,,/ accentués par la peur de l 'erreur. 

Aussi la résolu/ion de prob/emes en classe. dans des contexte" , analogues 
à ceux de:r ra/(res otl olympiades, nous paruÎt-elle. être un excellent moyell de 
de,,'elopper dIe: nos élèves rme lIl1itude de recherche ; le,fi essais, les 
tiilonncments, les erreurs el même les échecs font plIrlie de la .. règle du 
.leu (qrû est d 'ailleurs lor4l aussi l'alable pour le professeur !). Le droit à !! 

l 'L",.eltr, à / 'échec esl enfin ac(;eplé. reconllU, et (l'ar~lanl mieux qu 'r i 
CO/lcer ne des situatiuns " inhabitue"e,~; ". ) 

Hulh·(/fl . J1'MEP " -1_''/ 
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