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Les fractions en potions !

Les fractions

en potions !

Les fractions donnent beaucoup de fil à retordre aux
élèves et aux enseignants. Afin de donner plus de sens
à cette notion, des chercheurs et des enseignants de
l’association Plaisir Maths 1 ont créé un jeu qui met la
manipulation au cœur du processus d’apprentissage
des fractions : l’Atelier des potions, présenté ici par le
président de l’association Nicolas Pelay.

Nicolas Pelay

.................... ␣ ....................

Une collaboration entre ensei-

gnants et chercheurs

L’Atelier des potions est le fruit d’une collabo-

ration menée au sein de Plaisir Maths par des

professeurs des écoles, des enseignants de ma-

thématiques du secondaire et des chercheurs en

didactique des mathématiques.

Figure 1. Séance de classe avec des élèves qui jouent en
groupe.

Il est le fruit d’un projet de recherche et dévelop-

pement que j’ai initié il y a dix ans dans le cadre

de ma thèse en didactique des mathématiques

sur les liens entre jeu et apprentissage mathéma-

tique et qui se poursuit aujourd’hui au sein de

Plaisir Maths et des structures partenaires (Mai-

son des mathématiques et de l’informatique de

Lyon, Université de Montpellier, etc.).

Description du jeu

L’Atelier des potions est un jeu de plateau. On

peut y jouer seul, en binôme ou à quatre.

Figure 2. Plateau de jeu.

1. Depuis 2011, Plaisir Maths regroupe des animateurs, des enseignants, des chercheurs qui conçoivent et animent des
expériences mathématiques ludiques et innovantes, qui permettent de montrer que les mathématiques peuvent être source de
plaisir pour tous, qu’il est possible de jouer et d’apprendre des mathématiques, quels que soient l’âge et le lieu !
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Les fractions en potions !

Les joueurs sont des apprentis sorciers et des

apprenties sorcières qui gagnent des points de

magie en réalisant des potions magiques. Au dé-

part, chaque sorcier a devant lui un chaudron et

un plateau avec quatre types d’ingrédients (des

araignées, des grenouilles, des raies et des ser-

pents) qui sont prédécoupés en morceaux (demis,

tiers, quarts, neuvièmes, dixièmes, etc.).

Au signal, une potion est dévoilée et chaque

joueur doit la réaliser en plaçant les morceaux

d’ingrédients appropriés dans le chaudron. Il

mise ensuite l’un des « jetons étoiles » à sa dispo-

sition sur le plateau, et referme son couvercle.

Figure 3. Carte no 12 (les cartes sont présentées ainsi afin que
les élèves face à face puissent bien la lire dans les deux sens).

Par exemple, pour la potion 12 (fig. 3), le joueur

doit prendre quatre dixièmes d’araignée, trois

cinquièmes de serpent, une raie entière et trois

quarts de grenouille pour les placer dans le chau-

dron.

Lorsque tous les joueurs ont fini la potion, ils

vérifient à l’aide du grimoire des solutions. Ils su-

perposent à tour de rôle le contenu de leur chau-

dron sur les illustrations, et si toutes les pièces

se superposent exactement, cela signifie que les

joueurs ont pris la bonne quantité d’ingrédients,

et que la potion réalisée est correcte.

Figure 4. Élève utilisant le grimoire.

Lorsque la potion est correcte, le joueur marque

autant de points de magie qu’il y a d’étoiles sur le

jeton qu’il a choisi et sinon (c’est-à-dire lorsque

la quantité d’au moins un ingrédient est fausse),

le joueur perd autant de points de magie qu’il y a

d’étoiles sur le jeton qu’il a choisi.

Le but du jeu est d’obtenir au cours d’une

partie le plus de points de magie possibles.

Ce jeu peut se jouer seul avec une autocor-

rection possible grâce au grimoire, à deux

avec un plateau chacun mais aussi à quatre

en se partageant les ingrédients.

Un jeu pour apprendre en

s’amusant

Le jeu a été conçu pour que l’apprentissage de

nouvelles notions sur les fractions soit nécessaire

pour progresser dans le jeu. Au départ, il suffit

de prendre le bon nombre de pièces correspon-

dant à la bonne fraction, mais le jeu va ensuite se

complexifier !

En effet, les découpages des ingrédients sont dif-

férents d’un animal à l’autre, et les cartes pré-

sentent des difficultés spécifiques liées aux frac-

tions, si bien que les joueurs devront au cours du

jeu nécessairement faire évoluer leur stratégie

pour être capables de réaliser les potions.
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Les fractions en potions !

Figure 5. Carte no 40.

Dans la potion no 40 par exemple, les joueurs

n’ont pas d’autre choix que de développer ou de

mobiliser des compétences liées aux équivalences

de fractions car il n’existe pas de pièces de
1

8
de

grenouille. Il est nécessaire ici pour réaliser la

bonne potion de comprendre que
2

8
de grenouille,

c’est la même chose que
1

4
de grenouille.

Le fait qu’il soit possible dans le jeu de mani-

puler et superposer les pièces permet à l’enfant

de se créer des représentations et de donner du

sens au concept théorique d’équivalence de frac-

tions : l’enfant peut appréhender concrètement

que « deux quarts de raie c’est “pareil” qu’un

demi de raie », que « trois neuvièmes de gre-

nouille, c’est “pareil” qu’un tiers de grenouille »,

etc.

Figure 6. Carte no 30.

La potion no 30 est conçue pour aborder la dé-

composition des fractions plus grandes que 1. Les

élèves ne peuvent pas constituer
11

8
de raie en

prenant uniquement des pièces de
1

8
de raie puis-

qu’ils n’en possèdent que 8 ! Ils vont donc devoir

élaborer de nouvelles stratégies : par exemple

prendre trois pièces de
1

8
de raie et une unité de

raie pour remplacer
8

8
· D’autres solutions sont

évidemment possibles : prendre trois pièces de
1

8

de raie et quatre pièces de
1

4
de raie ; ou encore

prendre une pièce de
1

8
de raie, une pièce de

1

4

de raie pour remplacer deux pièces de
1

8
et une

unité de raie.

Un outil pédagogique pour la

classe

L’Atelier des potions a été conçu comme un vé-

ritable outil pédagogique pour la classe afin de

permettre aux enseignants d’utiliser le jeu lors

de leurs séquences dédiées aux fractions. Les

64 cartes du jeu couvrent les principales notions

abordées en cycle 3 : écriture/lecture de fraction,

fractions supérieures à 1, équivalence, décom-

position, somme de fractions, etc. L’enseignant

construit ainsi ses séances (découverte, appren-

tissage, réinvestissement, remédiation) en choi-

sissant au préalable les cartes en lien avec les

notions abordées.

Ce jeu étant autocorrectif grâce à au gri-

moire des solutions, les élèves sont auto-

nomes et peuvent jouer en groupe à leur

vitesse, ce qui laisse la possibilité à l’ensei-

gnant d’aider des élèves plus en difficulté.

L’enseignant peut également différencier son en-

seignement en donnant des cartes différentes aux

élèves, ce qui permet à chaque élève de travailler

les notions qui lui posent problème.

Un dossier d’accompagnement a été réalisé par

l’équipe de Plaisir Maths pour le coffret à desti-

nation des enseignants : on y trouve des séances

déjà testées en classe, des séances de jeu avec

une sélection de cartes suivant les objectifs vi-

sés, mais aussi des activités spécifiques utilisant

le matériel pour construire une notion au pro-

gramme.
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Les fractions en potions !

Le jeu peut être aussi utilisé en classe entière.

L’enseignant peut projeter une carte au tableau

et tous les élèves réfléchissent sur la façon dont

ils réalisent leur potion. Les différentes stratégies

sont discutées, un débat peut s’instaurer dans la

classe, et des institutionnalisations vont pouvoir

être réalisées sur la base des connaissances qui

auront émergé.

Figure 7. Tableau de classe.

Un aspect très important qui facilite son utili-

sation en classe est que le jeu est entièrement

aimanté. Il n’y a donc pas de risque de renver-

sement des pièces par terre. Ainsi, malgré le

nombre important de petites pièces, il y a peu

de pertes et le jeu s’installe et se range rapide-

ment, en moins de deux minutes.

Conclusion

Conçu et expérimenté depuis janvier 2017,

l’Atelier des potions est édité et commercialisé

depuis mai 2018 (le prix variant de 64 e à 113 e

suivant le nombre de plateaux contenus dans la

boîte). Plus de 500 enseignants de primaire et

de collège en ont fait l’acquisition depuis sa sor-

tie pour l’utiliser dans leur classe. Une extension

« décimaux », ainsi qu’une version spéciale col-

lège pour permettre son utilisation en cycle 4,

sont actuellement en cours de développement

pour que fractions et décimaux deviennent un

plaisir en classe !

Pour aller plus loin

[1] https ://www.atelier-potions.fr. .

[2] A. Boissière et N. Pelay. « l’Atelier des potions, un jeu

didactique et ludique ». In : Actes du séminaire de

didactique des mathématiques (mars 2018).

[3] Nicolas Pelay. « Jeu et apprentissages mathématiques :

élaboration du concept de contrat didactique et ludique

en contexte d’animation scientifique ». . Mai 2011.

............ ␣ ............

Nicolas Pelay est chercheur en didactique des

mathématiques et a réalisé une thèse sur l’ap-

prentissage des mathématiques par le jeu. Il est

le fondateur et président de Plaisir Maths, asso-

ciation qui vise à diffuser une approche ludique

et expérimentale de l’enseignement des mathé-

matiques.

n.pelay@plaisir-maths.fr

© APMEP Juin 2019

Ce jeu a reçu le label Educaflip en juillet 2018, label qui prime les jeux avec un fort potentiel d’apprentissage. Si

vous souhaitez le commander, rendez-vous sur le site https://www.atelier-potions.fr/commandes-enseignants

où vous pourrez découvrir différents coffrets. Les adhérents de l’APMEP pourront bénéficier d’une réduction en

utilisant le code APMEP.
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