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Des jeux a strateégie

gagnante pour apprendre

a raisonner

« Jeux a stratégie gagnante », vous connaissez?
Georges Mounier vous en propose quelques-uns a tes-
ter avec vos éleves dans les classes ou entre ami(e)s!

Georges Mounier

La course a vingt

Vous connaissez peut-étre déja le jeu de la course
a vingt?

On dispose d’un tas, initialement vide, que chacun
des deux joueurs alimente a tour de réle en y ajou-
tant un ou deux cailloux. Le premier qui arrive a
vingt a gagné.

Le site de I'IREM de Lyon @ permet d’y jouer en
ligne.

La course a vingt a été étudiée par G. Brousseau
et observée a de nombreuses reprises. Initiale-
ment, elle visait a introduire avec les éléves 1’al-
gorithme de la division [1]].

Le jeu dans la classe se déroule en quatre phases :

« explication de la procédure;

e jeu a un contre un. « Au cours de cette dialec-
tique de l’action, I’enfant organise ses straté-
gies, construit une représentation de la situa-
tion qui lui sert de modéle et de guide pour
prendre ses décisions. Cet ensemble de rela-
tions [... ] peut rester tout a fait implicite : I’en-
fant joue selon ce modéle avant d’étre capable
de le formuler. » ;

e jeu a une équipe contre une équipe, chacune
des deux équipes est représentée par un éleve,
I’équipe discute de la stratégie que doit appli-
quer son représentant. « Pour gagner, il ne suf-
fit pas qu’un éléve sache jouer (c’est-a-dire qu’il
ait un modele implicite) mais il doit indiquer a
ses coéquipiers quelle stratégie il propose [. ..

1. Son seul moyen d’action est de formuler ces
stratégies. » ;

« jeu de la découverte : les enfants énoncent des

propositions qui sont discutées.
«...déroulement fictif [... ]

— on est sir de gagner si on peut dire 17 [. ..
1

— je ne suis pas d’accord, il y a des fois o1 on
a joué 17 et on n’a pas gagné. » [2]

Apres quelques parties, vous découvrirez en ef-
fet que, si vous jouez le premier, il existe une
stratégie qui vous permet de toujours gagner!

C’est un jeu dit inverse. Le joueur qui arrive a 17
est slir d’avoir gagné car l’adversaire a qui vous
laissez cette position ne peut jouer que 18 (ou
19) et alors il vous suffit d’ajouter 2 (ou 1) pour
obtenir 20 et gagner. Une analyse rétrograde per-
met de déterminer les positions gagnantes suc-
cessives : 14 est une position gagnante car quoi
que joue l'adversaire (15 ou 16) je peux obtenir
la position gagnante 17. La suite des positions
gagnantes est finalement : 2, 5, 8, 11, 14, 17, 20.
Celui qui commence peut donc gagner a tous les
coups : il lui suffit de dire 2, puis, quoi que joue
I’adversaire, de dire 5, 8, etc. s’il connait la suite
des positions gagnantes par cceur; ou de dire 2,
puis d’ajouter 1 (respectivement 2) lorsque 1’ad-
versaire ajoute 2 (respectivement 1).

La course a vingt fait partie de ce que 1’on appelle
les jeux a stratégie gagnante.
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http://irem-fpb.univ-lyon1.fr/feuillesprobleme/feuille14/enonces/JeuStratGagnante.htm

Des jeux a stratégie gagnante pour apprendre a raisonner

Comment définir les jeux a
stratégie gagnante?

Dans l'un de ses ouvrages [3]], Jacques Bouteloup
définit les jeux a stratégie gagnante ainsi : « Ce
sont des jeux a deux joueurs (adversaires), et la
regle du jeu est la méme pour les deux joueurs.

1. La regle du jeu définit, pour toute position A

donnée a I’'un des joueurs, celles qu’il peut ob-

généralisation : pour élaborer une stratégie ga-
gnante, il faut :

o prendre en compte tous les coups que pourra
jouer I’adversaire,

o se dégager des particularités de la partie
jouée pour envisager d’autres parties pos-
sibles;

prévision : pour élaborer une stratégie ga-

gnante, il faut poser des hypothéses — si mon

er% tenir en jouant : les images de la position A; adversaire fait ceci... — et en envisager les
2. On est forcé de jouer, sauf si on ne peut plus. conséquences : mettre en place le Si ... Alors. »
_,-Cf Pans'ce cas, a.ucun coup res'pectant la rég/ﬂe du D’autres exemples de jeux 3
© jeu n’est possible, on dit qu’on est bloqué ;
= 3. Dans un jeu direct, le joueur bloqué est le per- stratégie gagnante
$ dant. Dans un jeu inverse, il est le gagnant;
E 4. Le graphe du jeu est progressivement fini (tous
= ses chemins sont de longueur finie). » La méchante sorciére a pris une plaque de choco-
2: 11 précise aussi comment jouer : lat et déposé un poison mortel sur I'un des quatre
carrés d’angles. Elle veut proposer un jeu a Blanche-
« Un joueur connait la stratégie (c’est un expert) Neige : « Tu vois, lui dit-elle, j'ai déposé du poison
s’il sait déduire d’une position non élément du sur le carré hachuré. Je te propose les regles du jeu
noyau une position qui y appartient. suivantes :
Dans le jeu direct. 1. chacune, a tour de réle, va prendre la plaque et

p .. , en détacher une partie en la coupant suivant une
e Placé devant une position n’appartenant pas au i i .
. ] . . ligne droite du quadrillage. Elle mange le morceau

noyau, ce joueur laisse a son adversaire une

position du noyau (position perdante), et regoit
donc de lui une position n’y appartenant pas

qu’elle a détaché;

2. celle qui mange le carré empoisonné meurt! »

(position gagnante), il est le gagnant; Mais la sorciere est aussi béte que méchante, elle
e Placé devant une position appartenant au ne sait pas que Blanche-Neige connait une fagon

noyau, ce joueur joue un coup d’attente, es- de jouer pour ne pas manger le carré mortel. Et

pérant une faute de son adversaire : que celui- toi, comment vas-tu jouer pour ne pas étre empoi-

ci lui offre une position n’appartenant pas au sonné ?

noyau.

Comment jouer pour gagner?

Le cas du jeu inverse est plus complexe. » [3]] ) ) i o
Pour gagner, il faut laisser un carré. Celui qui a
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Karine Bécu-Robinault (ENS de Lyon) écrit : un rectangle non carré devant lui peut toujours
« Les jeux a stratégie gagnante font appel a des le transformer en carré. Celui qui a un carré ne
opérations mentales qui aident au développement peut que le transformer en rectangle non carré.
de la pensée formelle : Donc si la situation de départ n’est pas un carré,
« décentrage : pour élaborer une stratégie ga- celui qui commence doit gagner s’il applique la
gnante, il faut imaginer ce que jouera l’autre stratégie gagnante.
Jjoueur, se mettre a sa place (ce qui est assez Le jeu suivant a été popularisé par le film d’Alain
proche de la capacité a envisager des contre- Resnais [’année derniére a Marienbad (1961). Il
arguments opposés dans le cas d’un travail sur s’agit d’un cas particulier du jeu dit de Nim a tas.

I’'argumentation) ;




Des jeux a stratégie gagnante pour apprendre a raisonner

Marienbad

On dispose de quatre tas ou rangées contenant res-
pectivement 7, 5, 3 et 1 allumette(s). Chaque joueur,
a tour de role, enléve une ou plusieurs allumettes,
dans un seul tas. Celui qui enleve la derniere a
perdu.
A vous de jouer et de trouver la stratégie ga-
gnante ! On trouve une analyse sur le site de Thé-
rése Eveilleau 3!

On dispose d’un damier, la case d’arrivée est située
en bas a gauche du damier. On utilise un seul pion
qui sert pour les deux joueurs. Un joueur pose ce
pion sur une case quelconque du damier (la case de
départﬂ); I’autre joueur commence alors a jouer.
Les déplacements autorisés, aussi longs que sou-
haité, ont lieu dans une (seule) des directions :

o horizontalement vers la gauche;

o verticalement vers le bas;

e en diagonale vers le bas a gauche.

Le joueur qui arrive sur la case d’arrivée a gagné.

Comment jouer pour gagner? [5]

Une analyse rétrograde permet de répondre. Les
cases qui permettent d’atteindre en un seul coup
la case d’arrivée sont perdantes (P). On en déduit
les cases gagnantes (G) : celles pour lesquelles,
quoi que fasse votre adversaire, il sera amené a
jouer dans une case perdante.

On peut continuer : marquer comme perdantes
les cases qui permettent d’arriver en un seul coup
a une case gagnante, puis marquer les nouvelles
cases gagnantes.

Exemple sur un damier 6 x 7 :

A : Arrivée D : Départ
slplplrPlc|r]|P|@
4lp|rplpPlP|P|P]|P
slplpPfPlP|P|G|P
2l P|G|P|P|P|P|P
ifp{r|lc|P|P|P|P
olA|P[P|P|P]|P

0 1 2 3 4 5 6

Si on numérote les cases selon un systeme de
coordonnées en attribuant a la case d’arrivée
le couple (0; 0), on découvre que les cases ga-
gnantes ont pour coordonnées : (2; 1), (1; 2) puis
(5;3)et(3;5).

Vider le tas

On prend chacun son tour des grains dans un tas
(de 400 grains), sans pouvoir en prendre plus que
la moitié. Par exemple, si le tas contient 400 grains,
vous pouvez en prendre au plus 200, s’il contient 9
grains, vous pouvez en prendre au plus 4. Lorsque
le tas n’a plus qu’un grain, il n’est plus possible de
jouer, celui qui se trouve avec devant lui un tas d'un
seul grain a donc perdu.

A vous de jouer et de trouver la stratégie ga-
gnante ! Pour y jouer en ligne : @3 (IREM de Lyon).
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Apres avoir été professeur en collége, en lycée, a

I'TUFM et formateur a I'IREM de Lyon, Georges

Mounier est désormais retraité.
georges.mounier@ac-lyon.fr

© APMEP Juin 2020

1. La case de départ doit étre choisie de fagon que le jeu ne se termine pas trop vite. . .
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