Jouons le jeu

De jeux en tournois

Eric Trouillot

Eric Trouillot est
professeur de
mathématiques au
collége Victor-Hugo a
Besancon.

Rappelons qu'il est
aussi le créateur du
jeu « Mathador ».
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La création

Il y a une dizaine d’années, les jeunes
concours mathématiques du Kangourou et
de la FFJM avaient un succes toujours
grandissant. Au sommet de la vague,
jusqu’a trois cents éleves sur les mille
deux cents de mon college y participaient.
C’est dans ce contexte que I’idée de met-
tre en place un club jeux mathématiques a
germé.

Le créneau du midi s’est imposé de lui-
méme. Entre 12 h et 14 h, la grande majo-
rité des éleves peuvent participer, mis a
part quelques externes qui n’ont pas le
temps de faire 1’aller-retour entre leur
domicile et le college. Finalement, avec
I’accord de I’administration du college,
qui a toujours apporté son soutien au
projet, c’est le jeudi 12 h 45-13 h 45 qui
a été choisi.

Les premieres séances, la participation
est libre. C’est I’occasion pour les nou-
veaux éleves de 6°Mme de venir découvrir
et tester. Certains ont entendu parler du
club par des copains, d’autres ont lu le
document FSE qui présente toutes les
activités et les clubs du college. Début
octobre, une liste d’une trentaine
d’éleves est arrétée et I’inscription
devient définitive pour I’année entiére.
Les participants disposent alors d’un
laisser-passer sur leur carte de self pour
étre prioritaires lors du repas du jeudi
midi.

Partant du principe que le temps du midi doit
&tre un moment de détente, j’ai délibérément
choisi de proposer un club jeux mathéma-
tiques en mettant ’accent sur la dimension

jeu. Les mathématiques sont a I’affiit, un peu

dans I’ombre au deuxiéme plan !

L’idée de base est de faire découvrir une
partie de I'univers des jeux numériques et
logiques.

En parallele, des annales des nombreux
rallyes, du Kangourou ou du championnat
de la FFIM sont a disposition des éleves.
Ceux qui le souhaitent peuvent ainsi s’en-

tratner pour les concours de I’année.

Le fonctionnement

Chaque année, le FSE du college attribue
une somme a chaque club. Cette subven-
tion m’a permis d’équiper petit a petit le
club en jeux. Les premicres années ont été
un peu difficiles mais, a raison de trois a
quatre jeux par an, ’armoire est désor-
mais bien remplie.

Au-dela de la simple découverte de nou-
veaux jeux de réflexion, le besoin s’est
fait sentir de trouver un enjeu supplémen-
taire. L’idée de tournois a été proposée et
s’est rapidement imposée pour le plaisir
du plus grand nombre. Le défi, déja pré-
sent dans de nombreux jeux, a ainsi été
décuplé.

En pratique, courant octobre, I’ensemble
des participants se met d’accord sur une
liste de jeux retenue pour les tournois :
une quinzaine en général. Un responsable
est désigné pour chaque jeu. Il est chargé
de prendre les inscriptions de son tournoi,
de bien connaitre le jeu afin de pouvoir
I’expliquer et de gérer son tournoi jusqu’a
la désignation du vainqueur. Pour cela, il
dispose d’une feuille de gestion (modele
en annexe) sur laquelle il note les matches

et les résultats, un peu sur le modele d’une
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compétition sportive. Le responsable est
aussi arbitre en cas de litige. Les avan-
tages d’une telle organisation sont multi-
ples. D’une part, cela libere et soulage le
responsable de nombreuses tiches que les
éleéves assument tres bien ; d’autre part,
ces derniers sont ainsi davantage respon-
sabilisés et cela développe leur apprentis-
sage de I’autonomie. Pendant la trentaine
de séances d’une année, les parties de
championnat sont prioritaires mais, a tout
moment, les éléves disposent de tous les
autres jeux, des annales de rallyes et
championnats de jeux mathématiques
ainsi que des patrons de polyedres. La fin
des tournois s’étale tout au long du troi-
sieme trimestre, avec un petit lot attribué

a chaque vainqueur.

Présentation des jeux

Le plaisir de jouer, la découverte de nou-
veaux jeux, le défi, I’envie de gagner sont
les principaux moteurs du club. Un objec-
tif, moins apparent, est de faire découvrir
des jeux de réflexion qui, par leurs méca-
nismes, permettent la mise en place du
raisonnement, d’une recherche de straté-
gie gagnante. La plupart de ces jeux se
pratiquent a deux, possedent une regle
simple et une durée moyenne de 15 a 20
minutes. Une précision avant de rentrer
plus en détails dans les différentes
familles de jeux : ici, méthode, analyse et
rigueur sont indispensables pour s’impo-
ser et ces vertus sont totalement miscibles

avec plaisir, faut-il le préciser ?

Logique et stratégie

Vous connaissez tous Mastermind et ses
petits pions de toutes les couleurs dont il
faut découvrir le code caché par 1’adver-
saire. A la fois trés simple dans son méca-
nisme et d’une grande richesse, le raison-

nement par I’absurde y fait merveille. Les
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incontournables jeux d’échecs, de dames,
dames chinoises, puissance 4 mais aussi
go et awélé. Des jeux plus récents mais
passionnants ol la moindre erreur d’ana-
lyse peut cofiter trés cher : Abalone®,
Othello® mais aussi Gymkhana® et Set®.
Dans cette gamme de jeux, comment ne
pas faire une place a part aux éditions
Gigamic : Quarto®, Quads®, Quixo®,
Quoridor®,  Pylos®,  Cathédral®,
Sahara®, Gobblet®. Ces jeux sont des
petites merveilles. Mon préféré, Quarto®,
est diabolique. Apparemment trés simple,
pour gagner, il suffit d’aligner sur un pla-
teau constitué de seize cases, quatre
pieces ayant un parametre commun :
couleur (noir ou blanc), hauteur (petit ou
grand), forme (carré ou rond) ou aspect
du dessus de la piece (plein ou creux). Il
y a seize pieces que I’on place chacun son

tour sur le plateau mais, originalité inté-

ressante, c’est 1’adversaire qui choisit la |

piece que I’on va poser sur le plateau. Au -

début, tout va bien ; ¢a parait enfantin
mais des le quatriéme ou cinquiéme coup,
les neurones commencent a chauffer et a
s’emméler... Particularités des jeux
Gigamic : ils ont tous une version bois,
tres esthétique et ont souvent une dimen-
sion géométrique intéressante : carrés
pour Quad®, cubes pour Quixo®, poly-
gones pour Batik®, labyrinthe pour
Quoridor®, boules pour Pylos®, tétrae-
dres et damier triangulaire pour Sahara®,
cylindres pour Gobblet®,

Dans cet univers de jeux, le déroulement
d’une partie met le joueur devant une pro-
blématique ou le test, I’anticipation sur les
réponses de 1’adversaire, les raisonne-
ments a deux ou trois étapes, le respect
des axiomes de base qui constituent la
régle sont incontournables. L’analogie
avec la démarche scientifique et la pra-

tique des mathématiques me semble forte.
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Le jeu « Architek »
est maintenant
décliné en quatre
jeux basés sur les
mémes piéces :
Equilibrio®
Tangramino®
Cliko®

Architecto®

14

Dominante géométrique

Batik® (pavage avec diverses formes géo-
métriques planes), Katamino® (pavage
avec des pentaminos), Tantrix® (réseau),
Réflecto® (symétrie), Architek® (solides
a reconstituer avec des solides de base),
Blokus® (pavage et blocage a partir des

polyminos de taille un a cinq).

Nombres et calcul

Trio®, Triolet®, Mathador®, Rummi-
kub®, Magix 34®, Multiplay®, Triomi-
no®, Algorix®, Take it easy®, Le Compte
est bon®. Dans cette troisiéme gamme a
dominante numérique, I’objectif est diffé-
rent. Il s’agit de développer une culture du
jeu de chiffres qui est encore indigente.
Pour s’en convaincre, il suffit de compa-
rer le nombre d’adeptes des mots croisés
avec ceux des nombres croisés ! C’est
avant tout un probleme culturel. Ce fossé
bien réel entre la pratique des jeux de let-
tres et des jeux de calcul participe a la
fabrication d’une image austere et
inamicale des mathématiques.
Sans attendre de miracles pédago-
giques, la pratique de jeux numé-
riques ne peut que modifier favo-
rablement cette image et surtout
développer un environnement
favorable aux apprentissages et a
la pratique du calcul. Un enfant
qui joue avec les nombres s’en fait
des amis et acceptera plus facile-
ment de rentrer dans cet univers
des chiffres afin d’en découvrir les
regles...

La salle multimedia ou une dimen-
sion supplémentaire

Une nouveauté importante cette année, le
déménagement du club d’une salle de
classe traditionnelle dans la salle multi-

média et ses quinze ordinateurs. En effet,

un concours de calcul mental par équipe
est mis en place cette année pour les
classes de 6eme. La salle multimédia per-
met de combiner les deux (club jeux et
championnat calcul mental) dans le méme
espace : le club jeux sur les tables au fond
de la salle (elle est grande) et le concours
calcul mental sur les ordinateurs que je
peux contrdler depuis le poste maitre. Le
principe de ce concours est simple

chaque classe de 6eme est représentée
par une équipe de cinqg a dix éleéves volon-
taires. Un championnat avec un planning
des dates des matches est défini pour I’an-
née. Les matches, qui opposent a chaque
fois deux classes de 6eéme, se déroulent
pendant les deux premiers trimestres. Les
quatre meilleures équipes du tournoi se
retrouveront pour les demi-finales et la

finale au cours du troisiéme trimestre.

Le concours de calcul mental par
équipe

Chaque épreuve commence par une série
de dix questions de calcul mental type
automatisé ou réfléchi avec 30 s de
réflexion par question. Chaque équipe,
apres concertation note sa réponse sur une
ardoise et au signal, léve I’ardoise. Un
point est attribué pour chaque bonne
réponse. Ensuite le match se poursuit par
une partie en ligne de la variante
Mathador sur le site http://www.matha-
dor.fr. Les regles et explications sont dis-
ponibles sur le site dans les rubriques
Présentation et Les régles de la variante
pour la classe. Chaque équipe dispose de
trois postes et peut jouer et rejouer pen-
dant dix minutes. Deux points sont attri-
bués au meilleur score et un point au
deuxieme score. L’animateur doit suivre
les parties et vérifier les scores annoncés.
Pour terminer le match, je reprends la

main sur les postes et une série de six
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énigmes ou de jeux de calcul en situation
en photos (Trio et les dés de Mathador) est
proposée a 1’écran des deux équipes. Pour
cette série de six, a chaque question, c’est
au plus rapide : la premicre des deux
équipes qui trouve la bonne réponse gagne
un point. Pas de point attribué au bout de
deux minutes, si personne n’a trouvé,
c’est rare ! Au final, I’équipe gagnante est
celle qui totalise le plus de points. Tout est
modulable : les points attribués, le nombre
de questions, le type de question, les
classes concernées (6¢me a 3¢me)... D’un
point de vue pratique, il faut évidemment
disposer d’une salle multimédia avec un
poste maitre qui permet la prise de
controle de tous les postes. L’ordinateur
n’est pas indispensable pour ce concours ;
il permet tout de méme de jouer en ligne
et surtout, il place 1’éleve dans un cadre
motivant. La configuration en U de la
salle permet d’installer les deux équipes
I’une en face de I’autre et cela participe a
la mise en sceéne de I’épreuve.

L’intérét et la curiosité naturels encore tres

présents chez les éleves de sixieme font

que I’engouement est tre¢s fort. D’autre
part, on retrouve un peu ’esprit d’équipe
propre aux sports collectifs et aux rallyes
mathématiques en classe entiere. Cette
pratique en équipe me parait vraiment
intéressante et apporte une dimension
affective a notre matieére qui est souvent

associée a une pratique solitaire.

Conclusion

Rapprocher quatre mondes : les
mathématiques, le jeu de réflexion,
I’ordinateur et 1’école. Enrichir le plus
largement possible 1’environnement
culturel des mathématiques au col-
lege. Et le tout en se faisant plaisir !
Voila, résumée en quelques mots, la
philosophie de ce club.

En fait, c’est a chaque responsable de
club de choisir son mode de fonction-
nement, éventuellement en accord
avec les éleves et les collegues, et sur-
tout en tenant compte de ses golts et
de ses envies. De nombreuses pistes
restent encore a explorer, avis aux

amatheurs. ..

Ceux qui sont intéressés
par les séries de ques-
tions en powerpoint du
championnnat de calcul
mental peuvent me les

demander par mail :

eric.trouillot@wana-
doo.fr

Tournoi de ......ccoovvevee..

Huitiémes de finale Quarts de finale

Club de jeux mathématiques du college ...,

Responsable et arbitre @ ...,

Demi-finale Finale

Zéme :
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