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 INITIATION AU PROJET MATH-GAMES 

Utiliser les jeux pour développer le savoir compter 

Les jeux peuvent aider les apprenants à pratiquer leurs compétences en appariement, comptage et calcul : 

doublement, addition, soustraction et tableaux. Certains jeux combinent ces compétences avec de la stratégie, ce qui 

peut aider les apprenants à développer leurs compétences en matière de résolution de problèmes. Les jeux de plateau 

pour enfants ou dominos peuvent être utilisés en famille pour améliorer les compétences en calcul. Parmi les jeux pour 

adultes, on compte bingo, dominos, jeux de cartes, jeux de stratégie tels backgammon, et des jeux traditionnels tels 

Oware et Ayo, qui sont maintenant disponibles sur le marché. 

9ȄǘǊŀƛǘ Řǳ ά!Řǳƭǘ bǳƳŜǊŀŎȅ /ƻǊŜ /ǳǊǊƛŎǳƭǳƳέΣ [ƻƴŘǊŜǎΣ нллм 

tƭǳǎ ŘŜ мо҈ ŘŜǎ 9ǳǊƻǇŞŜƴǎ ƴŜ ǎŀǾŜƴǘ ƭƛǊŜΣ ŞŎǊƛǊŜ ƻǳ ŎƻƳǇǘŜǊΦ [Ω¦9 ŀ ŘƻƴŎ ŀǎǎǳƳŞ ŎƻƳƳŜ ƻōƧŜŎǘƛŦ ŘΩȅ remédier et diminuer le 

nombre de personnes faiblement qualifiés. Le projet Math-D!a9{ ǎΩƛƴǎŎǊƛǘ Řŀƴǎ ŎŜ ŎŀŘǊŜΦ {ƻƴ ǘƛǘǊŜ Ŝǎǘ ŜȄǇƭƛŎƛǘŜΥ « Math-Games  ς 

WŜǳȄ Ŝǘ ƳŀǘƘǎ Řŀƴǎ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎ - recueil, recommandations et cours pour des méthodes de développement des 

compétences en calcul à partir de jeux ». Le projet créera des livres et polycopiés, tel ce guide accompagné de recommandations, 

qui devrait répondre en neuf langues aux questions suivantes:  

1. /ƻƳƳŜƴǘ ǊŞŘǳƛǊŜ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŀŘǳƭǘŜǎ ǎƻǳǎ-ǉǳŀƭƛŦƛŞǎ ŀŦƛƴ ŘŜ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜ Ŝǘ la participation dans notre 

société ? 

2. /ƻƳƳŜƴǘ ŀǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭŜǎ ƛƴŎƛǘŀǘƛƻƴǎ Ł ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎ ǇŀǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄΚ 

3. /ƻƳƳŜƴǘ ƻŦŦǊƛǊ ŘŜǎ ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞǎ ƛƴŘƛǾƛŘǳŀƭƛǎŞŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŀǳȄ ƛƴŘƛǾƛŘǳǎ ǇŀǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ? 

4. /ƻƳƳŜƴǘ ŘƛŦŦǳǎŜǊ ƭŜǎ ƛƴŦƻǎ ǎǳǊ ƭΩaccès aux services de formation des adultes ?  

5. Comment préserver les jeux traditionnels connus de divers pays? 

À ces questions, les réponses du projet Math-GAMES seront:  

1: bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ǊŞŘǳƛǊŜ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŀŘǳƭǘŜǎ ǎƻǳǎ-ǉǳŀƭƛŦƛŞǎΣ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ sociale et la participation au sein 
ŘŜ ƴƻǘǊŜ ǎƻŎƛŞǘŞ Ŝƴ Řƻƴƴŀƴǘ Ł ŎŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŎŜ Řƻƴǘ ƛƭǎ ƻƴǘ ōŜǎƻƛƴ Řŀƴǎ ƭŜǳǊǎ ŜƳǇƭƻƛǎ ƻǳ Řŀƴǎ 
ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŘƻƳŀƛƴŜǎ ŘŜ ƭŜǳǊ ǾƛŜΦ Lƭǎ ǎƻƴǘ ƴƻƳōǊŜǳȄ Ł ƴŜ Ǉŀǎ ǾƻǳƭƻƛǊ ŀŘƳŜǘǘǊŜ ƭŜǳǊǎ ŘŞŦƛŎƛǘǎ Ŝƴ ƳŀǘƛŝǊŜ ŘŜ lecture, 
ŞŎǊƛǘǳǊŜ Ŝǘ ŀǊƛǘƘƳŞǘƛǉǳŜΦ Lƭ ǎΩŜƴǎǳƛǘ ƭŜǳǊ ǊŜǘǊŀƛǘ ŘŜ ƭŀ ǾƛŜ ǎƻŎƛŀƭŜΦ 9ƴ ǊŜƴƻǳǾŜƭŀƴǘ Ŝǘ ƳŜǘǘŀƴǘ Ł ƧƻǳǊ ǎŜǎ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎΣ 
on rehausse la confiance en soi et on trouve une meilleure place en société. Ce processus de mise à jour des 
connaissances pŜǊŘǳŜǎ ǎŜ ŘŞǊƻǳƭŜ Ł ǘǊŀǾŜǊǎ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇǊŀǘƛǉǳŜ Ŝƴ ƎǊƻǳǇŜΣ ǎŀƴǎ ŎƻƴǘǊŀƛƴǘŜ Ƴŀƛǎ Ŝƴ ǇǊŜƴŀƴǘ Řǳ 
ǇƭŀƛǎƛǊΦ [ŀ ŎƻƴŦƛŀƴŎŜ ǊŜǘǊƻǳǾŞŜ Ŝǘ ƭŜ Ŧŀƛǘ ŘŜ ǎΩŀƳǳǎŜǊ Řŀƴǎ ǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ Ł ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘŜ ƎŜƴǎ ŘŜ ǇŀǊǘƛŎƛǇŜǊ ŘŜ 
nouveau à la vie en société.  

2: Nous pouvons accroître la 
motivation des adultes par le 
Ŧŀƛǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ŘŜǎ ƧŜǳȄ 
amusants et que tout le 
monde peut jouer sans 
beaucoup de connaissances. 
Par les jeux et la motivation 
ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ǉǳƛ Ŝƴ ǊŞǎǳƭǘŜ ƻƴ 
ŀ Ǉƭǳǎ ŜƴǾƛŜ ŘŜ ǎΩŀǘǘŀǉǳŜǊ Ł 
une matière. /ΩŜǎǘ pour cela 
ǉǳΩƻƴ ŀ ǊŜŎƻǳǊǎ ŀǳȄ ƧŜǳȄ ǇƻǳǊ 
enseigner une matière 
difficile. 

3: Nous pouvons fournir des 
ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
sur mesure aux apprenants 
individuels à travers des jeux, 
choisis de la manière la plus 
adaptée aux participants. Cela 
permettra de prendre en 
compte les différences 
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culturelles ainsi que les différences Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎΦ Si par exemple on a un 
ƎǊƻǳǇŜ ŘΩŀŘǳƭǘŜǎ ƳƛƎǊŀƴǘǎ ŀǊŀōŜǎΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ƳƛŜǳȄ ŎǊŞŜǊ ǳƴ ƭƛŜƴ ŀǾŜŎ ŜǳȄ  ǇŀǊ ƭŜ ƧŜǳ ŘŜ ¢ŀŦƭƛ ǉǳŜ ǇŀǊ un autre jeu de 
ŎŀǊǘŜǎ ǉǳΩƛƭǎ ƴŜ ŎƻƴƴŀƛǎǎŜƴǘ ǇƻƛƴǘΦ  On peut également veiller à cibler les connaissances mathématiques, telles 
ƭΩƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ǇǊŞŎƛǎŜ ŘŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ ŘŜ м Ł с ŀǳȄ ŘŞǎΦ aŀƛǎ ǎƛ ǇŀǊ ŜȄŜƳǇƭŜ ƻƴ ŀ ŀŦŦŀƛǊŜ Ł ǳƴ ƎǊƻǳǇŜ ǉǳƛ ǾŜǳǘ ǘƻǳǘ 
apprendre de lΩŀǊƛǘƘƳŞǘƛǉǳŜ ŎƻƳƳŜǊŎƛŀƭŜΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ƭǳƛ ǇǊƻŎǳǊŜǊ Řǳ ǇƭŀƛǎƛǊ Ł ŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ŀǾŜŎ ƭŜ ƧŜǳ ŘŜ aƻƴƻǇƻƭȅΦ  

4: bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭŜǎ ŎƻǳǊǎ ŘŜ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ǇŜǊƳŀƴŜƴǘŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎ ǇŀǊ ƭŀ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǎŜǳƛƭ ŘΩŀŎŎŝǎ 
bas de manière à désinhiber tout le monde par ǊŀǇǇƻǊǘ Ł ƭŀ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀǘƛƻƴ ŀǳȄ ŎƻǳǊǎΦ 9ƴ ŀƴƴƻƴœŀƴǘ ŘΩŜƳōƭŞŜ ǳƴ ŎƻǳǊǎ 
avec des jeux, on pourra attirer des participants qui autrement ne fréquenteraient jamais un cours de maths. 

5: bƻǳǎ ǇƻǳǾƻƴǎ ǎŀǳǾŜƎŀǊŘŜǊ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǘǊŀŘƛǘƛƻƴƴŜƭǎ Ŝǘ ǇƻǇǳƭŀƛǊŜǎ ŘŜ ŘƛǾŜǊǎ ǇŀȅǎΣ ǇǳƛǎǉǳΩƻƴ ǳǘƛƭƛǎŜ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ƭŜǎ ƧŜǳȄ 
qui sont connus et pratiqués par de nombreux usagers. Nous préservons ainsi le jeu de la disparition, car de plus en 
plus de gens ne jouent plus de jeux traditionnels mais uniquement des jeux électroniques. Qui plus est, ces jeux 
conviennent daǾŀƴǘŀƎŜ Ł ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŎŀǊ ƭŜǳǊ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘŜ ǎƻŎƛŀƭŜ Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ ƳŀǊǉǳŞŜ Ŝǘ ǉǳΩƻƴ ǎΩȅ ŀƳǳǎŜ ƳƛŜǳȄ. 

STRUCTURE DU PROJET EUROPEEN ERASMUS+ MATH-GAMES 

Les quatre produits du projet Math-GAMES: 

1. Le recueil Math-GAMES 
de jeux traditionnels 
connus, sous forme de 
livres en dix langues (BG, 
DE, EN, ES, FR, GR, IT, RO, 
TR, VA). Par la suite les 
partenaires dans le projet 
ǎΩŀǘǘŀŎƘŜǊƻƴǘ Ł ǘǊƻǳǾŜǊ ƭŀ 
ƳŀƴƛŝǊŜ ŘΩƛƴǘǊƻŘǳƛǊŜ ƭŜǎ 
jeux traditionnels dans 
leurs enseignements pour 
faciliter une meilleure 
compréhension des 
mathématiques, surtout 
pour les personnes sous-
qualifiées, les jeunes et les 
immigrés, si besoin.  

Les résultats se traduiront 
dans les  Guides Math-
GAMES pour le 
développement des 
compétences en calcul en 
neuf langues. 

 

Pour la troisième partie du projet, les partenaires démontreront par des expérimentations dans de vrais cours et 
ǎŞƳƛƴŀƛǊŜǎ ǉǳŜ ƭŀ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ŜƴǘǊŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ŀǳȄ ǉǳŀƭƛŦƛŎŀǘƛƻƴǎ ŘƛǾŜǊǎŜǎ ŦŀŎƛƭƛǘŜ ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭŜ Ŝǘ ǉǳΩŀƛƴǎƛ 
ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǘǊŀŘƛǘƛƻƴƴŜƭǎ ǎŜǊƻƴǘ ǇǊŞǎŜǊǾŞǎ ǇŀǊ ƭŜǳǊ ǘǊŀƴǎƳƛǎǎƛƻƴ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎΦ  [Ŝ ǊŞǎǳƭǘŀǘ Ŝƴ ǎŜǊŀ ǳƴ Cours  et 
séminaire Math-GAMES de formation des professeurs, qui sera tenu les prochaines années dans divers pays. La 
présentation électronique, le séminaire et le cours de formation des professeurs sont publiés en anglais.  

À la fin, un wŀǇǇƻǊǘ ŘΩŜǎǎŀƛ Ŝǘ ŘΩévaluation Math-GAMES sera rédigé. Celui-ci portera sur le projet, le travail 
ŀŎŎƻƳǇƭƛΣ ƭŜǎ ŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ǇŜƴŘŀƴǘ ƭŜǎ ƭŜœƻƴǎΣ ƭŜǎ ŎƻƳǇŞǘƛǘƛƻƴǎ Řŀƴǎ ƭŜǎ ŞŎƻƭŜǎΣ ƭŜǎ ǊŜƴŎƻƴǘǊŜǎ Ŝǘ ƭΩŞǾŀƭǳŀǘƛƻƴΦ [Ŝ ǊŀǇǇƻǊǘ 
du projet Math-GAMES sera publié en anglais. Toutes les ressources seront disponibles à partir de 2018 sur le site 
www.math-games.eu 

Les auteurs de ce recueil espèrent que les utilisateurs prendront du plaisir à jouer ces jeux, car le plaisir facilite 

ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΦ [Ŝǎ ŀǳǘŜǳǊǎ ŜǎǇŝǊŜƴǘ ŀǳǎǎƛ ŎƻƴǘǊƛōǳŜǊ Ł ŎŜ ǉǳŜ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ǇǳƛǎǎŜƴǘ ŀǇǇƭƛǉǳŜǊ ƭŜ ŎƻƴǘŜƴǳ 

mathématique de base à travers ce recueil.  

Roland Schneidt 

E-mail: roland.schneidt@web.de  

  

http://www.math-games.eu/
mailto:roland.schneidt@web.de
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LA METHODOLOGIE DE MATH-GAMES 

LES MATHS ET LE ROLE DES JEUX DANS LΩAPPRENTISSAGE ET LΩENSEIGNEMENT -  

POURQUOI FAIRE USAGE DES JEUX POUR APPRENDRE LES MATHS ? 

 

par Andreas Skotinos, Chypre 

Les buts des maths et leur rôle central dans la vie 
adulte  

Lƭ Ŝǎǘ ƎŞƴŞǊŀƭŜƳŜƴǘ ŎƻƴǾŜƴǳ ǉǳŜ ǘƻǳǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ǎΩŜȄŜǊŎŜ 
aux maths, enfants comme adultes, génies et gens à 
ƭΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜ ƳŞŘƛƻŎǊŜΣ ŘƛǇƭƾƳŞǎ Řǳ ǎǳǇŞǊƛŜǳǊ Ŝǘ 
individus moyennement alphabétisés et aux 
connaissances limitées.  

Beaucoup de rapports ont reconnu et accentué le fait 
que, pour que les adultes puissent se débrouiller 
passablement dans un monde toujours plus complexe, 
ils ont besoin de compétences de base en calcul qui 
deviennent incontournables dans beaucoup de 
domaines de la vie quotidienne, des finances 
personnelles à la gestion des données.  Il est également 
accepté que les compétences mathématiques (du moins 
ŎŜƭƭŜǎ ŘΩǳƴ ƴƛǾŜŀǳ ǘǊŝǎ ŞƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜύ ǎƻƴǘ ŘŜ Ǉƭǳǎ Ŝƴ Ǉƭǳǎ 
nécessaires dans la vie professionnelle et dans le 
commerce quotidien entre personnes.  

/Ŝ ƴΩŜǎǘ Ǉƻƛƴǘ ǳƴ 
hasard si Eschyle, il y 
a 25 siècles, dans son 
« Prométhée 
enchaîné », ajoutait 
ǉǳΩŁ ǇŀǊǘ ƭŜ ŦŜǳΣ Řƻƴǘ 
Prométhée fit don 
aux hommes, « C'est 
moi qui inventai pour 
eux la science des 

nombres, la plus noble des sciences »* . Cela révèle le 
rapport étroit des humains avec les compétences 
mathématiques et leur besoin de les développer, du 
moins au niveau élémentaire.

1
 

Ces compétences de base se reflètent évidemment dans 
ƭŜǎ ōǳǘǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄ ŘŜ ƭΩŞŘǳŎŀǘƛƻƴ ƳŀǘƘŞƳŀǘƛǉǳŜΣ Ł 
savoir préparer les élèves à :  

                                                                 

 

1
 Prométhée se fit enchaîner à un rocher en punition pour 

avoir sauvé les mortels, en volant le feu des dieux, mais aussi 

Ŝƴ Řƻƴƴŀƴǘ Ł ƭΩƘƻƳƳŜ ƭŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ Ŝǘ ƭŜǳǊ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴΦ  

Ainsi, il ȅ ŀ ŘŞƧŁ нрлл ŀƴǎΣ 9ǎŎƘȅƭŜ ŎƻƴŦƛǊƳŜ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ŘŜǎ 

ƴƻƳōǊŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩhumanité : 

https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844  

 

 

¶ Résoudre des problèmes 

¶ Communiquer et raisonner 

¶ Construire des connexions entre les maths et leurs 
applications pratiques 

¶ Se familiariser aux maths 

¶ Apprécier et valoriser les maths 

¶ Prendre des décisions avisées au bénéfice de la 
société.  

Comme on peut le constater, la plupart de ces buts sont 
immédiatement liés à des compétences  de la vie 
ǉǳƻǘƛŘƛŜƴƴŜ ǉǳΩƻƴ ŀǘǘŜƴŘ ŘŜ ǘƻǳǘ adulte et par 
ŎƻƴǎŞǉǳŜƴǘ ƛƭ ŎƻƴǾƛŜƴǘ ŘŜ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
de cette matière à tout individu quels que soient ses 
ŀǇǘƛǘǳŘŜǎ Ŝǘ ǎƻƴ ŘŜƎǊŞ ŘΩƛƴǘŜƭƭƛƎŜƴŎŜΦ  

Le rôle ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ƳŀǘƘǎ 

bƻǳǎ ŘŜǾƻƴǎ ŘƻƴŎ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ 
maths par tous moyens. Pour ce faire, la question qui se 
pose maintenant est « comment les jeux peuvent-ils 
ŦŀǾƻǊƛǎŜǊ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ƳŀǘƘǎ ? » Elle se pose avec 
ŘŀǾŀƴǘŀƎŜ ŘΩŀŎǳƛǘŞ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ ŀŘǳƭǘŜǎ ƭŜƴǘǎΦ  
[Ŝ ŎƻƴǘŜȄǘŜ ŦŀǾƻǊŀōƭŜ Ł ƭΩƛƴǘŞƎǊŀǘion des jeux dans le 
ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ peut être créé par les 
ŦŀŎǘŜǳǊǎ ŎŀǇŀōƭŜǎ ŘΩŜȄŜǊŎŜǊ ǳƴŜ ƛƴŦƭǳŜƴŎŜ ǇƻǎƛǘƛǾŜ ǎǳǊ 
les aspects cognitifs, motivationnels, émotionnels et 
sociaux du comportement humain. Les recherches déjà 
disponibles, bien que pas encore très approfondies, 
ŎƻǊǊƻōƻǊŜƴǘ ŎŜǘ ƛƳǇŀŎǘ ǇƻǎƛǘƛŦΦ [ΩƛƳǇŀŎǘ ǇƻǎƛǘƛŦ ǎǳǊ ƭŜǎ 
aspects motivationnels, émotionnels, sociaux est 
particulièrement marqué dans le cas des apprenants 
adultes lents, pour lesquels est présumée également 
une influence positive sur les aspects cognitifs. 

En psychologie, le jeu est associé au plaisir. Ce qui est 
crucial pour la résolution des problèmes, la créativité et 
le relationnel. Ceci est valable pour lΩŜƴŦŀƴǘ ŎƻƳƳŜ ǇƻǳǊ 
ƭΩŀŘǳƭǘŜ Ŝǘ ŎΩŜǎǘ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŝǊŜƳŜƴǘ ƛƳǇƻǊǘŀƴǘ pour les 
apprenants lents. Le jeu représente pour ceux-ci une 
source particulièrement rare pour acquérir ses 
compétencesΣ ŀƭƻǊǎ ǉǳŜ ǇƻǳǊ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎ ƛƭ ǇŜǳǘ ȅ 
ŀǾƻƛǊ ŀǳǎǎƛ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎƻǳǊŎŜǎ. De même, certaines 
recherches en psychologie ont pu établir un lien entre 
jeu et comportemenǘǎ ǎƻŎƛŀǳȄ ǉǳΩƻƴ ŜƴǘŜƴŘ ŞƎŀƭŜƳŜƴǘ 
ǎǘƛƳǳƭŜǊ όǎΩƛƭǎ ǎƻƴǘ ƻǊƛŜƴǘŞǎ Řŀƴǎ ƭŀ ōƻƴƴŜ ŘƛǊŜŎǘƛƻƴύ ƻǳ 
combattre (si orientés dans la mauvaise direction).  

Par exemple, un psychologue a découvert que le fait de 
ne pas jouer était aussi important que ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŦŀŎǘŜǳǊǎ 
pour prédire un comportement infractionnel parmi les  
meurtriers des prisons du Texas. 

https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844
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Donc, si on utilise des jeux dans les processus 
ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘ όŜǘ ǇŀǊ ŎƻƴǎŞǉǳŜƴǘ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜύΣ ƛƭ 
faudrait avoir recours à des techniques et méthodes 
visant à:  

¶ {ǳǎŎƛǘŜǊ ƭΩƛƴǘŞǊşǘ Ŝǘ ǇǊƻƳƻǳǾƻƛǊ ƭŀ ƳƻǘƛǾŀǘƛƻƴ 
Un jeu constitue une séquence de choix 
ƛƴǘŞǊŜǎǎŀƴǘǎΦ 9ƴ ŜƴǘǊŀƞƴŀƴǘ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ Řŀƴǎ ǳƴ 
processus de ce type, la motivation est découplée et 
la pensée (y compris critique) stimulée. 

¶ Faire usage des stimulants fournis par les jeux pour 
entraîner les apprenants dans un environnement 
ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŜȄǇŞǊƛŜƴǘƛŜƭ Ŝǘ ŀŎǘƛŦ 
[ΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴ ŀǳ ŎƻǳǊǎ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ŀƛŘŜ ƭŜǎ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ Ł 
mieux comprendre les objets, concepts, processus 
et même les autres apprenants impliqués 

¶ Socialiser les personnes impliquées et exploiter 
ƭΩŞƭŞƳŜƴǘ ŎƻƴŎǳǊǊŜƴǘƛŜƭ Ŝǘ ƭŜ ŘŞŦƛ 
Les jeux font partie de la socialisation quotidienne. 
Cette socialisation est particulièrement importante 
dans le cas des apprenants lents car leur lenteur 
pourrait trouver ses racines dans leur déficit de 
relations sociales et échanges capables de chasser la 
dépression et la baisse de moral.  

¶ Connexion aux situations réelles 
Beaucoup de jeux reflètent des activités de la vie 
réelle et ont donc une utilité concrète.  

¶ Développer un environnement heureux et joyeux 
Comme déjà indiqué auparavant, la joie représente 
ǳƴ ǎǘƛƳǳƭŀƴǘ Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΦ 

¶ Utiliser la conception (structure, règles, 
équipement, problématisation etc.) ŘΩǳƴ ƧŜǳ ŀŦƛƴ 
ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ  ǳƴŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
adéquate  
[Ŝǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘŜǎ ŘΩǳƴ ƧŜǳΣ Ŝǘ ǎǳǊǘƻǳǘ ŎŜƭƭŜǎ 
caractérisées par des activités esthétiques, 
illustratives, énergiques peuvent être mises à profit 
pour un apprentissage raisonné. Les éléments de 
résolution de problèmes suscitent à leur tour des 
idées pour la pensée stratégique et critique.  

La méthodologie de Math-Games 

La méthodologie de Math-Games consiste en une série 
ŘΩŀŎǘƛǾƛǘŞǎ ǉǳƛ Ŧƻǳrniront au professeur (et en particulier 
au professeur pour apprenants adultes lents) le contexte 
pour intégrer les jeux comme instrument éducationnel 
pour développer les compétences en calcul. Dans ce 
contexte, elle englobe trois résultats principaux (un 
Recueil Math-Games, un Guide Math-Games et un Cours 
Math-Games de formation des professeurs) qui 
proposent diverses approches et méthodes 
ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Ŝǘ ŘΩŜƴǎŜƛƎƴŜƳŜƴǘΦ  

Facteurs à prendre en compte si on adopte la 
méthodologie de Math-Games 

En concevant une leçon à partir de la méthodologie de 
Math-Games Ŝǘ ǇŀǊǘŀƴǘ ŘŜ ƭΩƛŘŞŜ ǉǳŜ ƭŜǎ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ 
adultes lents seront le groupe cible principal, il est utile 
de prendre en compte certains facteurs liés aux  

possibles difficultés rencontrées par ces apprenants. 
[ΩŜŦŦƻǊǘ ǾƛǎŜǊŀ Ł ǎŜ ǎŜǊǾƛǊ ŘŜ ƭŀ force des jeux pour 
réduire ces difficultés. Parmi ces facteurs il y a: 

¶ Les questions linguistiques 
Dans les cours de maths, les problèmes linguistiques 
sont évidents lorsque les élèves ne parviennent pas 
à utiliser les symboles mathématiques, à 
communiquer les concepts mathématiques aux 
autres et à suivre les explications mathématiques. 
[Ŝǎ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ǎǳǊƎƛǎǎŜƴǘ ŀǳǎǎƛ Ł ƭΩŞƴƻƴŎƛŀǘƛƻƴ ŘŜ    
« propositions » mathématiques. 

¶ Facteurs cognitifs 
Lƭ ǇŜǳǘ ǎΩŀƎƛǊ ŘŜ Ŧacteurs perceptifs, de mémoire, 
ŘΩŀǘǘŜƴǘƛƻƴ ƻǳ ŘŜ ǊŀƛǎƻƴƴŜƳŜƴǘΦ [ŀ Ǉerception 
ƛƳǇƭƛǉǳŜ ƭŀ ǇǊƛǎŜ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴǎ Řŀƴǎ 
ƭΩenvironnement et leur traitement pour la stocker 
ou en faire usage.  

¶ Facteurs métacognitifs  
La métacognition est une prise de conscience par 
rapport aux compétences, stratégies et ressources 
nécessaires pour accomplir une tâche et la capacité 
à utiliser des mécanismes autorégulateurs, pour 
mener la tâche à bien. Les élèves confrontés à des 
problèmes métacognitifs ont du mal à choisir et 
ǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜǎ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŜŦŦƛŎŀŎŜǎΦ [Ŝǎ 
jeux pourraient server de forum pour y faire face. 

¶ Facteurs moteurs 
Les capacités motrices, comme celles perceptives, 
impliquent plusieurs processus. Elles peuvent 
mobiliser la mémoire du symbole de concert avec sa 
formation concrète (la mémoire visuelle et 
motrice). Elles peuvent impliquer la perception 
visuelle et le transfert (copie). Ou bien elles peuvent 
ǎǳǇǇƻǎŜǊ ƭŀ ŎƻǊǊŞƭŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŀŎǘƛǾƛǘŞ ƳǳǎŎǳƭŀƛǊŜ ŀǳȄ 
exigences de la tâche. Les indicateurs des 
problèmes moteurs sont à peine perceptibles: 
symboles mal formés, contrôle précaire de 
ƭΩŜǎǇŀŎŜƳŜƴǘΣ ŘŞƭŀƛ ŜȄŎŜǎǎƛŦ ǇƻǳǊ ŀŎŎƻƳǇƭƛǊ ƭŀ ǘŃŎƘŜ 
Ŝǘ ƭΩŞǾƛǘŜƳŜƴǘ Řǳ ǘǊŀǾŀƛƭ ŞŎǊƛǘΦ  

¶ Facteurs sociaux et émotionnels 
Ces facteurs couvrent un spectre fort vaste qui va 
des relations avec les pairs à la coopération, estime 
de soi etc. Les jeux pourraient à nouveau fournir un 
ŎƻƴǘŜȄǘŜ ǇƻǳǊ ǎΩȅ ŀǘǘŀǉǳŜǊΦ  

¶ IŀōƛǘǳŘŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
Les « ƘŀōƛǘǳŘŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ » couvrent la 

manière dont les individus perçoivent 

lôapprentissage et sôy impliquent, leur discipline et 

motivation, leur fixation dôobjectifs, leur 

engagement dans les activit®s dôapprentissage et 

lôacceptation des d®fis. 

¶ Expériences précédentes 
{ƛ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ ŀ Ŝǳ ŘŜǎ ŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜǎ ǇǊŞŎŞŘŜƴǘŜǎ 
ƴŞƎŀǘƛǾŜǎΣ ƛƭ ǊŜŦǳǎŜ ŘŜ ǎΩƛƳǇƭƛǉǳŜǊ Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ 
ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜΦ 9ƴŎƻǊŜ ǳƴŜ ŦƻƛǎΣ ƭŜǎ ƧŜǳȄ ǇƻǳǊǊŀƛŜƴǘ 
faire contrepoids aux expériences négatives.  
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Donc ce que nous devons prendre en compte si on 
entend enseigner avec la méthodologie de Math-Games 
saurait être circonscrit à: 

¶ Type ŘΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ ƭŜƴǘ (cette lenteur est-elle due à 
ŘΩŀǳǘǊŜǎ ŘƻƳŀƛƴŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ?)  

¶ Formation en maths 

¶ Besoins de socialisation de la personne 

¶ Besoins de motivation et indications que le contenu 
mathématique du jeu a trait à la vie quotidienne  

¶ Fournir des opportunités pour exploiter les 
avantages mentionnés ci-dessus 

!ǇǇǊƻŎƘŜǎ ƎŞƴŞǊŀƭŜǎ ǇƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƧŜǳȄ Řŀƴǎ 
ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜs maths  

[ΩŀǇǇǊƻŎƘŜ Ł ŀŘƻǇǘŜǊ ǇƻǳǊ ƭΩǳǘƛƭƛsation des jeux dans le 
processus ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŞpend de certains objectifs 
ǉǳΩƻƴ ǎŜ ǇǊƻǇƻǎŜ ŘΩŀǘǘŜƛƴdre, du domaine ou concept 
mathématique aux considérations faites à propos des 
avantages de cette méthodologie. Dans ce contexte, on 
peut suggérer les suivantes approches: 

¶ Utiliser la méthodologie comme initiation à un 
concept mathématique 
[ΩƛŘŞŜ Ŝǎǘ ŘŜ ŘŜƳŀƴŘŜǊ ŀǳȄ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ ŘŜ ƧƻǳŜǊ ǳƴ 
jeu ǉǳΩƻƴ ǎŀǳǊŀƛǘ ŀǎǎƻŎƛŜǊ Ł ŘŜǎ objectifs 
ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇǊŞŎƛǎΦ [Ŝ Ŧŀƛǘ ŘŜ ƧƻǳŜǊ ǳƴ ƧŜǳ 
pourrait servir de brainstorming. Cette idée devrait 
décuǇƭŜǊ ƭŀ ƳƻǘƛǾŀǘƛƻƴ Ŝǘ ƭΩƛƴǘŞǊşǘΦ 9ƭƭŜ ǇƻǳǊǊŀƛǘ 
aussi être utilisée pour briser la glace aussi bien au 
niveau des relations des personnes impliquées dans 
ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ όŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ Ŝǘ 
ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊύ ǉǳΩŁ ŎŜƭǳi des attitudes des apprenants 
ŜƴǾŜǊǎ ƭŜǎ ƳŀǘƘǎ όŘΩƘŀōƛǘǳŘŜ ƴŞƎŀǘƛǾŜǎύΦ 

¶ Utiliser la méthodologie pour créer un 
environnement heureux et joyeux 
Cette idée construit des conditions propices à 

ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Ŝǘ ǎǳǊƳƻƴǘŜ ainsi les attitudes 
ƴŞƎŀǘƛǾŜǎ Ŝǘ ƭΩŀƴȄiété. 

¶ Utiliser la méthodologie comme instrument 
éducatif pour la compréhension des concepts et 
processus mathématiques 
Lƭ Ǿŀ ǎŀƴǎ ŘƛǊŜ ǉǳŜ ŎŜǘǘŜ ŀǇǇǊƻŎƘŜ ǎŜǊǘ ŘΩŀƭǘŜǊƴŀǘƛǾŜ 
Ł ǳƴŜ ŘŞƳŀǊŎƘŜ Ǉƭǳǎ ǘǊŀŘƛǘƛƻƴƴŜƭƭŜΣ ŀǾŜŎ ƭΩŀǾŀƴǘŀƎŜ 
de mettre à profit les atouts de la méthodologie. 

¶ Utiliser la méthodologie pour la consolidation des 
concepts et processus déjà appris ailleurs 
Le processus ŘΩapprentissage, surtout pour les 
maths, exige sans doute une pareille démarche. 

¶ Utiliser la méthodologie pour lier les maths aux 
situations de vie réelle  
[ΩƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǳǎŀƎŜǎ ŘŜǎ ƳŀǘƘǎ Ŝƴ ǎƛtuations 
concrètes représente un atout pour les adultes, tout 
ŎƻƳƳŜ ƭŜ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ŎƻƴǎǘŀǘŜǊ ƭΩŀǇǇƭƛŎŀōƛƭƛǘŞ ŘŜ ŎŜ 
ǉǳΩƻƴ Řƻƛǘ ŀǇǇǊŜƴŘǊŜΦ  

¶ Uti liser la méthodologie pour développer les 
compétences en  résolution de problèmes et 
pensée critique  
[ΩƻōƧŜŎǘƛŦ ƳŀƧŜǳǊ Ŝǎǘ ǉǳŜ ŎƘŀǉǳŜ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘ 
développe ces compétences. Les jeux sont idéaux 
pour la pensée stratégique, la planification et 
ƭΩƛŘŜƴǘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƳŀƴƛŝǊŜǎ ŘŜ ƎŞǊŜǊ ƭŜǎ ǎƛǘǳŀǘƛƻƴǎ 
problématiques. Ils stimulent ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ 
raisonné, pas seulement la simple mémorisation.  

¶ Utiliser la méthodologie pour stimuler la créativité, 
ƭŀ ǇǊƻŘǳŎǘƛǾƛǘŞ Ŝǘ ƭΩƛƴƴƻǾŀǘƛƻƴ  
Cela consolide les compétences des apprenants 
ŘΩǳƴŜ ƳŀƴƛŝǊŜ ŀƎǊŞŀōƭŜΣ ǇŀǊ ƭΩŀŘŀǇǘŀǘƛƻƴ ŘŜ ƧŜǳȄ ƻǳ 
ƭΩƛƴǾŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ƴƻǳǾŜŀǳȄ ƧŜǳȄ. 

¶ Utiliser la méthodologie pour surmonter les 
difficultés relationnelles entre les apprenants 
Cela peut créer un environnement de coopération, 
ŘŜ ƧƻȅŜǳȄ ŘŞŦƛǎΣ ƛŘŞŀƭ ǇƻǳǊ ƭΩŀǇǇǊentissage.

 

Le tableau ci-dessous donne quelques exemples des diverses approches présentées dans ce guide 

Approche Jeux présentés dans le Recueil et le Guide 

Initiation à un concept 1.2 Dames 

Environnement joyeux 4.1 Pétanque 

Instrument éducatif 1.3. Damath, 10.1 Okay, 3.2 Math Scrabble 

Consolidation 10.3 Sudoku 

Maths dans la vie quotidienne 3.3 Monopoly 

Résolution de problèmes et pensée critique 2.3 Neuf combinés, 7.1 Carré magique, 9.3 Nim 

Créativité, Productivité, Innovation 1.4 Tangram, 8.2 La corde 

Améliorer les relations 5.2 Sept pas, 8.3 Hora 

 

  SUGGESTIONS POUR UTILISER CE GUIDE 

¶ [ΩƻōƧŜŎǘƛŦ Řǳ ƎǳƛŘŜ Ŝǎǘ ŘŜ ŦƻǳǊƴƛǊ ŀǳȄ ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊǎ Ŝǘ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ ǳƴŜ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ŀƛŘŜǊ Ł ŜƴǎŜƛƎƴŜǊ  

et assimiler les compétences de base en maths. 

¶ Le guide comprend  33 jeux. Chaque section du guide est consacrée à un jeu. 

¶ La meilleure façon pour les professeurs de choisir le jeu adapté à leurs besoins est de consulter le Synopsis 

(p. 10) où  la liste des jeux est accompagnée par le contenu mathématique associé à chaque jeu.  
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LA STRUCTURE DU LIVRE ς COMMENT UTILISER CE GUIDE? 

CHAQUE CHAPITRE DE CE  GUIDE CONTIENT DΩHABITUDE 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

  
 

 

 

   
 

 

 

 

 

 

 

  

   

REMARQUES 

PRELIMINAIRES SUR LA 

LEÇON 
avec objectifs, conseils pour 

outils, ressources et 

organisation, avec 

description de la leçon et 

ŘΩŀǳǘǊŜǎ suggestions utiles ; à 

lire par le professeur pour 

préparer la leçon  

 
 

FEUILLE DE 

TRAVAIL POUR 

LES 

APPRENANTS 
avec des blancs et 

des zones libres à 

ǊŜƳǇƭƛǊ ǇŀǊ ƭΩŞƭŝǾŜ  

pendant la leçon 

 

FEUILLE DE 

TRAVAIL POUR 

LES 

PROFESSEURS  WITH ALREADY FILLED IN GAPS AND FREE  
base de travail 

pour le professeur 

pendant la leçon 

PATRONS A 

REPRODUIRE ET 

AUTRES 

RESSOURCES  

à utiliser par le 

professeur pour 

faciliter la 

préparation de la 

leçon 
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SYNOPSIS  
Page 1 (jeux 1 à 17): Dans ce Synopsis ŘŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ hōƧŜŎǘƛŦǎ ǇƻǎǎƛōƭŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇƻǳǊ ǳƴŜ leçon 

ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛƻƴ ŀǳȄ ƳŀǘƘǎ όŘŀƴǎ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŎƻƭƻƴƴŜύΣ ƭŜǎ Objectifs ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ 

ƳŞǘƘƻŘƛǉǳŜƳŜƴǘ ǘǊŀǾŀƛƭƭŞǎ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ƳŜƴǘƛƻƴƴŞǎ ǎƻƴǘ ƳŀǊǉǳŞǎ ŘΩǳƴ X.  
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SYNOPSIS 

Page 2 (jeux 18 à 34): 5ŀƴǎ ŎŜ {ȅƴƻǇǎƛǎ ŘŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ hōƧŜŎǘƛŦǎ ǇƻǎǎƛōƭŜǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇƻǳǊ ǳƴŜ ƭŜœƻƴ 

ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛƻƴ ŀǳȄ ƳŀǘƘǎ όŘŀƴǎ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ ŎƻƭƻƴƴŜύΣ ƭŜǎ hōƧŜŎǘƛŦǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǉǳƛ ǇŜǳǾŜƴǘ şǘǊŜ 

ƳŞǘƘƻŘƛǉǳŜƳŜƴǘ ǘǊŀǾŀƛƭƭŞǎ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜǎ ƧŜǳȄ ƳŜƴǘƛƻƴƴŞǎ ǎƻƴǘ ƳŀǊǉǳŞǎ ŘΩǳƴ X. 
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 1.1 MOULIN (JEU DE PLATEAU) 

OBJECTIFS 

¶ Les participants doivent apprendre à ōƛŜƴ ŎƻƳǇǘŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ ƴŜǳŦ 

objets. Le jeu de moulin a été choisi par ce que le nombre 9 est le 

plus grand nombre à un chiffre. 

¶ Ils comprennent que même si les objets changent de position leur 

nombre reste le même. 

¶ Lƭǎ ǎŀǾŜƴǘ ŎƻƳǇǘŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ ƴΩƛƳǇƻǊǘŜ ǉǳŜƭ ǇŜǘƛǘ ƴƻƳōǊŜ Ŝǘ Ł 

rebours.  

¶ Ils apprennent la notion de droite numérique. 

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ Un tablier par groupe de 3 joueurs 

¶ Chaque groupe a besoin de 9 pions blancs et 9 noirs. 

¶ Préparer des copies de la feuille de travail pour chaque élève 

¶ La leçon dure 45 minutes. 

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de la leçon 

¶ Expliquer le jeu du moulin 

¶ Former des groups de 3 personnes 

¶ /ƘŀǉǳŜ ƎǊƻǳǇŜ ǎΩŀǎǎƻƛǘ Ł ǳƴŜ ǘŀōƭŜ différente. 

¶ Le rôle des personnes dans le groupe: une personne regarde la partie et deux la jouent.  

¶ Les participants jouent plusieurs parties de moulin. Ils doivent à chaque fois commencer avec 9 pions. Les 

ƧƻǳŜǳǊǎ ǎΩŀƳǳǎŜƴǘ Ŝǘ ǇŀǊŦƻƛǎ ƛƭǎ ƎŀƎƴŜƴǘ ƭŀ ǇŀǊǘie, ce qui accroît leur confiance. 

¶ Les participants ŀǇǇǊŜƴƴŜƴǘ Ł ŎƻƳǇǘŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ ф Ŝƴ Ǉƭŀœŀƴǘ ƭŜǎ Ǉƛƻƴǎ ǎǳǊ ƭŜ ǘŀōƭƛŜǊΦ 

Seconde partie de la leçon 

¶ Remettre les feuilles de travail: une par personne 

¶ Suivre les consignes sur la feuille de travail 

¶ Marquer les pions avec des numéros 

¶ Les élèves apprennent que le dernier nombre lors du comptage des pions est le nombre qui représente la 

somme des pions.  

¶ Les participants ŀǇǇǊŜƴƴŜƴǘ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ ǳƴ ƻǊŘǊŜ ŘŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ Ŝǘ ŘǊŜǎǎŜƴǘ ǳƴŜ ŘǊƻƛǘŜ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜΦ  

¶ Ajouter « 0 » à lôordre et ¨ la droite num®rique 

SUGGESTIONS UTILES 

¶ À la fin de la leçon on finit de remplir la feuille de travail.  

¶ Si les participants ne savent pas lire, le professeur doit les guider. 

¶ Si les participants ont du mal à compter, on doit les faire exercer ς on doit allouer plus de temps ou alors 

diviser le groupe.  

¶ Si les participants ont du mal à écrire les nombres, on doit diviser la leçon en deux. Première leçon : jouer et 

compter, seconde leçon : jouer et écrire des nombres.  

¶ Leçon suivante: chercher un ŀǳǘǊŜ ƧŜǳ ƻǴ ƭŜǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎ ŘƻƛǾŜƴǘ ŎƻƳǇǘŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ  фΦ  
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FEUILLE DE TRAVAIL 1.1 (APPRENANT) 

 

 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 

  

On commence le jeu du moulin avec 9 pions par 

joueur.  

Combien de pions voit-on en photo? 

___________________________________________ 

 

Compte les pions à nouveau et écris un numéro sur 

chaque pièce! 

Quel est le dernier numéro? 

___________________________________________ 

___________________________________________ 

___________________________________________ 

Donne à chaque pion un numéro en suivant les lignes! 

Commence à partir du côté gauche!  

Le  dernier numéro représente la somme des pions. 

Combien de pions y a-t-il en tout? 

___________________________________________ 

___________________________________________ 

___________________________________________ 

 

 

Attribue un nombre à chaque point sur la ligne! 

 

Tu as obtenu une ______________  

et les nombres sont  _________________,  

ils sont dans un ordre! 
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FEUILLE DE TRAVAIL 1.1 (PROFESSEUR) 

 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
  

On commence le jeu du moulin avec 9 pions par 

joueur.  

Combien de pions voit-on en photo? 

Je vois 9 pions! 

 

 

 

Compte les pions à nouveau et écris un numéro sur 

chaque pièce! 

Quel est le dernier numéro? 

1  2  3  4  5  6  7  8  9 

Le dernier numéro est 9! 

 

 

Donne à chaque pion un numéro en suivant les lignes! 

Commence à partir du côté gauche!  

Le  dernier numéro représente la somme des pions. 

Combien de pions y a-t-il en tout? 

9 

parce que le dernier numéro en comptant est 9 

 

 

 

Attribue un nombre à chaque point sur la ligne! 

 

Tu as obtenu une droite numérique  

et les nombres sont ordonnés,  

ils sont dans un ordre! 
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 1.2 DAMES (JEU DE PLATEAU) 

OBJECTIFS 

¶ Les participants ŘƻƛǾŜƴǘ ŀǇǇǊŜƴŘǊŜ Ł ōƛŜƴ ŎƻƳǇǘŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ мн 

objets. Le jeu de dames a été choisi parce que son échiquier 

compte 8x8 cases et se joue avec 12 pions par joueur.  

¶ Les élèves comprennent que toutes les cases ŘŜ ƭΩŞŎƘƛǉǳƛŜr ont 

les mêmes dimensions et la même aire. 

¶ Les élèves apprennent tout sur les carrés (longueur, hauteur et 

angle droit). 

¶ Les élèves tracent divers carrés et en comptent les cases.  

¶ Les élèves apprennent les nombres carrés, par ex. « un carré long 

de trois cases compte 9 cases. 3*3=9 ». 

¶ Les étudiants apprennent la multiplication à facteurs tous égaux.  

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ Un échiquier  (8x8 cases) par groupe de 3 joueurs 

¶ Chaque groupe a besoin de 12 pions blancs et 12 noirs.  

¶ Préparer des copies de la feuille de travail pour chaque élève 

¶ /ƘŀǉǳŜ ŞƭŝǾŜ Řƻƛǘ ŘƛǎǇƻǎŜǊ ŘΩǳƴ ŎǊŀȅƻƴ Ŝǘ ŘΩune règle (pour tracer).  

¶ La leçon dure environ 45 minutes. 

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de la leçon 

¶ Expliquer le jeu de dames. 

¶ Former des groupes de trois personnes. 

¶ /ƘŀǉǳŜ ƎǊƻǳǇŜ ǎΩŀǎǎƻƛǘ Ł ǳƴŜ ǘŀōƭŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜΦ 

¶ Le rôle des personnes dans le groupe: une personne regarde la partie et les règles et deux la jouent.  

¶ Les participants jouent plusieurs parties de dames. Ils doivent à chaque fois commencer avec 12 pions. Les 

ƧƻǳŜǳǊǎ ǎΩŀƳǳǎŜƴǘ Ŝǘ ǇŀǊŦƻƛǎ ƛƭǎ ƎŀƎƴŜƴǘ ƭŀ Ǉŀrtie, ce qui accroît leur confiance. 

¶ [Ŝǎ ǇŀǊǘƛŎƛǇŀƴǘǎ ŀǇǇǊŜƴƴŜƴǘ Ł ŎƻƳǇǘŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ мн Ŝƴ Ǉƭŀœŀƴǘ ƭŜǎ Ǉƛƻƴǎ ǎǳǊ ƭΩŞŎƘƛǉǳƛŜǊ. 

Seconde partie de la leçon 

¶ Remettre les feuilles de travail: une par personne 

¶ Suivre les consignes sur la feuille de travail 

¶ Les élèves apprennent tout sur les carrés. 

¶ Regarder les divers carrés sur la feuille de travail et en compter les cases  

¶ Dresser une liste de nombres carrés et apprendre la multiplication 

SUGGESTIONS UTILES 

¶ À la fin de la leçon on finit de remplir la feuille de travail.  

¶ Si les participants ne savent pas lire, le professeur doit les guider. 

¶ Si les participants ont du mal à compter, les faire exercer ς  allouer plus de temps ou diviser le groupe.  

¶ Si les participants ont du mal avec la multiplication de nombres à un chiffre, montrer les divers carrés et 

ŎƻƳǇǘŜǊ ƭŜǎ ŎŀǎŜǎ Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ ŘŜǎ ŎŀǊǊŞǎΦ  

¶ !ǾŜŎ ƭΩƻǳǘƛƭ ƎǊŀǘǳƛǘ D9hD9.w! ƻƴ ǇŜut aisément dessiner des figures géométriques: www.geogebra.org  

¶ On peut calculer des aires en comptant des cases ! 

http://www.geogebra.org/
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FEUILLE DE TRAVAIL 1.2 (APPRENANT) 

 
a=b=c=d 

 
 

 

vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩǳƴ ŎŀǊǊŞΚ 

Un carré est une figure géométrique 

avec les caractéristiques suivantes:  

________________________________ 

________________________________ 

________________________________ 

 

 Trace un carré avec un côté de 3 UL 

(unité de longueur)! 

 

/ƻƳǇǘŜ ƭŜǎ ŎŀǎŜǎ Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ Řǳ ŎŀǊǊŞΗ 

  

 

 

Trace 2 carrés différents avec la 

longueur du côté de  1 à 9 UL! 

(Utilise la grille à gauche, parle aux 

autres élèves, de sorte que tous les 

carrés possibles soient tracés) 

 

Compte ƭŜǎ ŎŀǎŜǎ Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ de ces 

carrés et note-en le nombre dans un 

tableau! 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

         

 

Définition 

________________________________ 

________________________________ 

________________________________ 
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FEUILLE DE TRAVAIL 1.2 (PROFESSEUR) 

 
a=b=c=d 

 
 

 

vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩǳƴ ŎŀǊǊŞΚ 

Un carré est une figure géométrique 

avec les caractéristiques suivantes : 

Les longueurs de tous les côtés sont 

égales;  

Tous les angles sont égaux ; ce sont des 

angles droits.  

 

 

Trace un carré avec un côté de 3 UL 

(unité de longueur)! 

 

/ƻƳǇǘŜ ƭŜǎ ŎŀǎŜǎ Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ Řǳ ŎŀǊǊŞΗ 

Il  y a 9 cases ¨ lõint®rieur du carré  dont 

la longueur du côté est de 3.  

 

 

 

Trace 2 carrés différents avec la 

longueur du côté de  1 à 9 UL! 

(Utilise la grille à gauche, parle aux 

autres élèves, de sorte que tous les 

carrés possibles soient tracés) 

 

Compte ƭŜǎ ŎŀǎŜǎ Ł ƭΩƛƴǘŞǊƛŜǳǊ de ces 

carrés et note-en le nombre dans un 

tableau! 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 

1 4 9 16 25 36 49 64 81 

 

Définition 

Les nombres de la seconde ligne 

sõappellent nombres carr®s.  
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Patron à distribuer aux élèves: 
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 1.3 DAMATH ς DAMES MATHEMATIQUES 

CONDITIONS 

¶ Les participants savent déjà compter et calculer avec des nombres de 

0 à 11. Ils savent que la multiplication par 0 donne toujours 0 et que la 

division par 0 est impossible, donc ce mouvement est interdit. 

¶ Les élèves connaissent déjà les règles du jeu de dames.  

OBJECTIFS 

¶ Le DAMATH est un jeu pour exercer le calcul avec des nombres de 0 à 

11.  

¶ Les ŞƭŝǾŜǎ ƧƻǳŜƴǘ ŀǳȄ ŎŀƭŎǳƭǎ Ŝǘ ǎΩȅ ŀƳǳǎŜƴǘΦ  

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ Un échiquier (8x8 cases) par groupe de 3 joueurs 

¶ [Ŝǎ ŎŀǎŜǎ ōƭŀƴŎƘŜǎ ŘŜ ƭΩŞŎƘƛǉǳƛŜǊ ǎƻƴǘ ƳŀǊǉǳŞŜǎ ŘŜ symboles 

arithmétiques. On peut combiner divers symboles ou, de façon plus 

simǇƭŜΣ ƻƴ ŎƻƳƳŜƴŎŜ ƧǳǎǘŜ ŀǾŜŎ ƭΩŀŘŘƛǘƛƻƴ Ŝǘ ƻƴ ŀǾŀƴŎŜ ǇŀǊ ƭŀ ǎǳƛǘŜΦ  

¶ Chaque groupe a besoin de 12 pions blancs et 12 noirs. Ces pions sont 

marqués de nombres entiers de 0 à 11. 

¶ Utiliser le patron de 1.2 Dames 

¶ La leçon dure 45 minutes. Si les participants ne connaissent pas les règles du jeu de dames, on doit 

commencer par jouer aux dames pendant 45 minutes. 

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de la leçon (40 minutes) 

¶ Expliquer le jeu de Damath (les participants connaissent déjà les règles du jeu de dames)  

¶ Former des groupes de 2 personnes 

¶ Chaque groupe ǎΩŀǎǎƻƛǘ Ł ǳƴŜ ǘŀōƭŜ ŘƛŦŦŞǊŜƴǘŜΦ 

¶ [Ŝ ǊƾƭŜ ŘŜǎ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ƎǊƻǳǇŜΥ ŘŜǳȄ ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ ƧƻǳŜƴǘ ƭΩǳƴŜ ŎƻƴǘǊŜ ƭΩŀǳǘǊŜ όŎΩŜǎǘ ǳƴŜ ŎƻƳǇŞtition).  

¶ Les participants jouent plusieurs parties de Damath. Ils doivent à chaque fois commencer avec 12 pions (voir 

ƛƳŀƎŜύΦ [Ŝǎ ƧƻǳŜǳǊǎ ƳŀǊǉǳŜƴǘ ŘŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ǳƴƛǉǳŜƳŜƴǘ ǎΩƛƭǎ ŎŀƭŎǳƭŜƴǘ ōƛŜƴ ǇƻǳǊ ǎŀǳǘŜǊ ǇŀǊ-dessus un pion 

adverse. Le résultat de ces calculs doit être noté. 

Seconde partie de la leçon (5 minutes) 

¶ Chaque participant présente son score. 

¶ /Ŝƭǳƛ ǉǳƛ ŀ ƻōǘŜƴǳ ƭŜ Ǉƭǳǎ ƎǊŀƴŘ ǎŎƻǊŜ ƭΩŜƳǇƻǊǘŜΣ Ƴŀƛǎ ǘƻǳǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ ŀ ōŜŀǳŎƻǳǇ ŀǇǇǊƛǎ Ŝƴ ǎΩŜȄŜǊœŀƴǘ ŀǳȄ 

calculs.  

SUGGESTIONS UTILES 

¶ On peut construire son propre jeu de Damath (voir page suivante). 

¶ Il est très important que le professeur connaisse les capacités des participants.  

¶ Commencer, si besoin, avec des calculs plus faciles, par ex. on peut marquer les cases blanches seulement de 

+ et les pions de nombres de 0 à 5 ς  vos participants calculeront par ex. uniquement 2+3=5 ou 0+5=5 ou 

1+2=3.  

Patron à distribuer aux élèves (on ǘǊƻǳǾŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǇŀǘǊƻƴǎ ƛŎƛ: www.math-games.eu): 

http://www.math-games.eu/
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 1.4 TANGRAM (PUZZLE) 

OBJECTIFS 

¶ Les participants apprennent à construire un Tangram. 

¶ Les élèves apprennent les figures géométriques : triangle, carré et 

parallélogramme.  

¶ Les élèves apprennent à reconnaître et construire des figures 

géométriques.  

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ Il y a deux possibilités:  

on peut tracer soi-même le Tangram sur du papier épais ou 

on le recopie et les élèves doivent se servir de ciseaux pour couper les 

figures.  

¶ La leçon dure 45 minutes.  

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de la leçon (20 minutes) 

¶ Former des groupes de deux participants. Chaque groupe dispose de crayon, règle, papier et ciseaux.   

¶ Expliquer le Tangram et son histoire 

¶ Tracer le Tangram (voir ci-dessous, comment le tracer) 

Seconde partie de la leçon (25 minutes) 

¶ Distribuer une copie du patron avec des lignes aux participants (voie facile) 

¶ Distribuer une copie du patron sans lignes aux participants (pas si facile) 

¶ Chacun doit faire des puzzles sur environ 9 patrons.  

¶ Le professeur contrôle et accorde des points aux constructions bien faites.  

SUGGESTIONS UTILES 

Comment tracer soi-même un Tangram :  
1. Tracer 1 carré composé de 16 petits carrés 
2. Tracer les diagonales 
3. Tracer les 7 figures du Tangram (2 triangles petits, 1 moyen et 2 grands, 1 petit carré, 1 parallélogramme) 

       

 

Consigne particulière: comme tâche secondaire, on peut calculer des aires en comptant les carrés et triangles. On 

ŘŞŎƻǳǾǊƛǊŀ ǉǳŜ ƭŜ ƎǊŀƴŘ ŎŀǊǊŞ ŀ ƭΩŀƛǊŜ ŘŜ мс Ŝǘ ǉǳŜ ƭŜǎ т ŦƛƎǳǊŜǎ ƻƴǘ ŘŜǎ ŀƛǊŜǎ ŘŜ пΣ н Ŝǘ 1: 16=4+4+2+2+2+1+1. 
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Patron pour figures-puzzle 

avec des lignes (facile):  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Patron pour figures-puzzle sans 
lignes (pas facile): 
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 1.5 BATAILLE NAVALE (JEU DE PAPIER ET CRAYON) 

OBJECTIFS 

¶ Les participants apprennent à tracer divers rectangles (la largeur est 

toujours de 1; la longueur en est 1, 2, 3, 4 et 5). 

¶ Les élèves apprennent à utiliser les coordonnées du jeu,  comme 3B. 

¶ Les élèves apprennent à utiliser les coordonnées mathématiques, 

comme (3| 2). 

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ /ƘŀŎǳƴ ŘŜǎ ŘŜǳȄ ƧƻǳŜǳǊǎ ŀ ōŜǎƻƛƴ ŘŜ ŘŜǳȄ ƎǊƛƭƭŜǎ ǾƛŘŜǎΥ ƭΩǳƴŜ ǇƻǳǊ ȅ 

ǇƭŀŎŜǊ ǎŜǎ ƴŀǾƛǊŜǎ Ŝǘ ƭΩŀǳǘǊŜ ǇƻǳǊ ŜƴǊŜƎƛǎǘǊŜǊ ǎŜǎ ŦǊŀǇǇŜǎ Ŝǘ ŎŜƭƭŜǎ ŘŜ 

ƭΩŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜΦ  

¶ La leçon dure 45 minutes.  

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de la leçon (préparatifs de 5 minutes) 

¶ Former des groups de 2 participants. Chaque joueur dispose de crayon et 

grilles.  

¶ /ƘŀǉǳŜ ƧƻǳŜǳǊ ǇƭŀŎŜ ǎŜǎ ƴŀǾƛǊŜǎ ǎǳǊ ƭΩǳƴŜ ŘŜǎ ƎǊƛƭƭŜǎ (1
ère 

image). 

Seconde partie de la leçon (jeu 25 minutes) 

¶ Un joueur commence le tir en indiquant les coordonnées.  

¶ [ΩŀǳǘǊŜ ƧƻǳŜǳǊ ƳŀǊǉǳŜ ƭŜǎ ŎƻǳǇǎ ǎǳǊ ǎŀ grille en disant: eau ou touché.  

¶ Si toutes les cases de son navire sont touchées, le joueur doit dire: navire coulé.  

¶ /ƻƴǘƛƴǳŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƴŀǾƛǊŜǎ ŘΩǳƴ ƧƻǳŜǳǊ ǎƻƛŜƴǘ ŎƻǳƭŞǎΦ  

Troisième partie de la leçon (15 minutes) 

¶ Remettre les feuilles de travail: une par personne 

¶ Suivre les consignes sur la feuille de travail 

¶ {Ωƛƭ ȅ ŀ ŀǎǎŜȊ ŘŜ ǘŜƳǇǎΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ǊŜǘƻǳǊƴŜǊ ŀǳ ƧŜǳΦ  

SUGGESTIONS UTILES 

¶ On peut calculer les aires des rectangles en comptant les carrés et/ou calculer aire=longueur*largeur.  

¶ Il existe des versions en ligne, ƻǴ ƻƴ ǇŜǳǘ ƧƻǳŜǊ ǎŜǳƭ ŎƻƴǘǊŜ ƭΩƻǊŘƛƴŀǘŜǳǊΥ 

http://de.battleship-game.org/  

http://en.battleship-game.org/ 

http://es.battleship-game.org/ 

  

http://de.battleship-game.org/
http://en.battleship-game.org/
http://es.battleship-game.org/
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FEUILLE DE TRAVAIL 1.5 (APPRENANT) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

  

vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩǳƴŜ ƎǊƛƭƭŜΚ 

Une grille est un quadrillage  

géométrique avec les caractéristiques 

suivantes:  

Il y a des lignes ___________et _______. 

Toutes les lignes sont tracées à _______ 

distance entre elles. 

 

Remplis la grille à gauche!  

Attribue à chaque colonne un numéro 

de 1 à 10 et à chaque rangée une lettre 

de A à  J (ce qui donne une grille 10 x 

10). 

Essaie de localiser la case 2D (colonne 2, 

rangée D) = (2|D) Ŝǘ ƳŀǊǉǳŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 

cases: (1|A), (10|C), (10|J), (5|J) 

 

Définition: (2|D) sont les 

_______________ de la case dans la 

colonne 2 et la rangée D. 

 

 

En  maths ce ne sont pas les cases, mais 

les lignes et leurs  points de croisement 

ǉǳΩƻƴ ƳŀǊǉǳŜΦ {ȅǎǘŝƳŜ ŘŜ ŎƻƻǊŘƻƴƴŞŜǎ 

à gauche avec P(3|2) 

 

Définition: (__|__) sont les coordonnées 

mathématiques du point de croisement 

de la colonne-ligne __ et de la rangée-

ligne __. 

Notation mathématique: ________ 

 

 

tƭŀŎŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘŜ 

coordonnées mathématiques et ajoute 

la notation mathématique! 

A(1|1),  B(__|__),  C(__|__),  D(__|__) 
P(3|2) 
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P(3|2) 

FEUILLE DE TRAVAIL 1.5 (PROFESSEUR) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

  

vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩǳƴŜ ƎǊƛƭƭŜΚ 

Une grille est un quadrillage  

géométrique avec les caractéristiques 

suivantes:  

Il y a des lignes horizontales et verticales. 

Toutes les lignes sont tracées à égale 

distance entre elles. 

 

Remplis la grille à gauche!  

Attribue à chaque colonne un numéro 

de 1 à 10 et à chaque rangée une lettre 

de A à  J (ce qui donne une grille 10 x 

10). 

Essaie de localiser la case 2D (colonne 2, 

rangée D) = (2|D) Ŝǘ ƳŀǊǉǳŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ 

cases: (1|A), (10|C), (10|J), (5|J) 

 

Définition: (2|D) sont les coordonnées de 

jeu  de la case dans la colonne 2 et la 

rangée D. 

 

 

En  maths ce ne sont pas les cases, mais 

les lignes et leurs  points de croisement 

ǉǳΩƻƴ ƳŀǊǉǳŜΦ Système de coordonnées 

à gauche avec P(3|2) 

 

Définition: (3|2 ) sont les coordonnées 

mathématiques du point de croisement 

de la colonne-ligne 3  et de la rangée-

ligne  2. 

 

 

tƭŀŎŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘŜ 

coordonnées mathématiques et ajoute 

la notation mathématique! 

A(1|1), B(14|1), C(12|5), D(10|18) 

A(1|1) 
B(14|1) 

C(12|5)

 
 P(3| 2) 

D(10|18) 
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 1.6 QUATRE EN LIGNE (JEU DE PLATEAU) 

OBJECTIFS 

¶ Les  participants apprennent à tracer une droite par 2 points. 

¶ Les élèves apprennent que 4 points peuvent être sur la même ligne ou non. 

¶ Les participants ŎƻƴǾƛŜƴƴŜƴǘ ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜΣ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ Ŝǘ ƭŜǎ stratégies à utiliser 

dans la partie.  

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ Chacun des deux jouŜǳǊǎ ŀ ōŜǎƻƛƴ ŘΩǳƴ ǘŀōƭƛŜǊ ŘŜ Quatre en ligneΦ {Ωƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŀǎǎŜȊ ŘŜ ǘŀōƭƛŜǊǎΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ƭŜǎ 

remplacer par une feuille de papier comme simulation du tablier (voir ci-dessous). 

¶ La leçon dure 45 minutes. [Ŝǎ ŞƭŝǾŜǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ǇŀǎǎŜǊ ŘƛǊŜŎǘŜƳŜƴǘ Ł ƭŀ ǎŜŎƻƴŘŜ ǇŀǊǘƛŜ ŘŜ ƭŀ ƭŜœƻƴΣ ǎΩƛƭǎ ƻƴǘ 

appris les coordonnées à la leçon 1.5. 

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de la leçon (25 minutes) 

¶ Former des groupes de deux participants  

¶ Les deux joueurs disposeront toujours  

o ǎƻƛǘ ŘΩǳƴ ǘŀōƭƛŜǊ ƻǊƛƎƛƴŀƭ ŀǾŜŎ ƧŜǘƻƴǎ ōƛŎƻƭƻǊŜǎ ƻǳ   

o de deux crayons de couleur différente et un patron du jeu (voir ci-dessous).  

¶ Jouer plusieurs parties. Discuter les stratégies. 

Seconde partie de la leçon (20 minutes) 

¶ Remettre les feuilles de travail : une par personne 

¶ Suivre les consignes sur la feuille de travail  

¶ {Ωƛƭ ȅ ŀ ŀǎǎŜȊ ŘŜ ǘŜƳǇǎΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ŘƛǎŎǳǘŜǊ ƭŜǎ ŘƛŦŦŞǊŜƴŎŜǎ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ƧŜǳȄ Ŝƴ ŘŜǳȄ Ŝǘ ǘǊƻƛǎ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎΦ 

SUGGESTIONS UTILES 

Voici une simulation du jeu, pour le cas où on ne dispose 

Ǉŀǎ ŘΩǳƴ ǘŀōƭƛŜǊ ƻǊƛƎƛƴŀƭ.  

Faire attention à compléter les rangées sans laisser de 

case vide du haut vers le bas en direction de la flèche  
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FEUILLE DE TRAVAIL 1.6 (APPRENANT) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
  

vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩǳƴŜ ŘǊƻƛǘŜΚ 

Une droite est un élément géométrique 

avec les caractéristiques suivantes:  

Le ___________________________  

est une droite. 

 

 

Place sur la grille à gauche deux points 

avec les coordonnées P(3|2) et Q(9|8)!  

 

 

Prends une règle et un crayon et unis ces 

deux points par une ligne droite. 

La droite est le chemin______________ 

entre deux points. 

____________________________ 

____________________________ 

 

 

tƭŀŎŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ points sur le dessin à 

gauche: R(5|4), S(3|7), T(7|6) et 

U(10|4). 

Quelles sont les caractéristiques de ces 

points ?  

____________________________ 

____________________________ 

 

 

 

On gagne le jeu de Quatre en ligne si on 

peut placer 

___________________________ 

en ligne! 

 

P(3|2) 

Q(9|8) 
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FEUILLE DE TRAVAIL 1.6 (PROFESSEUR) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩǳƴŜ ŘǊƻƛǘŜΚ 

Une droite est un élément géométrique 

avec les caractéristiques suivantes:  

Le chemin le plus court entre deux points  

est une droite. 

 

Place sur la grille à gauche deux points 

avec les coordonnées P(3|2) et Q(9|8)!  

 

 

 

Prends une règle et un crayon et unis ces 

deux points par une ligne droite. 

La droite est le chemin le plus court 

entre deux points. 

Comme cette ligne est délimitée par les 

points P et  Q, on lõappelle ç segment 

dõune droite ». 

 

 

 

tƭŀŎŜ ŘΩŀǳǘǊŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ sur le dessin à 

gauche: R(5|4), S(3|7), T(7|6) et 

U(10|4). 

Quelles sont les caractéristiques de ces 

points ?  

Les points R et T se trouvent sur le 

segment de la droite, les points S et U non. 

 

 

 

On gagne le jeu de Quatre en ligne si on 

peut placer 

4 de ses jetons= 4 points  

en ligne! 

 

 

P(3|2) 

Q(9|8) 

P(3|2) 

Q(9|8) 

R(5|4) 

S(3|7) 
T(7|6) 

U(10|4) 



 
 
European Erasmus+ Project Math-GAMES    www.math-games.eu 

28 
 

 1.7 DIX JEUX DE DES SIMPLES (JEUX DE TABLE) 

OBJECTIFS 

¶ Les participants apprennent tout sur le dé.  

¶ Les participants apprennent à construire un 

cube en papier. 

¶ Les élèves apprennent comment le cube se 

transforme en dé. 

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ Des groupes  de 3 à 5 personnes ǎΩŀǎǎƻƛŜƴǘ 

ŀǳǘƻǳǊ ŘΩǳƴŜ ǘŀōƭŜΦ 

¶ Sur chaque table il y a trois dés, un cornet à 

dés, du papier et un crayon.  

¶ Pour construire un cube on a besoin de 

papier, ciseaux et colle.   

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de la leçon (20 minutes) 

¶ Former des groupes de 3 à 5 participants  

¶ Choisir 2 jeux parmi les 10 du recueil 

¶ Jouer plusieurs partis et écrire le gagnant 

¶ Quel jeu est le plus amusant ou passionnant?  

Seconde partie de la leçon (25 minutes) 

¶ Les participants construisent leurs propres cubes ou dés avec du papier. 

¶ Chaque participant ŘƛǎǇƻǎŜ ŘΩǳƴŜ ŦŜǳƛƭƭŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭΣ ǊŝƎƭŜ Ŝǘ ŎǊŀȅƻƴΣ ŎƛǎŜŀǳȄ Ŝǘ ŎƻƭƭŜΦ  

¶ Suivre les consignes sur la feuille de travail 

SUGGESTIONS UTILES 

Il est nécessaire que chaque participant construise ses propres cube et dés ς ŎΩŜǎǘ ŘŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ par la pratique!  

Détail intéressant: La somme des deux faces opposéeǎ ŘΩǳƴ ŘŞ Řƻƛǘ ǘƻǳƧƻǳǊǎ şǘǊŜ ŘŜ тΦ  
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FEUILLE DE TRAVAIL 1.7 (APPRENANT) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 
 

 

vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩǳƴ ŎǳōŜΚ 

Un cube est une figure géométrique 

avec les caractéristiques suivantes:  

Le cube est ______________________ 

Le cube est délimité par____________ 

________________________________ 

 

 

Construis dans la grille de gauche un 

déroulé de cube avec la règle et le 

crayon! 

 

Prends les ciseaux et découpe le déroulé 

du cube. 

 

 

Plie le long de la ligne pour former un 

cube!   

 

Inscris sur les six faces extérieures du 

cube (carrés) les points comme dans 

ƭΩŜȄŜmple.  

 

Ordre du travail: Additionner  les points 

des faces opposées !  

La somme  des points de deux faces 

opposées doit être de ________. 

 

Prends de la colle ou du ruban adhésif 

pour terminer le dé. 
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FEUILLE DE TRAVAIL 1.7 (PROFESSEUR) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  

vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩǳƴ ŎǳōŜΚ 

Un cube est une figure géométrique 

avec les caractéristiques suivantes:  

Le cube est tridimensionnel. 

Le cube est délimité par six faces carrées 

(six côtés carrés).  

 

 

Construis dans la grille de gauche un 

déroulé de cube avec la règle et le 

crayon! 

 

Prends les ciseaux et découpe le 

déroulé du cube. 

 

 

Plie le long de la ligne pour former un 

cube!   

 

Inscris sur les six faces extérieures du 

cube (carrés) les points comme dans 

ƭΩŜȄŜmple.  

 

Ordre du travail: Additionner  les 

points des faces opposées !  

La somme  des points de deux faces 

opposées doit être de 7. 

 

Prends de la colle ou du ruban adhésif 

pour terminer le dé. 

 

 

 

Plot on the six outer sides (squares) of 

the cube the dots (pips) like in the 

example.  

 

 

Work order:  Add the points of two 

opposite sides! 

The sum of the points of two opposite 
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 1.8 DOMINO (JEU DE TABLE) 

OBJECTIFS 

¶ Les participants apprennent tout sur les dominos comme pièces rectangulaires du jeu.  

¶ Les participants apprennent à fabriquer un domino avec du papier. 

¶ Les élèves apprennent à compter de 0 à 9 et à visualiser ces nombres. 

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ Des groupes de 2 à 4 personnes ǎΩassoient autour de la table.  

¶ Sur chaque table il y a un jeu de dominos. 

¶ tƻǳǊ ƭŀ ŦŀōǊƛŎŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƧŜǳ ŘŜ ŘƻƳƛƴƻǎ en  papier, on a besoin  

o ŘΩǳƴŜ ŎƻǇƛŜ ŘŜ ŎŜǘǘŜ ǇŀƎŜ Ŝǘ ŘŜǎ ŎƛǎŜŀǳȄ ǇƻǳǊ ŘŞŎƻǳǇŜǊ ƻǳ 

o papier, règle, crayon pour construire et ciseaux pour découper.  

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de la leçon (15 minutes) 

¶ Les participants fabriquent leur jeu de 55 dominos. 

¶ En le confectionnant, ils apprennent à compter et à visualiser les nombres de 0 à 9.  

¶ Chaque participant dispose de papier, règle et crayon pour fabriquer le jeu et de ciseaux pour découper. 

Seconde partie de la leçon (30 minutes) 

¶ Constituer des groupes de 3 à 5 participants 

¶ Jouer plusieurs parties et noter le gagnant  

SUGGESTIONS UTILES 

Il est nécessaire que chaque participant fabrique son propre domino ς ŎΩŜǎǘ ŘŜ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ǇŀǊ ƭŀ ǇǊŀǘƛǉǳŜΗ 

/ΩŜǎǘ ǎǳǊǘƻǳǘ ƭŀ Ǿƛǎǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ ǉǳƛ Ŝǎǘ importante. 

 

 

 

 

  



 
 
European Erasmus+ Project Math-GAMES    www.math-games.eu 

32 
 

PATRON 1.8 A DISTRIBUER AUX PARTICIPANTS 

Si on veut fabriquer un jeu complet de 55 dominos, on doit avoir 7 copies de ce patron.  
Il est important que les participants puissent visualiser les nombres de 0 à 9 par eux-mêmes. 
aŜǊŎƛ ŘΩŞŎǊƛǊŜ ƭŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ ǎƻǳǎ ƭŀ ǘǳƛƭŜ ! 
 
 
     
 
 
 
 
 
 
 

1  4 
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 2.1 SKAMBALOVE (JEU DE BILLES) 

OBJECTIFS 

¶ Compter de 1 à 36 

¶ hǊŘƻƴƴŜǊ Ŝǘ ŎƻƳǇŀǊŜǊ ŘŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ ƧǳǎǉǳΩŁ ос 

¶ Additionner des nombres à un et deux chiffres  

¶ Initiation aux figures géométriques : rectangle, cercle et sphère 

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ /ƘŀǉǳŜ ƧƻǳŜǳǊ ŘƛǎǇƻǎŜ ŘΩǳƴŜ bille. 

¶ Tracer le terrain pour jouer 

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de la leçon 

¶ [ΩŀƛǊŜ ŘŜ ƧŜǳ Ŝǎǘ ǳƴ ǘǊŀŎŞ ǊŜŎǘŀƴƎǳƭŀƛǊŜ ŀǳ ǎƻƭ ŀǾŜŎ ƭŜǎ ŘƛƳŜƴǎƛƻƴǎ ŘŜ 3x4m. 

¶ Chaque joueur choisit une bille. 

¶ Le professeur explique les règles et la partie commence.  

¶ CƛȄŜǊ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ƧŜǳ  όƭŜ ǘƻǳǊ ŘŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎύ 

Seconde partie de la leçon 

¶ Distribuer les feuilles de travail: une par personne  

¶ Suivre les consignes sur la feuille de travail 

SUGGESTIONS UTILES 

¶ Si les participants ne savent pas lire, le professeur doit les guider. 

¶ Si les participants ƻƴǘ Řǳ Ƴŀƭ Ł ŎƻƳǇǘŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ осΣ ƻƴ Řƻƛǘ ŜȄŜǊŎŜǊ ς on a besoin de plus de temps ou on 

divise le groupe.  

¶ Les participants ŘƻƛǾŜƴǘ ǎΩŜȄŜǊŎŜǊ Ł ǊŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŜǎ ŦƛƎǳǊŜǎ ƎŞƻƳŞǘǊƛǉǳŜǎΥ ǊŜŎǘŀƴƎƭŜǎΣ ŎŜǊŎƭŜ Ŝǘ ǎǇƘŝǊŜ.  

¶ Les participants ŘƻƛǾŜƴǘ ǎΩŜȄŜǊŎŜǊ Ł  ŀŘŘƛǘƛƻƴƴŜǊ ŘŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ ǇŀǊ о ƧǳǎǉǳΩŁ ос. 
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FEUILLE DE TRAVAIL 2.1 PAGE 1 (APPRENANT) 

 
 
 
 

 

 

Les joueurs sont choisis. Combien sont-ils (voir 

ƭΩƛƳŀƎŜ ŀǳ ƳƛƭƛŜǳ Ł ƎŀǳŎƘŜύΚ  

 

_______________________________ 

 

 

De combien de billes dispose chaque joueur au 

début ? 

 

_______________________________ 

 

aƻƴǘǊŜ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ƧŜǳ όƭŜǎ ǘƻǳǊǎύΦ 

_______________________________ 

 

Si le premier  joueur lance dans la clotte, 

combien de points marque-t-il? 

 

_______________________________ 

Si le second joueur lance deux fois dans la 

clotte, combien de points marque-t-il ?  

 

_______________________________ 

 

Si le troisième  joueur lance deux fois dans la 

ŎƭƻǘǘŜ Ŝǘ ǘƻǳŎƘŜ ǳƴŜ Ŧƻƛǎ ƭŀ ōƛƭƭŜ ŘΩǳƴ ŀǳǘǊŜ 

joueur, combien de points marque-t-il ? 

 

_______________________________ 

 

Combien de fois un joueur doit-il lancer dans la 

clotte ou toucher une autre bille pour gagner la 

partie? 

 

_______________________________ 

 

 

Clotte 

 3
ème 

joueur 

player 

͙͎ͪ͊; 

 

2
nd 

joueur  

jjjoueurjo

ujoueurjo

ueur 

 

1
er 

joueur 
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FEUILLE DE TRAVAIL 2.1 PAGE 1 (PROFESSEUR) 

 
 
 
 
 
 
  

Les joueurs sont choisis. Combien sont-ils (voir 

ƭΩƛƳŀƎŜ ŀǳ ƳƛƭƛŜǳ Ł ƎŀǳŎƘŜ)?  

 

_________ 3 ________________ 

 

De combien de billes dispose chaque joueur au 

début ? 

_________ une _________ 

 

Chaque joueur lance la bille vers la clotte, 

visant à la placer dedans ou le plus près 

possible. Le joueur qui lance sa bille le plus près 

de la clotte lance en premier.  

 

5ŞǘŜǊƳƛƴŜ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜ ƧŜǳ  ŘŜǎ о ƧƻǳŜǳǊǎΗ 

___ 3___ 2___ 1 en raison  de la distance 

jusquõà la clotte. 

 

Si le premier  joueur lance dans la clotte, 

combien de points marque-t-il? 

___ 3 ___ 

 

Si le second joueur lance deux fois dans la 

clotte, combien de points marque-t-il ?  

___  6 ___ 

 

Si le troisième  joueur lance deux fois dans la 

ŎƭƻǘǘŜ Ŝǘ ǘƻǳŎƘŜ ǳƴŜ Ŧƻƛǎ ƭŀ ōƛƭƭŜ ŘΩǳƴ ŀǳǘǊŜ 

joueur, combien de points marque-t-il ? 

___  9 ___   

 

Combien de fois un joueur doit-il lancer dans la 

clotte ou toucher une autre bille pour gagner la 

partie? 

___12___ 

Le gagnant est le premier joueur à accumuler 36 

points. 

 

 

Clotte 

 3
ème 

joueur 

player 

͙͎ͪ͊; 

 

2
nd

 joueur 

 

1
er

 joueur 
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Peux-tu décrire la forme du terrain de jeu?  

 

_____________________________________ 

 

Peux-tu calculer le périmètre du terrain de jeu?  

 

_____________________________________ 

 

Peux-ǘǳ ŎŀƭŎǳƭŜǊ  ƭΩŀƛǊŜ Řǳ ǘŜǊǊŀƛƴ ŘŜ ƧŜǳΚ  

 

_____________________________________ 

 

 

Exercice avancé 

Chaque joueur reçoit une bille.  

Dans un sac, il y a 5 billes rouges, 6 bleues et 7 

jaunes. Les yeux bandés, combien de billes doit-

ƻƴ Ŝƴ ǊŜǘƛǊŜǊ ǇƻǳǊ ǎΩŀǎǎǳǊŜǊ ǉǳΩƛƭ ȅ Ŝƴ ŀ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ 

2 de couleur différente ? 

)͊ 4      

b) 18    

c) 8 

 

 

Questions pour les élèves très intelligents 

Peux-tu décrire la forme de la bille?  

_____________________________________ 

 

Calcule le volume de la  sphère, si 

ʌ σȟρτ et le rayon r=3 cm ? 

 

_____________________________________ 

 

Clotte 

 3
ème 

joueur 

player 

͙͎ͪ͊; 

 

2
nd 

joueur 

 

1
er

 joueur 

 

Rectangle 3
 
m large 

 

Rectangle 4
 
m long 
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 FEUILLE DE TRAVAIL 2.1 PAGE 2 (PROFESSEUR) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 

 

 
 
 
 
 
 

Peux-tu décrire la forme du terrain de jeu?  

___ rectangle ___ 

 

Peux-tu calculer le périmètre du terrain de jeu?  

___ 3m + 3m + 4m + 4m = 14 m ___ 

 

Peux-ǘǳ ŎŀƭŎǳƭŜǊ  ƭΩŀƛǊŜ Řǳ ǘŜǊǊŀƛƴ ŘŜ ƧŜǳΚ  

___  3m x 4m = 12 m² ___ 

 

Exercice avancé 

Chaque joueur reçoit une bille.  

Dans un sac, il y a 5 billes rouges, 6 bleues et 7 

jaunes. Les yeux bandés, combien de billes doit-

ƻƴ Ŝƴ ǊŜǘƛǊŜǊ ǇƻǳǊ ǎΩŀǎǎǳǊŜǊ ǉǳΩƛƭ ȅ Ŝƴ ŀ ŀǳ Ƴƻƛƴǎ 

2 de couleur différente ? 

)͊ 4      b) 18       c) 8         

 

Solution 

Le plus grand nombre de billes de la même 

couleur est de sept; la huitième sera 

obligatoirement dõune autre couleur.  

 

 

 

Questions pour les élèves très intelligents 

Peux-tu décrire la forme de la bille?  

  

___  La bille est de forme sphérique. ___ 

 

Calcule le volume de la  sphère, si 

ʌ σȟρτ et le rayon r=3 cm ? 

 

6 ʌÒ = ʌ σÃÍύ ρρσȟπτ ÃÍύ 

 

 

 
 

Clotte 

 3
ème 

joueur 

 

2
nd 

joueur 

 

1
er 

joueur 

 

Rectangle 3
 
m large 

 

Rectangle 4
 
m long 
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 2.2 NE TE FACHE PAS, MON FRERE!  - LUDO (BULGARIE)  

OBJECTIFS: 

¶ Initiation aux figures géométriques: cube, rectangle, 

carré 

¶ Connaissance des nombres de 1 à 6 figurant sur les 

faces du dé  

¶ .ƛŜƴ ŎƻƳǇǘŜǊ ŘŜ м Ł млΣ ŀǇǇǊŜƴŘǊŜ Ł ŎƻƳǇǘŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ 

60  

¶ Les participants apprennent  aussi les fondamentaux 

de la théorie des probabilités. 

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ Prendre un tablier et des dés  

¶ Chaque joueur doit avoir 4 pions (chevaux). 

¶ Préparer des copies de la feuille de travail pour 

chaque élève 

¶ La leçon dure 90 minutes. 

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de  la leçon 

¶ On doit choisir quatre joueurs maximum. 

¶ Chaque joueur choisit la couleur de ses quatre pions et les place en position de départ. 

¶ ÉǘŀōƭƛǊ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎ 

¶ Les participants récapitulent les règles et la partie commence. 

¶ Les joueurs apprennent les nombres de 1 à 6 et aussi les six faces de la figure géométrique du cube. 

¶ En lançant le dé, les participants apprennent que le nombre le plus grand qui peut tomber est le 6 et le plus 

petit le 1. 

Seconde partie de  la leçon 

¶ Remettre les feuilles de travail: une par personne   

¶ Suivre les consignes sur la feuille de travail 

¶ Les participants ŘƻƛǾŜƴǘ ǇƻǳǾƻƛǊ ŎƻƳǇǘŜǊ ƧǳǎǉǳΩŁ п Ŝǘ ǎǳƛǾǊŜ ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ. 

¶ Ils doivent posséder la capacité de comparer les nombres de 1 à 6. 

¶ Ils doivent avoir une compréhension des mathématiques générales  ς multiplication et division pour 

comprendre les probabilités. 

SUGGESTIONS UTILES 

¶ À la fin de la leçon, la feuille de travail doit être complétée. 

¶ Si les participants ne savent pas lire,  le professeur doit les guider. 

¶ Si les participants ont du mal à compter, on doit exercer ς on a besoin de plus de temps ou on peut diviser le 

groupe.  
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Règle: chaque joueur prend quatre pions. Chaque 

joueur compte et place quatre pions de la même 

couleur dans les petits ronds de la zone (« maison ») 

de même couleur sur le tablier.  

¶ Combien de pions a chaque joueur? ______     

¶ Combien de participants y a-t-il ?___  

¶ Combien de pions y a-t-il en tout sur le 

tablier ? _____________________________ 

 

Règle: chaque joueur lance le dé; le joueur qui a eu 

le nombre le plus grand commence la partie. Pour 

faire entrer un pion en jeu, un joueur doit lancer un 

6! 

¶ Quelle est la forme du dé? ___________ 

¶ Combien de faces le cube a-t-il ?__________ 

¶ Quels nombres figurant sur les faces du dé? 

_______________ 

¶ Quel est le plus grand nombre?  

¶ Quel est le plus petit nombre ?    __________ 

¶ Dresse la liste des nombres inscrits sur les 

ŦŀŎŜǎ Řǳ ŘŞ Ł ǇŀǊǘƛǊ Řǳ Ǉƭǳǎ ǇŜǘƛǘ ƧǳǎǉǳΩŀǳ 

plus grand ____________________ 

 

Règle: Le joueur doit toujours déplacer un pion en 

fonction du nombre montré par le dé. Si pas de 

mouvement possible, le tour passe au prochain 

joueur.  

La partie finit lorsque tous les pions de chaque 
joueur se trouvent en position finale.  

¶ Combien de cases doit passer chaque  joueur 

pour faire arriver son pion à la  position 

finale?  

 

________________________________ 

 

________________________________ 
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Expliquer les règles du jeu aux participants: 

Règle: chaque joueur prend quatre pions. Chaque 

joueur compte et place quatre pions de la même 

couleur dans les petits ronds de la zone (« maison ») de 

même couleur sur le tablier.  

¶ Combien de pions chaque joueur a-t-il ?   4 

¶ Combien de participants y a-t-il ? 4 

¶ Combien de pions y a-t-il en tout sur le 

tablier ? 4 + 4 + 4 + 4 = 16 

 

 

Règle: chaque joueur lance le dé; le joueur qui a eu le 

nombre le plus grand commence la partie. Pour faire 

entrer un pion en jeu, un joueur doit lancer un 6! 

¶ Quelle est la forme du dé? cube___ 

¶ Combien de faces le cube a-t-il ? 6_ 

¶ Quels nombres figurent sur les faces du dé?   

de 1 à 6 

¶ Quel est le plus grand nombre? 6 

¶ Quel est le plus petit nombre ?     1 

¶ Dresse la liste des nombres inscrits sur les faces 

Řǳ ŘŞ Ł ǇŀǊǘƛǊ Řǳ Ǉƭǳǎ ǇŜǘƛǘ ƧǳǎǉǳΩŀǳ Ǉƭǳǎ ƎǊŀƴŘ 

1,  2,  3,  4,  5,  6   

 

 

Règle: Le joueur doit toujours déplacer un pion en 

fonction du nombre montré par le dé. Si pas de 

mouvement possible, le tour passe au prochain joueur.  

La partie finit lorsque tous les pions de chaque joueur 
se trouvent en position finale.  

¶ Combien de cases doit passer chaque  joueur 

pour faire arriver son pion à la  position finale?  

Le premier pion 62, le second 63, le troisième 64 et le 

dernier 65   
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6 ͺͅͅͺͅͅͺͅͅͺͅͅ ͺͅͅ ͺͅͅ ͺͅͅ  

3 φϽÁϽÁ 

Devoir pour apprendre  les probabilités 

[ŀƴŎŜ ƭŜǎ ŘŞǎ мл Ŧƻƛǎ Ŝǘ ƛƴǎŎǊƛǎ ŘΩǳƴŜ |  les résultats dans 

un tableau, additionne-les et divise-les par 100. 

Nombre sur 

le dé 

1 2 3 4 5 6 

Fréquence 

au lancer 

      

Somme       

Somme/100       

Résultat: en statistique, on dit « la probabilité à 

ƭΩexpérience est de___________________________ » 

 

Question: Quelle  est la probabilité de lancer un 3? 

___________ 

En utilisant la démarche mathématique classique, la 

probabilité est 
n

m
ɸʈ =)(  

m est 1, car il y a un seul 3  

et n est 6, puisque le dé a 6 faces.  

Si on assume que A est la probabilité de lancer 3,  

 

(˾ )s = __________________ 

Ce qui signifie que la probabilité de lancer un 3 est ___ 

 

 

Devoir: 

/ŀƭŎǳƭŜǊ  ƭŜ ǾƻƭǳƳŜ ŘΩǳƴ  ŎǳōŜΚ   

La formule du volume est 

6 ÁϽÁϽÁ   

où « a η Ŝǎǘ ƭŀ ƭƻƴƎǳŜǳǊ ŘΩǳƴ ŘŜ ǎŜǎ  côtés. 

Si a=2 cm le volume est 

 

Devoir: 

/ŀƭŎǳƭŜǊ ƭΩŀƛǊŜ ŘŜ  la surface du cube?  

La fƻǊƳǳƭŜ ŘŜ ƭΩŀƛǊŜ ŘŜ ƭŀ ǎǳǊŦŀŎŜ Ŝǎǘ 

«a» Ŝǎǘ ƭŀ ƭƻƴƎǳŜǳǊ ŘΩǳƴ ŘŜǎ с ŎƾǘŞǎ Řǳ ŘŞ !  Si a=2 cm 

la surface est 

 3  ͅ ͺͅͅ ͺͅͅ ͺͅͅ ͺͅͅ ͺͅͅ ͺͅͅͺͅ 
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6 ς ÃÍϽς ÃÍϽς ÃÍ ψ ÃÍύ 

3 φϽÁϽÁ 

Devoir pour apprendre  les probabilités 

[ŀƴŎŜ ƭŜǎ ŘŞǎ мл Ŧƻƛǎ Ŝǘ ƛƴǎŎǊƛǎ ŘΩǳƴŜ |  les résultats dans 

un tableau, additionne-les et divise-les par 100. 

Nombre sur 

le  dé  

1 2 3 4 5 6 

Fréquence 

au lancer 

|||||  

|||||  

|||||  

|  

|||||  

|||||  

|||||  

|||  

|||||  

|||||  

|||||  

||||  

|||||  

|||||  

|||||  

||  

|||||  

|||||  

||||  

|||||  

|||||  

|||||  

|  

Somme 16 18 19 17 14 16 

Somme/ 

100 

0,16 0,18 0,19 0,17 0,14 0,16 

Résultat: en statistique, on dit « la probabilité à 

ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ Ŝǎǘ ŘŜ 0,16 pour lancer  un 1 et 0,18pour 

lancer un 2 é. »  

 

Question: Quelle  est la probabilité de lancer un 3? 

___0,19____ 

En utilisant la démarche mathématique classique, la 

probabilité est 
n

m
ɸʈ =)(  

m est 1, car il y a un seul 3  

et n est 6, puisque le dé a 6 faces.  

Si on assume que A est la probabilité de lancer 3,  

(˾ )s = 0,166 

Ce qui signifie que la probabilité de lancer un 3 est de 

1:6=0,166 

 

Devoir: 

/ŀƭŎǳƭŜǊ  ƭŜ ǾƻƭǳƳŜ ŘΩǳƴ  ŎǳōŜΚ   

La formule du Volume est 

6 ÁϽÁϽÁ   

où « a η Ŝǎǘ ƭŀ ƭƻƴƎǳŜǳǊ ŘΩǳƴ ŘŜ ǎŜǎ  côtés. 

Si a=2 cm le Volume est 

 

Devoir: 

/ŀƭŎǳƭŜǊ ƭΩŀƛǊŜ ŘŜ  la surface du cube?  

La fƻǊƳǳƭŜ ŘŜ ƭΩŀƛǊŜ ŘŜ ƭŀ ǎǳǊŦŀŎŜ Ŝǎǘ 

«a» Ŝǎǘ ƭŀ ƭƻƴƎǳŜǳǊ ŘΩǳƴ ŘŜǎ с ŎƾǘŞǎ Řǳ ŘŞ !  Si a=2 cm 

la surface est 

 3 φϽς ÃÍϽς ÃÍ ςτ ÃÍό 
 

 



 
 
European Erasmus+ Project Math-GAMES    www.math-games.eu 

43 
 

 2.3 NEUF COMBINES (JEU DE PLATEAU) 

OBJECTIFS 

¶ Ce jeu a été choisi pour ses capacités de stimulation du 

cerveau. Il atteint les niveaux trois « Application » et six 

« Évaluation » de la taxonomie des objectifs pédagogiques.  

¶ Les participants doivent apprendre à vite et bien additionner 

quatre nombres à un chiffre. 

¶ Ils comprennent que si les nombres sont arrangés dans un 

autre ordre la somme est différente. 

¶ Lƭǎ ǘŜƴǘŜƴǘ ŘΩŀǊǊŀƴƎŜǊ ƭŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ  Řŀƴǎ ǳƴ ŀǳǘǊŜ ƻǊŘǊŜ ƧǳǎǉǳΩŁ 

ŎŜ ǉǳΩƛƭǎ ƻōǘƛŜƴƴŜƴǘ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ ŦƻǳǊƴƛ Ł ƭΩŀǾŀƴŎŜΦ  

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ Jeux de cartes. On peut fabriquer les cartes ς voir le patron en fin de leçon. 

¶ Préparer des copies de la feuille de travail pour chaque élève 

¶ La leçon dure 45 minutes. 

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de la leçon 

¶ On choisit les joueurs. 

¶ On explique le jeu de neuf combinés. 

¶ Les participants jouent plusieurs parties pour apprendre les règles et le but. Pour les premières parties, on ne 

fixe pas de limite de temps. 

¶ Les participants ŀǇǇǊŜƴƴŜƴǘ Ł ŀŘŘƛǘƛƻƴƴŜǊ Ŝǘ ǊŞŀǊǊŀƴƎŜǊ ƭŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ ƧǳǎǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩƛƭǎ ǘǊƻǳǾŜƴǘ ƭŀ ǎƻƭǳǘƛƻƴΦ  

¶ Les joueurs lèvent la main quand ils trouvent une solution. 

¶ Les autres élèves peuvent vérifier la réponse. Après, le professeur vérifie que la réponse est correcte.  

¶ Lorsque les participants sont bien habitués au jeu, on lance la compétition. [ƻǊǎǉǳΩǳƴ participant trouve une 

solution, on annonce son temps. Le plus rapide gagne.  

¶ On peut jouer une partie par séries de plusieurs jeux.  

¶ La compétition peut mettre aux prises des individus ou des équipes. 

¶ LƴƛǘƛŜǊ Ł ƭΩƛŘŞŜ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ ǳƴŜ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜ ƻǇǘƛƳŀƭŜ ǇƻǳǊ ƛŘŜƴǘƛŦier une ǎƻƭǳǘƛƻƴΦ wŀǇǇŜƭŜǊ ǉǳΩƛƭ ȅ ŀ 362880 

combinaisons de cartes, symétriques y comprises  

Seconde partie de  la leçon 

¶ Remettre les feuilles de travail: une par personne 

¶ Suivre les consignes sur la feuille de travail 

SUGGESTIONS UTILES 

¶ À  la fin de la leçon la feuille de travail est complétée. 

¶ Si les participants ne savent pas lire, le professeur doit les guider. 

¶ Si les participants ne comprennent pas les règles, le professeur doit les guider. 

¶ Si les participants ont du mal à additionner et combiner les nombres, on doit diviser la leçon en deux leçons: 

première leçon: additionner des nombres, seconde leçon: réarranger les nombres. 
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FEUILLE DE TRAVAIL 2.3 (APPRENANT)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  

Prends la carte.  

Regarde-la. 

Cherche une solution.  

 

 

Tu peux garder le brouillon avec les calculs 

intermédiaires.  

Tente diverses variantes.  

9ǎǎŀƛŜ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ǳƴŜ  ǎǘǊŀǘŞƎƛŜΦ 

 

 

 

Question 

Si on a trois nombres dans le coin du petit 

carré (A1=1, A2, A3) et le résultat au milieu de 

la case B: comment peut-on trouver le nombre 

A4 dans le quatrième coin du carré ? 

 

 

 

Quand tu as trouvé la solution, présente-la au 

professeur !  

Si tu joues en compétition, lève la main ou 

arête le chrono. 

 

 

 

 

 

 

 

 

A1 A2 

A3 A4 

B 
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FEUILLE DE TRAVAIL 2.3 (PROFESSEUR) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 
  

Expliquer les règles du jeu aux participants 

Commencer la partie de neuf combinés par battre 

les cartes. 

Distribuer une carte à chaque joueur  

 

 

Le joueur prend la carte et essaie de trouver une 

solution.   

Il peut garder ses notes et ses brouillons sur un 

carnet.  

 

 

Question 

Si on a trois nombres dans le coin du petit carré 

(A1=1, A2, A3) et le résultat au milieu de la case B: 

comment peut-on trouver le nombre A4 dans le 

quatrième coin du carré ? 

A4 = B - (A1 + A2 + A3)  

 

 

Le joueur présente la solution aux autres élèves et 

ces derniers vérifient sa réponse.  

Après, le professeur vérifie que la réponse soit 

correcte. 

 

Après avoir mis les élèves en confiance par rapport 

au jeu, le professeur peut démarrer la compétition 

contre la montre.  

A1 A2 

A3 A4 

B 
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PATRON 2.3 POUR FABRIQUER SES CARNETS DE NEUF COMBINES 

Étape n° 1: Placer les nombres de 2 à 9 dans le désordre dans les petits cercles. Le 1 se trouve toujours dans le cercle 
du milieu.  
Étape n° 2: Additionner les nombres dans les 4 petits cercles qui se trouvent ŀǳǘƻǳǊ ŘΩǳƴ ŎŜǊŎƭŜ Ǉƭǳǎ ƎǊŀƴŘ Ŝǘ ŞŎǊƛǊŜ la 
somme dans le grand cercle 
Étape n°  3: Enlever les 9 nombres des petits cercles et le carnet est terminé !  
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 3.1 BLACKJACK (JEU DE CARTES)  

OBJECTIFS  

¶ Compter et additionner des nombres de la 

valeur 1-мм ǇƻǳǊ ǳƴŜ ǎƻƳƳŜ ƧǳǎǉǳΩŁ  21+ 

¶ [ƛǊŜ ŘŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ ƧǳǎǉǳΩŁ 11 

¶ Ordonner et compare ŘŜǎ ǎƻƳƳŜǎ ƧǳǎǉǳΩŁ 21                                          

¶ Améliorer la mémorisation des cartes à 

nombres  

¶ Comprendre un système logique de règles 

avec des nombres  

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ Un ou plusieurs jeux de cartes standard, en 

fonction du nombre des joueurs 

¶ ¦ƴŜ ǘŀōƭŜ ŀŘŀǇǘŞŜ Ł ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜǎ  joueurs  

¶ [ŀ ǇŀǊǘƛŜ ƴΩŀ Ǉŀǎ ŘŜ ƭƛƳƛǘŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ƻǳ 

alors on fixe des règles pour la terminer, voir 

ci-dessous.  

DESCRIPTION DES LEÇONS  

Leçon 1: 

¶ Identifier les cartes, type et valeur 

¶ /ƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ŎŜ ǉǳΩŜǎǘ ǳƴ ƧŜǳ ŘŜ ŎŀǊǘŜǎ 

¶ Récapituler la valeur de chaque carte 

¶ Exercer en donnant deux cartes à chaque fois 

et demander aux participants ŘΩŜƴ 

reconnaître la valeur 

¶ Exercer en donnant plus de 2 cartes jusqǳΩŁ 

ce que le total dépasse 21 

¶ Comparer des paires de cartes au hasard au 

niveau de leur valeur cumulée 

Leçon 2: 

¶ Expliquer le jeu de Blackjack 

¶ CƻǊƳŜǊ ŘŜǎ ƎǊƻǳǇŜǎ ŘΩŀǳ Ƴƻƛƴǎ о ǇŜǊǎƻƴƴŜǎ  

¶ Expliquer le rôle du croupier ou de la maison.  

Un élève peut faire le croupier ou alors le 

ǇǊƻŦŜǎǎŜǳǊ ǇŜǳǘ ƭΩŀǎǎǳƳŜǊ ŀǳ ŘŞōǳǘΦ 

¶ Les participants jouent plusieurs parties de 

Blackjack pour en comprendre les règles. La 

partie se joue cartes visibles pour tout le 

monde, afin de faire apprendre les règles plus 

vite.  

Les joueurs ǎΩŀƳǳǎŜƴǘ Ł ǇǊŜƴŘǊŜ ŘŜǎ Ǌƛǎǉues 

ou en essayant de mémoriser les cartes 

écoulées pour estimer les chances/ 

probabilités. Les cartes de valeur 10 ont plus 

de chancŜ ŘΩŀǇǇŀǊŀƞǘǊŜ ǉǳŜ ǘƻǳǘŜ ŀǳǘǊŜ ŎŀǊǘŜΦ  

¶ Les participants apprennent à compter 

ƧǳǎǉǳΩŁ 30+  en additionnant la valeur de 

leurs cartes.  

Leçon 3: 

¶ Désormais les joueurs jouent cartes visibles 

seulement pour eux-mêmes. 

¶ Pour que le jeu ait une fin chaque joueur 

reçoit 10 jetons. [ƻǊǎǉǳΩǳƴ ƧƻǳŜǳǊ ǇŜǊŘ ǘƻǳǎ 

ses jetons on peut arrêter la partie et celui 

aveŎ ƭŜ Ǉƭǳǎ ŘŜ ƧŜǘƻƴǎ ƭΩŜƳǇƻǊǘŜΦ 5ŀƴǎ ƭŜǎ 

Ŏŀǎƛƴƻǎ ƭŜ ƧŜǳ ƴŜ ǎΩŀǊǊşǘŜ Ǉŀǎ ǘŀƴǘ ǉǳΩƛƭ ǊŜǎǘŜ 

au moins un joueur. On peut décider de 

démarrer avec plus de jetons, 20 par 

exemple. Le croupier doit avoir au moins 

autant de jetons que les joueurs. Si le 

ŎǊƻǳǇƛŜǊ ƴΩŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ ƧŜǘƻƴǎΣ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ ǎΩŀǊǊşǘŜ 

et le gagnant est celui qui a le plus de jetons.  

¶ Règles particulières: assurance, abandon, 

split, doublement 

SUGGESTIONS UTILES 

¶ Si les participants ne savent pas additionner 

la valeur des cartes, le professeur ou le 

croupier doit les y aider.  

¶ Si les participants ont du mal à compter, on 

doit exercer ς on a besoin de plus de temps 

ou on peut jouer plus longtemps à cartes 

visibles.   

{Ωƛƭ Ŝǎǘ Ǉƭǳǎ ŦŀŎƛƭŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ participants 

ŘΩŞŎǊƛǊŜ ƭŜ ƴƻƳōǊŜκƭŀ ǾŀƭŜǳǊ ŘŜǎ ŎŀǊǘŜǎ Ŝǘ Ǉǳƛǎ 

les additionner, autoriser et fournir du papier. 
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PATRON  
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FEUILLE DE TRAVAIL 3.1.1 (APPRENANT) 

 Indique les quatre enseignes : 

______   _______   _______  _________ 

 

Nomme ces cartes ! 

___________     _____________ 

___________     _____________ 

Quelle est la valeur de chaque carte? _______ 

 

Nomme ces figures! 

________________________ 

________________________ 

________________________ 

________________________ 

Quelle est la valeur de chacune?  _________ 

 Nomme cette carte. 

______________________ 

Quelle est sa valeur? ____________        Quelle est la valeur cumulée de ces deux 

cartes ? 

____ + _____ = ______ 

 Quelle est la valeur cumulée de ces 3 cartes ? 

 

___ + ___ + ___  = ______ 

 Donne la valeur respective de chaque main: 

1. _______________ 

2. _______________ 

3. _______________ 

4. _______________ 

5. _______________ 

 

 

FEUILLE DE TRAVAIL 3.1.1 (PROFESSEUR) 
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 Indique les quatre enseignes: 

Pique, cïur, carreaux, tr¯fle 

 

Nomme ces cartes ! 

As de pique        as de cïur  

as de carreau    as de trèfle 

Quelle est la valeur de chaque carte? 1 ou 11 

 

Nomme ces figures! 

Valet de cïur, carreau, trèfle et pique 

Dame de cïur, carreau, trèfle et pique 

Roi de cïur, carreau, tr¯fle et pique  

 

Quelle est la valeur de chacune?  10 

 Nomme cette carte. 

Sept de carreau 

Quelle est sa valeur? 7        Quelle est la valeur cumulée de ces deux 

cartes ? 

5 + 7  = 12 

 Quelle est la valeur cumulée de ces 3 cartes ? 

 

3 + 3 + 3  = 9 

 Donne la valeur respective de chaque main: 

1. Suite couleur 8+9+10=27 

2. Brelan 11+11+11=33 

3. Quinte 7+8+9=24 

4. Couleur 2+6+10=18 

5. Paire et cinq 3+3+5=11 
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FEUILLE DE TRAVAIL 3.1.2 (PROFESSEUR/APPRENANT) 

Pour les réponses, on peut consulter le Recueil Math-GAMES pages 64 - 67!  

On peut le télécharger à partir du site www.math-games.eu 

 

 

vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩǳƴ ŎǊƻǳǇƛŜǊ ƻǳ Ƴŀƛǎƻƴ?  

vǳΩŜǎǘ-ce que le Blackjack? Montrer la 

main de blackjack. Quelle est sa valeur? 

 

Que veut dire splitter les paires?  

Que signifie doubler et quand devrait-on y 

avoir recours ?  

 

vǳŜ ǎƛƎƴƛŦƛŜ ƭΩŀōŀƴŘƻƴ?  

Et quand le fait-on ? Combien on perd si 

on abandonne?  

 

vǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳŜ ƭΩŀǎǎǳǊŀƴŎŜ? 

Quand doit-ƻƴ ƭΩŀŎƘŜǘŜǊ? 

 

 

« Blackjack paye 3 pour  2 » est une règle 

importante.  

¶ On mise 20ϵ, combien on gagne, si 

on gagne?  

¶ On mise онϵΣ  combien on gagne, 

si on gagne?  

¶ Si on gagne сϵ au croupier, quelle 

était la mise? 

¶ {ƛ ƻƴ ƎŀƎƴŜ слϵ ŀǳ ŎǊƻǳǇƛŜǊΣ ǉǳŜƭƭŜ 

était la mise? 

 

 
Les jetons standard, utilisés aussi aux 

casinos, sont : jetons blancs = 1ϵ, rouges = 

5ϵΣ ǾŜǊǘǎ = 25ϵΣ ƴƻƛǊs = 100ϵ 

¶ On mise 2 jetons blancs, 1 rouge et 

2 verts. La mise est de combien ?  

¶ On mise 1 jeton blanc, 2 rouges et 

3 noirs.   La mise est de combien ?  

¶ On mise 12ϵΣ ǉǳŜƭǎ ƧŜǘƻƴǎ Řƻƛǘ-on 

placer? 

¶ On mise 64ϵΣ quels jetons doit-on 

placer? 

 

 

http://www.math-games.eu/
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 3.2 MATH SCRABBLE (JEU DE PLATEAU) 

OBJECTIFS 

!ǾŜŎ ŎŜ ƧŜǳΣ ƻƴ ǇŜǳǘ ŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ǳƴŜ ƎǊŀƴŘŜ ǾŀǊƛŞǘŞ ŘΩƻōƧŜŎǘƛŦǎ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ŦƻǊƳŀǘƛƻƴ des apprenants, du degré et 
des raisons de leur caractérisation comme apprenants lents et des questions connexes. Parmi ces objectifs, nous 
avons identifié comme particulièrement accessibles à travers ce jeu les suivants:   
 
Objectifs au niveau du contenu mathématique 

C1.  Reconnaître la signification et représentation des chiffres 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 et des symboles +  -  ×  ÷  =  (  ) 

C2.  Reconnaître la signification et représentation de nombres entiers positifs de 0 à 1000 

C3.  Additionner, soustraire, multiplier et diviser des nombres entiers de 0 à 100 

C4.  Utiliser une calculatrice pour accomplir les opérations ci-dessus 

C5.  Construire/ écrire des égalités, en utilisant les symboles qui font partie du jeu de Math Scrabble 

C6.  Vérifier la validité dΩǳƴŜ ŞƎŀƭƛǘŞ 

C7.  Comprendre un système de coordonnées et y identifier des positions 

 

Objectifs de développement des capacités et compétences en maths générales  

M1.   DévelopǇŜǊ ǳƴŜ  ŀǘǘƛǘǳŘŜ ǇƻǎƛǘƛǾŜ Ł ƭΩŞƎŀǊŘ ŘŜǎ ƳŀǘƘǎ 

M2.   Faire accumuler des ŎƻƴƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ Ŝƴ ǇǊƻŦƛǘŀƴǘ ŘŜǎ ŎŜƴǘǊŜǎ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ Ŝǘ Řǳ ǇŀǊŎƻǳǊǎ ŘŜǎ apprenants 

M3.   CƻǳǊƴƛǊ ŘŜǎ ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞǎ ŘΩŜȄǇƭƻǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŜƴǘƛǘŞǎΣ ŎƻƴŎŜǇǘǎ Ŝǘ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ƳŀǘƘŞƳŀǘƛǉǳŜǎ 

M4.   9ƴŎƻǳǊŀƎŜǊ ƭŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘΩŜǎǘƛƳŀǘƛƻƴ 

M5.   Regarder le calcul en outil pour résoudre des problèmes et non comme une fin en soi 

M6.   Encourager les  stratégies à solutions multiples 

M7.   Développer les capacités de calcul des élèves 

M8.   Fournir des opportunités de coopération et travail en groupe  

M8.   Créer un lien entre  les ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ Ŝƴ ŎŀƭŎǳƭ Ŝǘ ŎŜƭƭŜǎ ŘΩŀƭǇƘŀōŞǘƛǎŀǘƛƻƴ 

M9.   Situer les devoirs en résolution de problèmes dans un contexte réel 

M10.  DévelopǇŜǊ ƭŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŜǊ ƭΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ƭƛƴƎǳƛǎǘƛǉǳŜ Ŝǘ ƭŀ ŎƻƴǾŜǊǘƛǊ Ŝƴ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŀǘƛƻƴ ƴǳƳŞǊƛǉǳŜ  

M11.  Développer les compétences de résolution de problèmes (comprendre un problème, concevoir un plan, 

appliquer le plan, évaluer la solution) 

M12.  Développer les capacités de raisonnement 

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

Pour développer des leçons fondées sur le jeu de Math 

Scrabble, on doit faire usage du matériel du jeu et 

ŘΩautres ressources fournissant des illustrations 

supplémentaires qui aideront les élèves à développer 

leurs capacités mathématiques. Ce matériel du jeu sera 

nécessaire :   
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LE TABLIER 

 

En supplément et pour faciliter le déroulement du jeu on distribuera les feuilles suivantes visant à aider les apprenants 

à garder la trace de leurs diverses activités: une carte expliquant la notation des symboles utilisés sur le tablier et un 

tablier avec un système de coordonnées.  

 

Des tuiles seront nécessaires (voir page 
suivante):  
5×10 tuiles avec des nombres de 0 à 9 
7×2 tuiles pour les symboles + et ς 
5×22 tuiles pour les symboles × and ÷ 
7×2 tuiles pour les symboles ( et )  
20 tuiles avec le symbole  = 
4 tuiles vierges (joker) 
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PATRON 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Peut être placé partout sur le tablier comme joker 
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Feuilles de score pour chaque tour 

Egalité    

Score d¾ ¨ la valeur des tuiles utilis®es pour construire lô®galit®   

Score ajusté dû ¨ lôusage des symboles tel quôindiqu® si on utilise les cases marqu®es DS du tablier   

Score ajust® d¾ ¨ lôusage des ®galit®s tel quôindiqu® si on utilise les cases marqu®es DE du tablier   

Score ajusté par des bonus ou pénalités   

Score total du tour   

Feuilles pour garder les scores de chaque joueur le long de la partie 

Tour  Joueur  1 Joueur  2 Joueur  3 Joueur  4 

1er  tour     

2
nd

 tour     

é..     

Score  total      

 

bƻǘƛŎŜ ŘΩƛnformation n°1 REGLES DU MATH SCRABBLE  - POUR  JOUER 

1. /ƘŀǉǳŜ ƧƻǳŜǳǊ ǇǊŜƴŘ ŘΩŀōƻǊŘ ф ǘǳƛƭŜǎ dans le sac. 
2. Par la suite chaque joueur essaie de construire, si possible, une égalité valable en utilisant toutes ou une 

partie de ses tuiles.  
3. Le premier joueur qui obtient une égalité valable doit la placer sur le tablier en plaçant le symbole «=» dans 
ƭŀ ŎŀǎŜ ŎŜƴǘǊŀƭŜ όƳŀǊǉǳŞŜ ŘΩune étoile) et en disposant les autres horizontalement ou verticalement.  

4.  À chaque tour on peut utiliser un seul nouveau symbole  «-», à savoir si un joueur dispose de deux ou plus 
de symboles «-»,  ƛƭ ŀ ƭŜ ŘǊƻƛǘ ŘΩŜƴ ǳǘƛƭƛǎŜǊ ŀǳ ƳŀȄƛƳǳƳ ǳƴ ǇŀǊ ǘƻǳǊ ŘŜ ƧŜǳΦ  

5. Un joueur peut construire une égalité valable soit en la construisant intégralement soit par raccord à une 
égalité existante en utilisant les tuiles déjà placées sur le tablier pour créer une ou plusieurs nouvelles 
égalités, donc des expressions avec plus de deux parties égales (e.g. 1+1=2=5-3=8÷4) 

6. Chaque joueur garde toujours 9 tuiles en main, donc après avoir construit une égalité il pioche au sac un 
nombre identique de tuiles que celui des tuileǎ ǳǘƛƭƛǎŞŜǎ ǇƻǳǊ ǎŀ ŎƻƴǎǘǊǳŎǘƛƻƴΦ [ΩƻōƭƛƎŀǘƛƻƴ ƴŜ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ 
Ǉƻƛƴǘ ǎΩƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǘǳƛƭŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǎŀŎ Ŝǘ Řŀƴǎ ŎŜ Ŏŀǎ ƭŜ ƧƻǳŜǳǊ ǊŜǎǘŜ ŀǾŜŎ Ƴƻƛƴǎ ŘŜ ф ǘǳƛƭŜǎΦ  

7. Le symbole «-» peut être utilisé ǎƻƛǘ ŎƻƳƳŜ ǎƛƎƴŜ ŘΩǳƴ ƴƻƳōǊŜ ƴŞƎŀǘƛŦ ǎƻƛǘ ŎƻƳƳŜ symbole de la 
soustraction.  

8. La partie se termine quand 
(a) Lƭ ƴΩȅ ŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǘǳƛƭŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǎŀc et le dernier joueur a utilisé ses dernières tuiles, où  
(b) Lƭ ƴΩȅ ŀ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǘǳƛƭŜǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǎŀŎ Ŝǘ ŀǳŎǳƴ ƧƻǳŜǳǊ ƴŜ ǇŜǳǘ Ǉƭǳǎ jouer (i.e. construire une égalité valable et 

utiliser toutes ses tuiles)  
9. A player can construct a valid equality by constructing a new equality or by extending an existing one by 

using already positioned tuiles on the board for developing one or more new ones , that is expressions with 
more than two equal parts (e.g. 1+1=2=5-3=8÷4) 

10.  Each player keeps always 9 tuiles in his hand, thus after he/ she has constructed an equality he/ she picks up 
from the bag the same number of tuiles as the ones he/ she has used for the construction. This requirement 
does not apply if there are no more tuiles in the bag and in this case the player is left with less than 9 tuiles. 

11. The symbole ά-ά Ŏŀƴ ōŜ ǳǎŜŘ ŜƛǘƘŜǊ ŀǎ ǘƘŜ ǎƛƎƴ ƻŦ ŀ ƴŜƎŀǘƛǾŜ ƴǳƳōŜǊ ƻǊ ŀǎ ǘƘŜ symbole of subtraction. 
12. The game ends when either 

(c) There are no other tuiles in the bag and the last player used all his tuiles, or 
(d) There are no other tuiles in the bag and no player can go out (i.e. can construct any valid equality and 

use all his tuiles) 

bƻǘƛŎŜ ŘΩƛƴŦƻǊƳŀǘƛƻƴ ƴϲ 2: REGLES DU MATH SCRABBLE ς POUR TENIR LE SCORE 

Le score de chaque tour 

1. Calculer le score total en prenant en compte la valeur en points des tuiles utilisées pour la construction 
ŘŜ ƭΩŞƎŀƭƛǘŞ Ǉƭǳǎ ƭŜǎ Ǉƻƛƴǘǎ ōƻƴǳǎ ǉǳΩƻƴ ǇŜǳǘ ƎŀƎƴŜǊ Ŝƴ prenant en compte les indications inscrites dans 
les cases utilisées du tablier. Ce deuxième volet (les points de bonus selon les indications inscrites dans 
ƭŜǎ ŎŀǎŜǎ Řǳ ǘŀōƭƛŜǊύ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜ ǎŜǳƭŜƳŜƴǘ ƭŀ ǇǊŜƳƛŝǊŜ Ŧƻƛǎ ǉǳΩǳƴŜ ǘǳƛƭŜ Ŝǎǘ ǇƭŀŎŞŜ ǎǳǊ ƭŜ ǘŀōƭƛŜǊΦ    

2. {ƛ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ƴŜǳŦ ǘǳƛƭŜǎ ǎƻƴǘ ǳǘƛƭƛǎŞŜǎ Ŝƴ ǳƴ ǎŜǳƭ ǘƻǳǊΣ ǳƴ ōƻƴǳǎ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜ ŘŜ пл Ǉƻƛƴǘǎ ǎΩŀƧƻǳǘŜ ŀǳ 
score du tour.  

Le score à la fin de la partie 

À ǇŀǊǘ ƭŜ ǎŎƻǊŜ ǘƻǘŀƭ ŘŜ ŎƘŀǉǳŜ ƧƻǳŜǳǊΣ ƻƴ ŀ ŎŜǎ ŘŜǳȄ Ŏŀǎ ǉǳƛ ǎΩŀǇǇƭƛǉǳŜƴǘ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ ŘŜ ƭŀ ƳŀƴƛŝǊŜ Řƻƴǘ ƭŀ ǇŀǊǘƛŜ 
ǎΩŀŎƘŝǾŜ :  

1. Dans le cas (a) le score du joueur qui termine est augmenté en lui rajoutant la valeur cumulée des scores 
des tuiles restées aux autres joueurs.  

2. Dans le cas (b) on déduit du score de chaque joueur la valeur cumulée des tuiles qui lui restent. 
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MATH SCRABBLE LEÇON 3.2.1:  

SE FAMILIARISER AUX CONCEPTS MATHEMATIQUES DE BASE UTILISES DANS  LE MATH SCRABBLE 

 

La leçon dure de 40 à 45 minutes. 

Cette leçon ǇŜǳǘ ǎŜǊǾŜǊ ŘΩƛƴƛǘƛŀǘƛƻƴ ŀǳȄ ƛŘŞŜǎ ƭƛŞŜǎ ŀǳȄ symboles arithmétiques de base, Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ƛŘŞŜǎ 

mathématiqǳŜǎ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘΦ 9ƭƭŜ ŦƻǳǊƴƛǘ ŀǳǎǎƛ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ŘŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘŜ 

créativité et innovation.  

Cette leçon vise en particulier les objectifs C1, C2, C7, M1, M2, M3 et M11. 

On vise par cette démarche à rendre les élèves capables de reconnaître ces symboleǎ Ŝǘ ŘΩƛƴŘƛǉǳŜǊ ŎŜ ǉǳΩƛƭǎ ǎƛƎƴƛŦƛŜƴǘΦ 

Pour y parvenir il est suggéré de leur montrer les composantes du jeu de Math Scrabble et de leur demander de les 

fabriquer et ŘΩŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ŎŜ ǉǳΩƛƭǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘ Ŝǘ ŎƻƳƳŜƴǘ ƻƴ ǇŜǳǘ Ŝƴ ŦŀƛǊŜ ǳǎŀƎŜ Řŀƴǎ ǳƴ ŎƻƴǘŜȄǘŜ ƳŀǘƘŞƳŀǘƛǉǳŜΦ 

.ƛŜƴ ŀǳ Ŧŀƛǘ ŘŜ ƭΩƛƳǇƻǊǘŀƴŎŜ ǉǳŜ ƭŀ ǇƭǳǇŀǊǘ ŘŜǎ ŀŘǳƭǘŜǎ ŀŎŎƻǊŘŜƴǘ Ł ƭŜǳǊǎ ŜƴŦŀƴǘǎΣ ƛƭ Ŝǎǘ ǎǳƎƎŞǊŞ ŘŜ ƭŜǳǊ ŘŜƳŀƴŘŜǊ Ł 

construire les divers équipements nécessaires pour jouer le jeu en insistant sur le fait que ce jeu peut aider leurs 

enfants à apprendre les maths. Cet élément peut constituer un facteur supplémentaire de motivation. 

Dans cette leçon il est proposé  

(a) de présenter aux élèves les composantes et tout le matériel utilisé pour Math Scrabble  

(b) ŘΩŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ƭŀ ǎƛƎƴƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ŎŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘŜǎ  

(c) de présenter les règles du jeu  

(d) ŘΩŀƛŘŜǊ ƭŜǎ ŀpprenants à construire et innover. 
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FEUILLE DE TRAVAIL 3.2.1 (APPRENANT) 

Information Demandes/ Questions  pour ǎΩŜȄŜǊŎŜǊ/ Commentaires 

Vu ces tuiles  

 

Nomme-les dans ta langue et explique la signification de chacune.   

vǳŜƭ ǎŎƻǊŜ ǇƻǊǘŜ ŎƘŀŎǳƴŜ ŘΩŜƭƭŜǎ ?  

Lesquelles en sont des chiffres ? 

Lesquelles sont des symboleǎ ŘΩǳƴŜ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴ ŀǊƛǘƘƳŞǘƛǉǳŜ ?  

Quel symbole ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜ ƭΩŞƎŀƭƛǘŞ ŘŜ ŘƛǾŜǊǎŜǎ ǉǳŀƴǘƛǘŞǎΚ   

Quel est le rôle du symbole « blanc »? 

Sur ce tablier sur lequel on peut identifier 

les positions des cases : 

 

Marque, au crayon rouge, les positions des cases suivantes : 

(A,a),  ( B,c),  (H,h),  ( M,c), (D,g) 

vǳΩŜƴǘŜƴŘ-ƻƴ ǇŀǊ ƭŜǎ ŎƻƻǊŘƻƴƴŞŜǎ ŘΩǳƴŜ ŎŀǎŜΚ 

Trouve les coordonnées des cases suivantes: 

La case dans la colonne K et rangée e 

La case dans la rangée a et la colonne G 

La case indiquée par les flèches: 

                  Flèche 1: (     ) 

 

                 Flèche 2: (    ) 

 

Sur le tablier dans sa forme réelle: 

 

vǳΩŜǎǘ-ce qui se passe si une tuile est placée dans les cases suivantes (à 

ŎƻƴŘƛǘƛƻƴ ǉǳΩƛƭ ǎƻƛǘ ǇŜǊƳƛǎ ŘŜ ƭΩȅ ǇƭŀŎŜǊ): 

 dans (A, a) -> ______ 

 dans (D, d) -> ______ 

 dans (F, b) -> ______ 

 dans (H, h)  -> ______ 

 
dans (L, o)  -> ______ 

Vu les cartes avec les règles du jeu  

 

Lis les règles et réfléchis-y.  

Quels termes/ concepts  penses-tu connaître et lesquels ne te semblent 

pas clairs? 

Discute ces idées avec les autres élèves.  

 

Avec du carton, des ciseaux, des crayons 

colorés et des instruments géométriques  

 

Fabrique les diverses composantes du jeu Math Scrabble 

À quel autre matériau pourrais-tu penser pour fabriquer le tablier, les 

tuiles et tout le reste ?  

Peux-tu penser à des constructions plus sophistiquées? Peux-tu 

collaborer à réaliser cela?  

Discute ces idées avec les autres élèves. 
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FEUILLE DE TRAVAIL 3.2.1 (PROFESSEUR) 

Questions/ sujets pour discussion/ réflexion Commentaires/ remarques 

vǳŜƭ Ŝǎǘ ƭΩéquipement pour jouer au Math Scrabble? 

Pouvez-vous expliquer comment vous compter initier les 

apprenants à cet équipement?  

Le professeur devrait sans doute bien connaître 

ƭΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ Řǳ ƧŜǳ Ŝǘ ǘƻǳǘ ƭŜ ƳŀǘŞǊƛŜƭ ŀǳȄƛƭƛŀƛǊŜ.  

Comment identifiez-vous les probables faiblesses des 

apprenants concernant le sens/ la représentation des 

symboles utilisés sur les tuiles et la forme du tablier? 

Pouvez-Ǿƻǳǎ ǎŀƛǎƛǊ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ƭŜǎ ŀƛŘŜǊ Ł ŎƻƴǎƻƭƛŘŜǊ ŎŜǎ 

représentations ?  

/ƻƳƳŜ ƭΩŞǾŜƴǘŀƛƭ ŘŜǎ Ǌŀƛǎƻƴǎ ŘŜ ŎŜǎ ŦŀƛōƭŜsses est assez 

large, il est important de développer des instruments 

pour les identifier et calibrer la démarche. Par exemple, si 

les apprenants sont des immigrés avec de très vagues 

connaissances de langue, le professeur devrait y adapter 

sa démarche pour expliquer. 

Comment expliquer le système de coordonnées qui peut 

être utilisé pour localiser les diverses cases du tablier?  

Pouvez-vous développer des exemples/ exercices en ce 

sens ?  

 

 

Comment aider les apprenants à comprendre les règles 

du jeu?   

[Ωǳƴ ŘŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ŀǳǉǳŜƭ ƻƴ Ŝǎǘ ŎƻƴŦǊƻƴǘŞ 

Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Ŝǎǘ ŘŜ ǎǳǊƳƻƴǘŜǊ ƭŜǎ 

difficultés de lecture et de compréhension.  

Comment aidez-vous les apprenants à fabriquer 

ƭΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ ŘŜ ōŀǎŜ Ŝǘ ƭŜ matériel complémentaire?  

Pouvez-vous rédiger des instructions à cet effet? 

En mettant les apprenants au défi de tout fabriquer on 

obtient un apprentissage efficace et agréable. 

Pouvez-Ǿƻǳǎ ǇŜƴǎŜǊ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎǳƧŜǘǎ ŘŜ ŘƛǎŎǳǎǎƛƻƴκ 

réflexion pour atteindre les objectifs C1, C2 M1, M2, M3? 

 

 

Pouvez-vous créer des feuilles de travail Ł ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜǎ 

apprenantǎ όŘŀƴǎ ƭΩŜǎǇǊƛǘ ŘŜ ŎŜƭƭŜǎ ǉǳƛ ǎǳƛǾŜƴǘ)?  

Elles pourraient être similaires ou dérivées de celles qui 

suivent, mais elles pourraient aussi être différentes visant 

ou bien à approfonŘƛǊ ƭŜǎ ƛŘŞŜǎ ǉǳƛ ƳŜǘǘŜƴǘ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ ƭŜǎ 

objectifs de la leçon ou alors à surmonter des difficultés 

particulières des apprenants, en fonction des raisons de 

leur lenteur.  
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MATH SCRABBLE LEÇON 3.2.2:  

CONSTRUIRE DES EGALITES EN UTILISANT LES SYMBOLES MATH SCRABBLE 

La leçon dure de 40 à 45 minutes. 

Cette leçon ǇŜǳǘ ǎŜǊǾƛǊ ŘΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ǇƻǳǊ ƭŀ ŎƻƴǎƻƭƛŘŀǘƛƻƴ ŘŜǎ opérations arithmétiques de base et de la conception de 

ƭΩŞƎŀƭƛǘŞ ŎƻƳƳŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ƭƛŀƴǘ ŘŜǎ ǉǳŀƴǘƛǘŞǎ ŞƎŀƭŜǎΦ 9ƭƭŜ ƻŦŦǊŜ ŀǳǎǎƛ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇper les capacités de résolution 

de problèmes et pensée critique. En particulier, cette leçon vise les objectifs C1, C2, C3, C4, C5, C6, M1, M2, M3, M6, 

M7, M8, M11, M12, M13. 

tŀǊ ŎŜǘǘŜ ŘŞƳŀǊŎƘŜ ƻƴ ŜǎǎŀƛŜ ŘŜ ŦƻǊƳŜǊ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Ł ǊŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŜ ǎŜƴǎ ŘŜ ƭΩŞƎŀƭƛǘŞ Ŝǘ Ł ƭŜǳǊ ŘƻƴƴŜǊ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘΩŜƴ 

ƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ ŘŜǎ ǾŀƭŀōƭŜǎΦ 5Ŝ ǇƭǳǎΣ ŜƭƭŜ ŘŜǾǊŀƛǘ ƭŜǳǊ ŘƻƴƴŜǊ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŎƻƴǎǘǊǳƛǊŜ ŜǳȄ-mêmes des égalités en utilisant le 

plus de tuiles possible.   

Dans cette leçon il est proposé  

(a) ŘŜ ǇǊŞǎŜƴǘŜǊ ŀǳȄ ŞƭŝǾŜǎ ƭΩƛŘŞŜ ŘΩŞƎŀƭƛǘŞ  

(b) ŘŜ ŦƻǳǊƴƛǊ ŘŜǎ ƻŎŎŀǎƛƻƴǎ ŘΩŜȄŜǊŎŜǊ ƭŜǎ opérations arithmétiques de base 

(c) de comprendre le processus de résolution de problèmes simples. 

Pour résoudre le problème simple qui consiste à construire des égalités, il est utile de suivre ce processus :  

¶ Est-ŎŜ ǉǳΩƻƴ ŀ ŎƻƳǇǊƛǎ ƭŜ ǇǊƻōƭŝƳŜΚ  όvǳŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ ƭŜǎ ŘƻƴƴŞŜǎΣ ŎŜ ǉǳΩƻƴ ŘŜƳŀƴŘŜ; est-ŎŜ ǉǳΩƻƴ Ŏƻƴƴŀƞǘ ƭŜ 

sens/ rôle des divers termes utilisés ?) 

¶ Peut-on faire un plan de travail ? (peut-on construire des quantités, sous la forme ŘΩǳƴŜ ŜȄǇǊŜǎǎƛƻƴ 

mathématique, des deux côtés en utilisant les tuiles et calculer le résultat pour chaque côté ?) 

¶ Peut-ƻƴ ƳŜǘǘǊŜ ƭŜ Ǉƭŀƴ Ŝƴ ǆǳǾǊŜ  (en enregistrant les diverses expressions et en faisant les calculs pour 

chaque côté) et fournir une réponse? 

¶ Peut-on vérifier si notre réponse est correcte ?  (Notre réponse est-elle valable?  Est-elle la seule? Est-ce la 

meilleure?) 

FEUILLE DE TRAVAIL 3.2.2 (PROFESSEUR) 

Questions/ sujets pour discussion/ réflexions Commentaires/ remarques 

Comment prendre en considération le problème des 

quantités?  

/ƻƳƳŜƴǘ ŜȄǇƭƛǉǳŜǊ ƭŜ ŎƻƴŎŜǇǘ ŘΩŞƎŀƭƛǘŞΚ 

 

Est-ce que la balance traditionnelle peut aider ? 

Fournir des  tuiles dans le but ŘΩşǘǊŜ ǳǘƛƭƛǎŞŜǎ ǇƻǳǊ ŎƻƴǎǘǊǳƛǊŜ 

des quantités (par des opérations arithmétiques de base) et 

ŘΩŜƴ ŎŀƭŎǳƭŜǊ ƭŜ ǊŞǎǳƭǘŀǘ 

 

Fournir des gǊƻǳǇŜǎ ŘΩŞƎŀƭƛǘŞǎ Ŝǘ ŘŜƳŀƴŘŜǊ Ł identifier celles 

valables 

/ΩŜǎǘ ǳƴŜ ƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŘƛǎŎǳǘŜǊ ŎŜ ǉǳŜ ǎǳǇǇƻǎŜ ƭŀ 

vérification dŜ ƭŀ ǾŀƭƛŘƛǘŞ ŘΩǳƴŜ Şǉǳŀǘƛƻƴ.  

Fournir des tuiles et demander aux élèves de construire des 

égalités 

/ΩŜǎǘ ǳƴŜ ƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŘƛǎŎǳǘŜǊ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘŜ 

résolution de problèmes.  

Développer des feuilles de travail pour les apprenants visant 

à calculer des quantités et construire des égalités valables, 

en utilisant les instruments du Math Scrabble  

Les exemples suivants sont indicatifs mais on peut 

ŞǾƛŘŜƳƳŜƴǘ ŦŀōǊƛǉǳŜǊ ōŜŀǳŎƻǳǇ ŘΩŀǳǘǊŜǎ feuilles de 

travail. 

Solution de la dernière question page 61 2*5-1=6/3+7 
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FEUILLE DE TRAVAIL 3.2.2 (APPRENANT) 

Information 5ŜƳŀƴŘŜǎκ vǳŜǎǘƛƻƴǎ  ǇƻǳǊ ǎΩŜȄŜǊŎŜǊκ 

Commentaires 

Sont données les expressions (équations) suivantes: 

a. 5+3 = 8 

b. 8-2 = 2×3 

c. 4÷2 = 2+0 

d. 12 = 6+2 

e. 7 - 2×2 = 10 - 7 

f. 9 - 6÷3 = 5+2 

Quelle expression/quantité est le côté gauche et quelle 

le côté droit?  

Quel est le résultat de chaque expression (côté gauche 

ou droit) pour chaque relation?  

 

Ces équations sont toutes des expressions valables! 

Dans le jeu on utilise toujours des expressions 

valables! 

Étant données ces tuiles 

,   , , , , 

,  , ,  

 

Trouve le résultat de chacune des expressions suivantes 

en utilisant ces tuiles pour présenter ta réponse  

      

 

    

Étant données ces neuf tuiles 

,  ,  ,   ,  ,  

, ,  ,   

Laquelle des relations suivantes peut être construite en 

utilisant ces tuiles et lesquelles sont valides?  

(a) υ ρ φ 
(b) φ ς υ ρ 
(c) φ ς σ 
(d) σ ρ φ ς 
(e) σ ς φ 
(f) υ ς σ 
(g) φ υ σ ς 
(h) υ ρ φ ς σ 

Étant données ces neuf tuiles 

 ,   , , , , 

,  , ,  

 

Construis des égalités valables en utilisant une partie de 

ces tuiles! 

Trouve trois équations différentes! 

 

Calcule la valeur du score de ces équations! 

 

Étant données ces neuf tuiles 

  

  , ,   

Construis des égalités valables en utilisant toutes les 

tuiles! 

(Solution: voir feuille du professeur) 

 

/ŀƭŎǳƭŜ ƭŀ ǾŀƭŜǳǊ Řǳ ǎŎƻǊŜ ŘŜ ƭΩŞquation! 
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MATH SCRABBLE LEÇON 3.2.3:  

CONSTRUIRE DES EGALITES ET LES PLACER SUR LE TABLIER A LΩAIDE DES SYMBOLES 

La leçon dure 40 à 45 minutes. 

Cette leçon ǇŜǳǘ ǎŜǊǾƛǊ ŘΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ǇƻǳǊ consolider les opérations arithmétiques de base Ŝǘ ƭŀ ŎƻƴŎŜǇǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŞƎŀƭƛǘŞ 

ŎƻƳƳŜ ǊŜƭŀǘƛƻƴ ƭƛŀƴǘ ŘŜǎ ǉǳŀƴǘƛǘŞǎ ŞƎŀƭŜǎΦ 9ƭƭŜ ƻŦŦǊŜ ŀǳǎǎƛ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ƭŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘŜ résolution de 

problèmes et pensée critique. En particulier, cette leçon vise les objectifs C1, C2, C3, C4, C5, C6, M1, M2, M3, M6, M7, 

aуΣ aммΣ aмнΣ aмоΦ [ΩŜŦŦƻǊǘ ǎǳǇǇƭŞƳŜƴǘŀƛǊŜ ǇƻǳǊ ŎŜǘǘŜ leçon sera que les apprenants devront utiliser/ exploiter les 

égalités déjà placées sur le tablier en ajoutant leurs tuiles pour en créer des nouvelles.  

tŀǊ ŎŜǘǘŜ ŘŞƳŀǊŎƘŜ ƻƴ ŜǎǎŀƛŜ ŘŜ ŦƻǊƳŜǊ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ Ł ǊŜŎƻƴƴŀƞǘǊŜ ƭŜ ǎŜƴǎ ŘŜ ƭΩŞƎŀƭƛǘŞ Ŝǘ Ł ƭŜǳǊ ŘƻƴƴŜǊ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘΩŜƴ 

ƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ ŘŜǎ ǾŀƭŀōƭŜǎΦ 5Ŝ ǇƭǳǎΣ ŜƭƭŜ ŘŜǾǊŀƛǘ ƭŜǳǊ ŘƻƴƴŜǊ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŎƻƴǎǘǊǳƛǊŜ ŜǳȄ-mêmes des égalités en utilisant le 

plus de tuiles possible.   

Dans cette leçon il est proposé de 

(a) ŦƻǳǊƴƛǊ ŘŜǎ ƻŎŎŀǎƛƻƴǎ ŘΩŜȄŜǊŎŜǊ ƭŜǎ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ ŀǊƛǘƘƳŞǘƛǉǳŜǎ Ŝǘ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ƭŜǎ ǎȅƳōƻƭŜǎ ŎƻƳǇǊƛǎ Řŀƴǎ 

ƭΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ Řǳ ƧŜǳ  

(b) placer des tuiles sur le tablier de sorte ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘ ŘŜǎ ŞƎŀƭƛǘŞǎ ǾŀƭŀōƭŜǎ Ŝǘ ǉǳΩƻƴ ǇǊƻŦƛǘŜ ŘŜ ŎŜƭƭŜǎ 

déjà placées 

(c) ƭŜǎ ƻōƭƛƎŜǊ Ł ǾŞǊƛŦƛŜǊ ƭŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ŘŜ ƭŜǳǊǎ ŎƻƴŎǳǊǊŜƴǘǎ  Ŝǘ ŘΩŜƴ ŜȄǇƭƻƛǘŜǊ ƭŜǎ ŘƛǾŜǊǎ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜƳŜƴǘǎ Ŝƴ ǾǳŜ ŘΩŜƴ 

tirer le meilleur profit  

(d) comprendre le processus de résolution de problèmes simples.  

 

FEUILLE DE TRAVAIL 3.2.3 (PROFESSEUR) 

Questions/ sujets pour discussion/ réflexion Commentaires/ remarques 

Quels sont les quelques détails importants à prendre en 

ŎƻƳǇǘŜ ƭƻǊǎǉǳΩǳƴ ŀpprenant doit placer son égalité sur le 

tablier ?  

Regarder les tuiles sur le tablier et celles à disposition du 

joueur  

Construire diverses égalités en utilisant toutes les tuiles  

Travailler verticalement et horizontalement 

Avoir le score en tête (voir leçon suivante) 

Distinguer entre ƭΩŀǇǇǊƻŎƘŜ ǇƻǳǊ ƭŜ ǇǊŜƳƛŜǊ ǘƻǳǊ Ŝǘ ƭŜǎ 

suivants   

Le besoin de jouer de sorte que les joueurs tirent le 

meilleur pour eux-mêmes et gênent aussi les joueurs 

suivants 

Comment communiquer avec les apprenants en vue de 

comprendre les positions (coordonnées) pour placer leurs 

tuiles ? 

Comment les stimuler pour trouver des solutions tirant 

profit des divers avantages ? 

 

Fabriquer des feuilles de travail pour les apprenants de 

ǎƻǊǘŜ ǉǳΩƛƭǎ ǊŜœƻƛǾŜƴǘ ŘŜǎ ǘǳƛƭŜǎ ŀǳ fur et à mesure et 

ǉǳΩƻƴ ƭŜǳǊ ŘŜƳŀƴŘŜ ŘŜ ƭŜǎ ǇƭŀŎŜǊ ǎǳǊ ƭŜ ǘŀōƭƛŜǊ Ŝƴ 

fonction des règles du jeu 

[Ωexemple de la feuille 8 est typique pour le processus. 
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FEUILLE DE TRAVAIL 3.2.3 PAGE 1 (APPRENANT) 

Information 5ŜƳŀƴŘŜǎκ vǳŜǎǘƛƻƴǎ  ǇƻǳǊ ǎΩŜȄŜǊŎŜǊ/ 

Commentaires 

Le joueur 1 a en main les tuiles suivantes 

1, 2, 3, 4, 6, +, ς , =, ÷ 

Construis une égalité et place-la sur le tablier. 

Ci-dessous une réponse à la question précédente  

 

 

Vérifie si cette égalité est valable et si elle respecte les 

règles du jeu.  

Explique ta position. 

À quelles coordonnées est placé le symbole « = »? 

  

Pour son deuxième tour, le joueur 2 a en main ces tuiles 

0, 1, 3, 4, 5,9, +, ς , =, ÷ 

Construis une égalité et place-la sur le tablier. 

Ci-dessous une réponse à la question précédente  

 

 

Vérifie si cette égalité est valable et si elle respecte les 

règles du jeu.  

Explique ta position. 

À quelles coordonnées est placé le symbole « = »? 

Combien de ses tuiles utilise-t-il ?  
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FEUILLE DE TRAVAIL 3.2.3 PAGE 2 (APPRENANT) 

Pour son troisième tour, le joueur 2 a en main ces tuiles 

0, 1, 3, 4, 5,7, +, ς , =, × 

Construis une égalité et place-la sur le tablier. 

Ci-dessous une réponse à la question précédente  

 

 

Vérifie si cette égalité est valable et si elle respecte les 

règles du jeu.  

Explique ta position. 

À quelles coordonnées est placé le symbole « = »? 

Combien de ses tuiles utilise-t-il ? 

Pour son quatrième tour, le joueur 4 a en main ces tuiles 

0, 1, 2, 3, 7, +, ς , =, =, × 

Construis une égalité et place-la sur le tablier. 

Ci-dessous une réponse à la question précédente  

 

 

 

Vérifie si cette égalité est valable et si elle respecte les 

règles du jeu.  

Explique ta position. 

À quelles coordonnées est placé le symbole « = »? 

Combien de ses tuiles utilise-t-il ? 
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 3.3 MONOPOLY (JEU DE PLATEAU) 

OBJECTIFS 

/Ŝ ƧŜǳ ǇŜǳǘ ǎŜǊǾƛǊ Ł ŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ǳƴ ƭŀǊƎŜ ŞǾŜƴǘŀƛƭ ŘΩƻōƧŜŎǘƛŦǎ Ŝƴ ŦƻƴŎǘƛƻƴ Řǳ ǇŀǊŎƻǳǊǎ ŘŜǎ ŀpprenants, du degré et des 
raisons ŘŜ ƭŜǳǊ ŎŀǊŀŎǘŞǊƛǎŀǘƛƻƴ Ŝƴ ǘŀƴǘ ǉǳΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ ƭŜƴǘǎ Ŝǘ ŘŜ ǘƻǳǘŜǎ ƭŜǎ ǉǳŜǎǘƛƻƴǎ ŎƻƴƴŜȄŜǎΦ  /ΩŜǎǘ ǳƴ ƧŜǳ ŀǳ 
ǊŀǇǇƻǊǘ ƛƳƳŞŘƛŀǘ Ł ƭΩŀǇǇƭƛŎŀǘƛƻƴ ǇǊŀǘƛǉǳŜ ŘŜǎ ƳŀǘƘǎ Ŝǘ Ŝƴ ǇŀǊǘƛŎǳƭƛŜǊ ƭŜǎ ƳŀǘƘǎ ƭƛŞŜǎ Ł ƭΩŀǊƎŜƴǘΦ /ƻƳƳŜ ǎƻƴ ƴƻƳ 
ƭΩƛƴŘƛǉǳŜ (Monopoly)Σ ŎΩŜǎǘ ǳƴ ƧŜǳ ǉǳƛ ŎƻƴǎƛǎǘŜ Ł ǾŜƴŘǊŜ Ŝǘ ŀŎƘŜǘŜǊΣ ǳƴŜ ŀŎǘƛǾƛǘŞ ǉǳƛ ǊŜƴŘ ƭΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ ŘŜǎ ƳŀǘƘǎ 
nécessaire pour tout le monde.  Le jeu consiste à négocier des propriétés et un adulte peut être fortement motivé à 
comprendre et intérioriser son but qui est de donner aux jouŜǳǊǎ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ǎΩŜƴǊƛŎƘƛǊ όŜƴ Ŧŀƛǘ ƭŜ ƎŀƎƴŀƴǘ ŘŜ ƭŀ 
partie est celui qui accumule les biens de la plus grande valeur).  Le jeu est utile même pour les personnes 
ŘΩƻǊƛŜƴǘŀǘƛƻƴ ǎƻŎƛŀƭƛǎǘŜΣ ǇǳƛǎǉǳΩŜƴ ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ ƛƭǎ ǇŜǳǾŜƴǘ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ƭŜǎ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŞŎƻƴƻƳiques du marché et 
promouvoir des actions pour les modérer (si on veut combattre un systèmŜΣ ƻƴ Řƻƛǘ ŘΩŀōƻǊŘ ƭŜ ŎƻƴƴŀƞǘǊŜ Ŝǘ ƭŜ 
comprendre).  tŀǊƳƛ ƭŜǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ǉǳΩƻƴ ǇŜǳǘ ǇƻǳǊǎǳƛǾǊŜ Ł ƭΩŀƛŘŜ ŘŜ ŎŜ ƧŜǳΣ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ƛŘŜƴǘƛŦƛŞ ƭŜǎ ǎǳƛǾŀƴǘǎ ŎƻƳƳŜ 
particulièrement accessibles.  
 
Objectifs au niveau du contenu mathématique 

C1.  Reconnaître la signification et représentation des chiffres 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 et des symboles +  -  ×  ÷  =  (  ) 

C2.  Reconnaître la signification et représentation de nombres entiers positifs de 0 à 1000000 

C3.  Additionner, soustraire, multiplier et diviser des nombres entiers de 0 à 1000000 

C4.  Utiliser une calculatrice pour accomplir les opérations ci-dessus 

C5.  /ƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ƭŜ Ŧŀƛǘ ǉǳΩƛƭ ŜȄƛǎǘŜ ǳƴ ǊŀǇǇƻǊǘ ŘΩƻǊŘǊŜ ŜƴǘǊŜ ƭŜǎ ƴƻƳōǊes entiers et apprendre comment comparer 

ces nombres 

C6.  ±ŞǊƛŦƛŜǊ ƭŀ ǾŀƭƛŘƛǘŞ ŘΩǳƴŜ ŞƎŀƭƛǘŞ 

 

Objectifs de développement des capacités et compétences en maths générales  

M1.   5ŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ǳƴŜ  ŀǘǘƛǘǳŘŜ ǇƻǎƛǘƛǾŜ Ł ƭΩŞƎŀǊŘ ŘŜǎ ƳŀǘƘǎ 

M2.   Faire accumuler des conƴŀƛǎǎŀƴŎŜǎ Ŝƴ ǇǊƻŦƛǘŀƴǘ ŘŜǎ ŎŜƴǘǊŜǎ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ Ŝǘ Řǳ ǇŀǊŎƻǳǊǎ ŘŜǎ ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ 

M3.   CƻǳǊƴƛǊ ŘŜǎ ƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞǎ ŘΩŜȄǇƭƻǊŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ŜƴǘƛǘŞǎΣ ŎƻƴŎŜǇǘǎ Ŝǘ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ƳŀǘƘŞƳŀǘƛǉǳŜǎ 

M4.   9ƴŎƻǳǊŀƎŜǊ ƭŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘΩŜǎǘƛƳŀǘƛƻƴ 

M5.   Développer les capacités de communication, en utilisant les entités mathématiques 

M6.   Percevoir le calcul comme outil de résolution de problèmes et non comme une fin en soi 

M7.   Encourager les stratégies à solutions multiples 

M8.   Développer les capacités en calcul des élèves 

M9 Fournir des opportunités de coopération et travail de groupe 

M8.   /ǊŞŜǊ ǳƴ ƭƛŜƴ ŜƴǘǊŜ  ƭŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ Ŝƴ ŎŀƭŎǳƭ Ŝǘ ŎŜƭƭŜǎ ŘΩŀƭǇƘŀōŞǘƛǎŀǘƛƻƴ 

M9.   Situer les devoirs en résolution de problèmes dans un contexte réel 

M10.  5ŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ƭŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘΩƛƴǘŜǊǇǊŞǘŜǊ ƭΩƛƴŦormation linguistique et la convertir en représentation numérique  

M11.  Développer les compétences de résolution de problèmes (comprendre un problème, concevoir un plan, 

appliquer le plan, évaluer la solution) 

M12.  Développer les capacités de raisonnement 

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

!Ŧƛƴ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ŘŜǎ ƭŜœƻƴǎ ōŀǎŞŜǎ ǎǳǊ ƭΩŜȄǇƭƻƛǘŀǘƛƻƴ Řǳ ƧŜǳ ŘŜ Monopoly on doit utiliser le matériel de jeu plus du 

matériel supplémentaire qui aidera les élèves à développer leurs compétences mathématiques. Il est sous-entendu 

ǉǳŜ ƭŜǎ ǳǘƛƭƛǎŀǘŜǳǊǎ Řǳ ƧŜǳ ŘŜǾǊŀƛŜƴǘ ŀŎƘŜǘŜǊ ǳƴ ƧŜǳΣ ǾƻƛǊŜ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ ǎƛ ōŜǎƻƛƴΣ ǇƻǳǊ ȅ ƧƻǳŜǊΣ ŀǳǇǊŝǎ ŘΩǳƴ ǊŜǾŜƴŘŜǳǊΦ [Ŝ 

jeu est disponible dans la plupart des grandes librairies ou papeteries, voire des supermarchés à un prix raisonnable. 

Le jeu a été traduit et adapté dans la plupart des langues européennes et au-delà.  

Comme alternative, le matériel nécessaire peut être fabriqué par les apprenants, avec la valeur ajoutée de leur fournir 

ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘΩşǘǊŜ ŎǊŞŀǘƛŦǎ Ŝǘ ŘŜ ŎƻƳǇǊŜƴŘǊŜ ƭŜǎ ŘƛǾŜǊǎŜǎ idées liées au jeu.  
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LEÇON 3.3.1:  

{ΩINITIER AUX CONCEPT MATHEMATIQUES DE BASE UTILISES DANS MONOPOLY  

La leçon durera 40 à 45 minutes. 

Cette leçon ǇŜǳǘ ǎŜǊǾƛǊ ŘΩinitiation aux idées qui concernent les symboles arithmétiques de base Ŝǘ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ 

concepts ƳŀǘƘŞƳŀǘƛǉǳŜǎ ŀƛƴǎƛ ǉǳΩŁ ŎŜ ǉǳΩƛƭǎ ǊŜǇǊŞǎŜƴǘŜƴǘΦ 9ƭƭŜ ǇŜǳǘ ŘƻƴƴŜǊ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŎƻƳǇŀǊŜǊ ŘŜǳȄ ƻǳ ǇƭǳǎƛŜǳǊǎ 

ǉǳŀƴǘƛǘŞǎ Ŝǘ ŘŜ ƭŜǎ ǳǘƛƭƛǎŜǊ Řŀƴǎ ƭŜ ŎƻƳƳŜǊŎŜ ǉǳƻǘƛŘƛŜƴΣ ǎǘƛƳǳƭŀƴǘ ƭŜ ōŜǎƻƛƴ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ƭŜǎ ƳŀǘƘǎ Ŝǘ ǎŜ ǊŜƴŘǊŜ 

ŎƻƳǇǘŜ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴŜ ŜƴǘƛǘŞ ŀǳȄ applications ŞǘŜƴŘǳŜǎ Řŀƴǎ ƭŀ ǾƛŜ ŘŜ ǘƻǳǎ ƭŜǎ ƧƻǳǊǎΦ 9ƭƭŜ ŦƻǳǊƴƛǘ ŀǳǎǎƛ ƭΩƻǇǇƻǊǘǳƴƛǘŞ 

de développer les capacités de créativité et innovation.   

Cette leçon vise en particulier les objectifs C1, C2, C5, C6, M1, M2, M3, M5, M11. 

Par cette démarche on vise à apprendre aux élèves ce que les nombres représentent et connecter immédiatement les 

nombres aux valeurs ς ƭΩŀǊƎŜƴǘ.  

Dans cette leçon il est proposé 

¶ de présenter aux élèves les composantes du jeu et le matériel supplémentaire utilisé dans Monopoly et à 

identifier le rapport à la vie réelle  

¶ à démontrer le besoin de comprendre les concepts mathématiques comme instruments essentiels dans les 

transactions de tous les jours 

¶ ŘΩŀƛŘŜǊ  ƭŜǎ ŀpprenants à construire et innover.   

FEUILLE DE TRAVAIL 3.3.1 (PROFESSEUR) 

Questions/ sujets pour discussion/ réflexion Commentaires/ remarques 

De quel matériel a-t-on besoin pour jouer au 

Monopoly? 

Pouvez-vous expliquer comment comptez-vous initier 

les apprenants à ces équipements ?  

Le professeur doit évidemment connaître les composantes 

du jeu et le matériel supplémentaire.  

PrésentŜǊ ŀǳȄ ŞƭŝǾŜǎ ƭŜǎ ŎƻƳǇƻǎŀƴǘŜǎ Řǳ ƧŜǳ ǘŜƭ ǉǳΩƻƴ ǇŜǳǘ 

ƭΩŀŎƘŜǘŜǊ Řŀƴǎ ƭŜ ŎƻƳƳŜǊŎŜ 

Comment identifiez-vous les probables faiblesses des 

apprenants par rapport au sens des concepts 

mathématiques à trouver sur le tablier et sur les 

diverses cartes ? 

Pouvez-vous profiter pour les aider à consolider ces 

représentations?  

/ƻƳƳŜ ƭΩŞǾŜƴǘŀƛƭ ŘŜǎ Ǌŀƛǎƻƴǎ ŘŜǎ ŦŀƛōƭŜǎǎŜǎ Ŝǎǘ ƭŀǊƎŜΣ ƛƭ Ŝǎǘ 

important de développer des instruments pour les identifier 

et adapter la démarche. Par exemple si les apprenants sont 

des immigrés avec de très vagues connaissances 

linguistiques, le professeur doit employer les moyens 

adéquats pour expliquer. 

Comment comptez-vous aider les apprenants à 

comprendre les règles du jeu?  

[Ωǳƴ ŘŜǎ ǇǊƛƴŎƛǇŀǳȄ ǇǊƻōƭŝƳŜǎ ŀǳǉǳŜƭ ƴƻǳǎ ǎƻƳƳŜǎ 

ŎƻƴŦǊƻƴǘŞǎ Řŀƴǎ ƭŜ ǇǊƻŎŜǎǎǳǎ ŘΩŀǇǇǊŜƴǘƛǎǎŀƎŜ Ŝǎǘ ŘŜ 

surmonter les difficultés de lecture et de compréhension.  

Comment aidez-vous les apprenants à fabriquer le 

matériel de base et complémentaire? 

Pouvez-vous développer des consignes en ce sens ? 

En mettant les apprenants au défi de le fabriquer nous 

obtenons un apprentissage efficace et agréable. 

Pouvez-Ǿƻǳǎ ǇŜƴǎŜǊ Ł ŘΩŀǳǘǊŜǎ ǎǳƧŜǘǎ pour discussion/ 

ǊŞŦƭŜȄƛƻƴ  Ŝƴ ǾǳŜ ŘΩŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ƭŜǎ ƻbjectifs  

C1, C2, C5, C6, M1, M2, M3, M5, M11? 

 

Pouvez-vous concevoir des feuilles de travail pour les 

apprenantǎ όŘŀƴǎ ƭΩŜǎǇǊƛǘ ŘŜǎ ǎǳƛǾŀƴǘŜǎ)?  

Elles pourraient être similaires ou dérivées des suivantes, 

mais aussi différentes visant soit à élargir les idées qui 

ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ ŘΩŀǘǘŜƛƴŘǊŜ ƭŜǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ŘŜ ƭŀ ƭŜœƻƴ ǎƻƛǘ Ł 

surmonter des difficultés particulières des apprenants, en 

fonction des causes de leur lenteur.  
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FEUILLE DE TRAVAIL 3.3.1 PAGE 1 (APPRENANT) 

Information Demandes/ Questions  pour exercer/ 

Commentaires 

Voici le tablier du jeu  (Ł ƴƻǘŜǊ ǉǳΩƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ƛŎƛ ŘΩǳƴŜ ǘǊŝǎ 

petite représentation, veuillez utiliser le tablier que vous 

ŀǾŜȊ Ł ƭΩŞŎƻƭŜ ƻǳ Ł ƭŀ Ƴŀƛǎƻƴ) 

 

Parcours les diverses cases et identifie dans chacune les 

divers nombres inscrits.  

Explique ce que ces nombres représentent. 

Pour quelles cases estimes-tu pouvoir percevoir de 

ƭΩŀǊƎŜƴǘΣ ŎƻƳōƛŜƴ Ŝǘ ǎƻǳǎ ǉǳŜƭƭŜǎ ŎƻƴŘƛǘƛƻƴǎ ?  

Pour quelles cases estimes-tu être obligé de payer de 

ƭΩŀǊƎŜƴǘ ǎƻƛǘ Ł ƭŀ .ŀƴǉǳŜ ǎƻƛǘ ŀǳȄ ŀǳǘǊŜǎ ƧƻǳŜǳǊǎΚ   

Identifie sur le tablier la valeur/ le prix de chaque terrain, 

en indiquant sa couleur et la rue dans laquelle il se situe, 

des gares et des services publics. Explique ce que ce prix 

représente. 

Trouve la couleur des terrains les plus chers en utilisant le 

prix des cases respectives.  

Peux-tu identifier la rue du terrain le plus cher 

(ŞǾƛŘŜƳƳŜƴǘ Ŝƴ ŘŞōǳǘ ŘŜ ƧŜǳΣ ǇǳƛǎǉǳΩƛƭ ǇŜǳǘ ǇŀǊ ƭŀ ǎǳƛǘŜ 

être vendu ou acheté pour des prix différents)?  

 

Regarde les titres de 

propriété des diverses 

propriétés (28 au 

total) et passe en 

ǊŜǾǳŜ ƭΩƛƴŦƻ ȅ ƛƴǎŎǊƛǘŜ 

e.g. pour ce titre: 

Recto de chaque 

carte: 

 

 

  

 

 

Verso de chaque 

carte:  

 

vǳŜ ǎƛƎƴƛŦƛŜ ƭΩƛƴŦƻ ǎǳǊ ŎŜǎ ŎŀǊǘŜǎΚ 

Quand doit-on payer un loyer et à qui ?  

Quel est le prix le plus élevé et quel est le moins élevé 

ǇƻǳǊ ƭƻǳŜǊ ǳƴŜ Ƴŀƛǎƻƴ ŀǳ Ŏŀǎ ƻǴ ƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ Ǉƭǳǎ ŘΩǳƴŜ 

maison sur chaque terrain ? Quelle est la rue où cela 

arrive? 

 

Que veut dire « hypothéquer une propriété », pourquoi 

doit-ƻƴ ƭŜ ŦŀƛǊŜ όǉǳΩŜǎǘ-ŎŜ ǉǳΩƻƴ ƻōǘƛŜƴǘ Ŝǘ ŘŜ ǉǳƛύ ? 

Que doit-ƻƴ ǇŀȅŜǊ ǇƻǳǊ ƭŜǾŜǊ ƭΩƘȅǇƻǘƘŝǉǳŜΚ  

 

QUESTIONS AVANCEES 

{ƛ ƭŜ ǘŀǳȄ ŘΩƛƴǘŞǊşǘ Ł ǇŀȅŜǊ Ł ƭŀ .ŀƴǉǳŜ ǇƻǳǊ ƭŜǾŜǊ ǳƴŜ 

hypothèque est de 10%, combien doit-on payer pour les 

suivantes hypothèques?   

(a) 100  M 

(b) 150  M 

(c) 200  M 

(d)  80   M 

(e) 350 M 

(f) 120 M 

(g) 260 M 
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LEÇON 3.3.2: UTILISATION DE LΩARGENT POUR DES TRANSACTIONS AU JEU DE MONOPOLY 

La leçon dure 40 à 45 minutes. 

Cette leçon peut server à  consolider ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜǎ ƴƻƳōǊŜǎ ŜƴǘƛŜǊǎ ǇƻǳǊ ŘŜǎ ƻǇŞǊŀǘƛƻƴǎ arithmétiques simples.  Elle 

ŦƻǳǊƴƛǘ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘΩǳǘƛƭƛǎŜǊ ŘŜ ƭΩŀǊƎŜƴǘ ǇƻǳǊ ŘŜǎ ǘǊŀƴǎŀŎǘƛƻƴǎ Ŝǘ ŘŜ ŎŀƭŎǳƭŜǊ ƭŜ ŎƘŀƴƎŜ Ł ŘƻƴƴŜǊ ǎƛ ƭŜǎ ŎƻǳǇǳǊŜǎ Ł 

ŘƛǎǇƻǎƛǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ƧƻǳŜǳǊ ƴŜ ǇŜǊƳŜǘǘŜƴǘ Ǉŀǎ ǳƴ ǇŀƛŜƳŜƴǘ ŜȄŀŎǘΦ ElƭŜ ǇŜǳǘ ǎŜǊǾƛǊ ŘŜ ŘŞƳƻƴǎǘǊŀǘƛƻƴ ŘΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜ 

ƭΩŀǊƎŜƴǘ ŀǳ ǉǳƻǘƛŘƛŜƴΣ ǎǘƛƳǳƭŀƴǘ ƭŜ ōŜǎƻƛƴ ŘΩŀǇǇǊŜƴŘǊŜ ƭŜǎ ƳŀǘƘǎ Ŝǘ ŦŀǾƻǊƛǎŀƴǘ ƭŀ ǇǊƛǎŜ ŘŜ ŎƻƴǎŎƛŜƴŎŜ ŘŜ ǎŜǎ ƭŀǊƎŜǎ 

applications au quotidien.  9ƭƭŜ ŦƻǳǊƴƛǘ ŀǳǎǎƛ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘŜ ŘŞǾŜƭƻǇǇŜǊ ƭŜǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ ŘŜ créativité et innovation.  

[ΩǳǎŀƎŜ ŘŜǎ ŎŀƭŎǳƭŀǘǊƛŎŜǎ ǇŜǳǘ şǘǊŜ ǇŜǊƳƛǎΦ /ŜǘǘŜ leçon vise en particulier les objectifs C1, C2, C3, C4, C5, C6, M1, M2, 

M3, M4, M5, M6, M8, M9, M10, M11, M12, M13, M14. 

Par cette démarche on vise à apprendre aux élèves à reconnaître ce que représentent les nombres sur les billets de 

banque et comment les utiliser au quotidien. Il est proposé dans le cadre de cette leçon de distribuer des billets de 

banque aux élèves et de leur demander à les utiliser pour vendre, acheter, payer ou se faire payer pour diverses 

activités (taxes, amendes etc.) Ŝǘ ŘŞƳƻƴǘǊŜǊ ƭŜǳǊǎ ŎŀǇŀŎƛǘŞǎ Ł ƎŞǊŜǊ ŘŜ ƭΩŀǊƎŜƴǘΦ  

FEUILLE DE TRAVAIL 3.3.2 (PROFESSEUR) 

Questions/  sujets pour discussion/ réflexion Commentaires/ remarques 

[ΩŀǊƎŜƴǘ Şǘŀƴǘ ŘƛǎǘǊƛōǳŞ Ŝƴ ŎƻǳǇǳǊŜǎ ŘƛǾŜǊǎŜǎΣ 

ƭΩŀǇǇǊŜƴŀƴǘ devrait développer ses capacités à 

bien les gérer.  

Pouvez-vous expliquer/ présenter des idées sur la 

manière dont vous comptez y former les élèves?   

Parmi les idées de base à inclure: 

Reconnaître la valeur/ la dénomination de chaque billet 

Utiliser les bons billets pour acheter, vendre et commercer 

/ŀǇŀŎƛǘŞ Ł ƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ ƭŜ ŎƘŀƴƎŜ Ł ŘƻƴƴŜǊ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘΩƛƳǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ 

ŘΩŀǾŀƴŎŜǊ la somme exacte avec les billets à sa disposition  

Fabriquer des feuilles de travail pour aider les 

ŀǇǇǊŜƴŀƴǘǎ Ł ǎΩŜȄŜǊŎŜǊ Ł ŎŜǎ ƴƻǘƛƻƴǎ 

[ΩŜȄŜƳǇƭŜ ŘŜ ƭŀ feuille de travail 5 est indicatif 

FEUILLE DE TRAVAIL 3.3.2 (APPRENANT) 

Information Devoirs 

Les transactions peuvent se 

ƳŀǘŞǊƛŀƭƛǎŜǊ Ł ƭΩǳǎŀƎŜ ŘŜǎ ōƛƭƭŜǘǎ 

disponibles dans ces coupures:  

 

1. Étant donné que tu disposes de ces billets: 2 de 500 M, 3 de 100 M, 2 

de 50 M, 3 de 20M , 3 de 10 M, 1 de 5M  et 5 de 1 M : 

(a) Calcule la somme totale dont tu disposes, 

(b) Trouve quels billets et combien de chaque coupure tu dois utiliser 

pour payer ces sommes :   

200 M, 70 M,   650 M, 24 M, 163 M 

(c) Si on te donne 3 billets de 100 MΣ ŎƻƳōƛŜƴ ŘΩŀǊƎŜƴǘ ŀǎ-tu et combien 

de coupures de chaque dénomination? 

2. Étant donné que tu disposes de ces billets: 2 de 500 M, 3 de 100 M, 2 

de 50 M, 3 de 20M , 3 de 10 M, 1 de 5M  et 5 de 1 M  et tu arrives 

sur la case de la rue A1, qui est encore vacante. Comment payes-tu 

la banque pour acheter le terrain et en obtenir le titre ?  

3. Étant donné que tu disposes de ces billets: 2 de 500 M, 3 de 100 M, 2 

de 50 M, 3 de 20M , 3 de 10 M, 1 de 5M  et 5 de 1 M .  

Tu veux payer  400 M. Comment peux-tu le faire avec tes billets? 

Combien de change recevras-tu dans ce cas? Avec quelles 

coupures peux-tu le faire? 
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LEÇON 3.3.3: ENREGISTRER LES BIENS EN POSSESSION DΩUN JOUEUR ET FAIRE LES CALCULS 

NECESSAIRES POUR Y PARVENIR.  

La leçon dure 40 à 45 minutes. 

/ŜǘǘŜ ƭŜœƻƴ ǎŜǊǘ ƭŜǎ ƳşƳŜǎ ƻōƧŜŎǘƛŦǎ ǉǳŜ ƭŀ [Ŝœƻƴ н Ƴŀƛǎ Ŝƴ Ǉƭǳǎ ǇŜǳǘ ŘƻƴƴŜǊ ƭΩƻŎŎŀǎƛƻƴ ŘΩǳƴ ǘǊŀǾŀƛƭ plus élaboré qui 

débouchera  sur une série de calculs pour enregistrer les biens de chaque joueur. Ainsi le joueur disposera à tout 

ƳƻƳŜƴǘ ŘŜ ƭΩƛƴŦƻ ǉǳƛ ƭΩŀƛŘŜǊŀ Ł ǇǊŜƴŘǊŜ ǎŜǎ ŘŞŎƛǎƛƻƴǎ Ł ǾŜƴƛǊ. 

Dans cette leçon il est proposé de 

(a) CƻǳǊƴƛǊ ŀǳȄ ŞƭŝǾŜǎ ŘŜǎ ƛƴŦƻǎ ƧǳǎǉǳΩŁ ǳƴ ŎŜǊǘŀƛƴ Ǉƻƛƴǘ Ŝǘ ƭŜǳǊ ŘŜƳŀƴŘŜǊ ŘΩŜƴ ŦŀƛǊŜ ǳǎŀƎŜ ǇƻǳǊ ƛŘŜƴǘƛŦƛŜǊ ƭŀ 

valeur totale de leurs biens à ce moment-là  

(b) [Ŝǎ ŀƛŘŜǊ Ł ŎƻƴŎŜǾƻƛǊ ŘŜǎ ǎǘǊŀǘŞƎƛŜǎ ǇƻǳǊ ƭŀ ǎǳƛǘŜ Ŝƴ ǾǳŜ ŘΩŀŎŎǊƻƞǘǊŜ ƭŜǳǊǎ ǇƻǎǎŜǎǎƛƻƴǎ ƻǳ ŘΩŞǾƛǘŜǊ ƭŀ Ŧaillite. 

 

FEUILLE DE TRAVAIL 3.3.3 (PROFESSEUR) 

Questions/ sujets pour discussion/ réflexion Commentaires/ remarques 

Concevez  des  feuilles de travail pour aider les élèves à 

(a) Calculer la valeur de leurs biens et débits à 

chaque moment de la partie 

(b) Concevoir des plans soit pour accroître leurs 

possessions soit pour éviter la faillite. 

Leur suggérer comment organiser leurs possessions en 

mettant bon ordre dans leurs titres, liquidités etc.  

[Ŝǎ ŀƛŘŜǊ Ł ŦŀƛǊŜ ŘŜǎ ǘŀōƭŜŀǳȄ ǊŜŎƻǳǇŀƴǘ ƭΩƛƴŦƻ ǎǳǊ ƭŜ ǘƻǘŀƭ 

des biens et débits  

 

 

FEUILLE DE TRAVAIL 3.3.3 (APPRENANT) 

Conçois toi-ƳşƳŜ ǳƴŜ ŦŜǳƛƭƭŜ ŘŜ ǘǊŀǾŀƛƭ ǇƻǳǊ ƭΩŞƭŝǾŜ Ŝƴ ǳǘƛƭƛǎŀƴǘ ƭŜǎ ŎŀƭŎǳƭǎ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜǎ ƳŜƴǘƛƻƴƴŞǎ Ŏƛ-dessus. Voici un 

exemple:   

 

Information Devoirs 

  
 Étant donné que tu disposes de ces billets: 2 de 500 M, 3 de 100 M, 2 
de 50 M, 3 de 20M , 3 de 10 M, 1 de 5M  et 5 de 1 M .  
 

Calcule: 

De quelles coupures payes-ǘǳ ƭŜ ƭƻȅŜǊ ǎΩƛƭ ƴΩȅ ŀ Ǉŀǎ ŘŜ ƳŀƛǎƻƴΚ  

Quelles coupures pourraient te servir à acheter la rue?  

Quel est le prix pour construire 2 maisons dans chacune des 3 rues ?  

Quel est le prix pour construire un hôtel dans une rue?  

vǳŜƭ Ŝǎǘ ƭŜ ƭƻȅŜǊ ǎΩƛƭ ȅ ŀ ǳƴ ƘƾǘŜƭ Řŀƴǎ ŎŜǘǘŜ ǊǳŜΚ  
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 4.1 PETANQUE (JEU DE PLEIN AIR)  

4.1.1 LEÇON 1 

OBJECTIFS 

¶ Les participants apprennent à tracer une droite par 2 points. 

¶ Les élèves apprennent que par 2 points distincts passe une seule droite.   

¶ Les élèves apprennent que par un point peuvent passer une infinité de 

droites.  

¶ Les élèves apprennent que 2 droites peuvent se croiser dans un seul point.  

OUTILS, RESSOURCES ET ORGANISATION 

¶ La pétanque Ŝǎǘ ǳƴ ƧŜǳ ǇǊŀǘƛǉǳŞ ŘΩƘŀōƛǘǳŘŜ Ŝƴ ǇƭŜƛƴ ŀƛǊ Ƴŀƛǎ ǇƻǳǊ ŎŜǘǘŜ leçon il sera adapté pour une salle de 

classe. Les élèves apprendront sur les droites et en même temps les fondamentaux de la pétanque.   

¶ hƴ ŀǳǊŀ ōŜǎƻƛƴ ŘΩǳƴ ōƻǳŎƘƻƴΣ ǳƴ ŎŜǊŎƭŜΣ ŀǳǘŀƴǘ ŘŜ ōƻǳƭŜǎ ǉǳŜ ǇƻǎǎƛōƭŜ Ŝǘ ǳƴŜ ǊƻǳƭŜǘǘŜΦ  

DESCRIPTION DE LA LEÇON 

Première partie de  la leçon (30 minutes) 

¶ Le professeur tracera le cercle et montrera aux élèves comment lancer le bouchon et les boules.  

¶ Les participants seront divisés par groupes de 5.  

¶ En tout début, le professeur lance le bouchon.  

¶ [ΩŞǉǳƛǇŜ ǉǳƛ ƭŀƴŎŜ ƭŜǎ ōƻǳƭŜǎ ƭŜ Ǉƭǳǎ ǇǊŝǎ Řǳ ōƻǳŎƘƻƴ ƭΩŜƳǇƻǊǘŜΦ  

¶ tŜƴŘŀƴǘ ǉǳΩǳƴŜ ŞǉǳƛǇŜ ƭŀƴŎŜΣ ƭŜǎ ŀǳǘǊŜǎ ƳŜǎǳǊŜǊƻƴǘ ƭŜǎ ŘƛǎǘŀƴŎŜǎ Ŝǘ ǘƛŜƴŘǊƻƴǘ ƭŜ ǎŎƻǊŜΦ  

Seconde partie de  la leçon (20 minutes) 

¶ Distribuer les feuilles de travail: une par personne 

¶ Suivre les consignes sur la feuille de travail 

¶ Si assez de temps, on peut parler des différences entre la pétanque en plein air et celle en salle 

SUGGESTIONS UTILES 

¶ DŀǊŘŜǊ Ł ƭΩŜǎǇǊƛǘ ǉǳŜ ƭŜǎ ŞƭŝǾŜǎ ŘƻƛǾŜƴǘ şǘǊŜ ŎŀǇŀōƭŜǎ ŀǳ ƳƛƴƛƳǳƳ ŘŜ ŎƻƳǇǘŜǊ Ŝǘ ŘŜ ŦŀƛǊŜ ŘŜǎ ŀŘŘƛǘions  

  






















































































































































