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Nous pouvons nous référer utilement oux progrommes. Ceux-ci mettent < la résolution de
problèmes au centre des octivités mothémotiques de l'élève >>. Ces problèmes permettent de
faire << confronter les élèves à de véritobles problèmes de recherche pour lesguels ils ne
disposent pos de solution déjà éprouvée et pour lesguelles plusieurs démorches de résolution sont
possibles >.

En s'inspiront de l'esprit des programmes, on peut déduire gu'un jeu est mofhémotigue
s'il gênère une activité tournëe vers lo résolution de problèmes.

DEs EXEMPLES DE JEUX

EXEnpI-e 1 : LES TABLES DE MULTIPLICATION
Objectifs :

Connoître les tobles de multiplicotion
Déroulement :

Le professeur donne :

3x5 / 3 x9 / 9 x8 / 2x6 / 9 x3 / 7 x7 / 4x7

Les élèves décodent :

t5/ ?7/ 72 / t2/ 27/ 49 /28
BONJOUR

Le professeur a préporé un message codé. Le messoge est composé de rnultlplicotions. Attention
à bien séparer les mots !

La grille de décodage est donnée aux élèves.

fls doivenf tout d'obord déchiffrer le messoge donné por le professeur gui le leur distribue ainsi
gue lo grille de décodage. Chague professeur choisit lo longuaur du message por ropport ou niveou
des élèvzs gu'il o dans son groupe.
5i le message est un peu long, c'est un défi de le dé.chiffrer en mettant le moins de temps
possible.

Dons un deuxième temps, les élèves peuvent eux mâmes créer unmessagegue leurs comorodes
devronT déchiffrer.Leprofesseur veillera à lo correction du langage et de l'orthogrophe I

lettre de l'o bet est associée à un des résultots des tobles de multiplico ron.

A B D E F G H 1 J K L M
48 15 T6 18 ?4 32 45 35 2T t2 81 42 64
N o P a R 5 T U V W X Y Z
7?. 27 63 56 ?8 36 30 49 9 ?o t4 4A 8
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Exeiupue 2 : << LACOURSEÀ 1 >>

MaI ériel : calculotrice
Déroulement :

Un nombre de départ est affiché sur l'écran de votre colculotrice, sans oppuyer sur lo touche
d'effacement, vous devez effectuer une série d'opérotions gui vont donner 1 au résultot finol. Les
4 opérations sont outorisées, mois les nombres gue vous tapez doivent èIre êcrits uniguement
avec des t et des zéros et éventuellement une virgule.
Par exemple: 101; 0,01; 11; etc....

Leprofesseur choisit un nombre dedépart pour lo closse, par exemple542.

On foit d'obord un premier jeu en commun, oprès un temps de recherche individuel de 5 à 10

minuTes. On met en commun au tobleou, des élèves proposent leurs colculs, les autres vérifient
l'aide de lo colculotrice.

Exempæ 3 : REcoNNAîTRE À L'csL NU st DEUX DRorrES soNT pERpENDIcULAIRES - ESTtMATtoN
DE LA GRANDEUR D'UN ANGLE

Sjtuotion de trovoil :

Elèves par groupes de frois : deux adversaires et un arbitre
Déroulement :

Chaque groupe choisif un orbifre; fl esf annoncé que chacun sera arbifre à son four. Les deux
aufres élèves jouenf l'un confre l'aufre ; lbrbifre désigne le vainqueur.

Activité 1 : Le prof esseur trace qu tobleou deux droites
presque perpendiculaires avec une erîeur volonlaire de 4
degrés, il numérote deux ongles odjocents puis demonde
aux élèves d'évaluer por accord mutuel le plus pefiT des
angles t et 2. f l recommance en néduisont l'erreur de un

degré, à chogue fois. Les élèves constotent tous et
rapidement gue les droites sont perpendiculoires guand

les ongles l et 2 sont égaux et surtout gu'elles ne le sont
pas lorsgue l'un est plus petit gue l'outre. fls constotent
également gu'ils peuvent dé,celer un ongle non droit à
moins d'un degrê près .

AcTivité.2: le jeu commence : chogue joueur troce un angle de son choix sur une feuille blonche
et le mesure ou ropporteur en se cochont de son odversoire.
f l conf ie en secret la mesure à l'arbitre gui lo conserve por écrit, puis donne l'ongle gu'il o trocé à
son odversoire. Celui-ci doit olors estimer à l'eil nu lo mesur e de l'angle.
L'arbitre contrôle les mesures faites ou ropporteur (ilpeut au besoin aider à mesurer), compore
avec les estimations et dé,signe le vaingueur. Puis les rôles sont permutés : chocun est orbitre et
joue deux fois.
En une trentoine de minutes, les élèves ont foit ou moins deux tours, c'est-à-dire qu'ils ont joué
quotre fois.
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Exemple 4 : LES TABLES DE MULTIPLICATIONS

Situotion de trovail : Trovoil individuel

Supports : Fiche photocopiée

Durée : 15 minutes (selon lo dextérité...)

Déroulement :

On propose à élève une

Lettre à trouver
en identifiont gue

15=5x3

Produit

( A L'ENVERS >>.D'après un trat,ail de I'rançoise Nattdi.n,

décoder une phrose.

Bien sûr la
commutotivité de la
multiplicotion est
respectée grôce à lo
symét?ie de la grille.

correction: coMÀ,lENT LEs PLANTES sE ToURNENT-ELLES VER5 LE soLErL ?

x 1 2 3 4 5 6 7 I I {0
1 A c E U s J S I S

2 c E S S R L E N o
3 D S R c N P o T L

4 E S E o o A R M N

5 U S è o U L E N N A

6 c E'. N o L M T L V F

7 J L P A E T L N L D

I S E o R N L N S E z
g I N T M N V L E M X

10 S O L N A F D z X H

2720zisz56E4s42 1ô 304A 4 64

14tz64z4nt6949
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Exempæ 5 : qur Esr-cE mnrHÉmnrreue ?

D'nPRÈs Brochure A.P.M.E.P. n"119 - 1998

Ce jeu peut ètre utilisé en closse por das groupes de 2 joueurs, les outres élèves réolisont

d'outres octivités mothémotiques. Mais il açt difficile à I'enseignont, dqns ces conditions, d'âtre à

l'écoute des propositions des élèves et d'en contrôler lo rigueur.

Lo version pour lo closse qûièreprésuûée. ici permet à l'enseignont d'âtreottentif à lo formulotion

des guestions et d'en corrtger,si besoin est, les inexoctitudes.

Deux thèmes sont ici proposes : l'un utilise les figures géométriquæ, leur codoge et le vocobuloire

ossocié ; f 'outre permet defairetrovoiller sur les différerfies ércritures des nombres décimoux. Dons

les deux cas, les élèves gui posent les guestions doivent ou preolobla triet cellesgui permettent de

rechqche,e des coroctâistigues communes à certaines cortes. Cetemps dereche-rche ne doit pos âtre

négligé,avont le dûwrrqe rénl du jeu.

D'outres jeuxpeuventâtrecréésselonl'imaginotion del'enseigrwnt,guioimero peut-ëtrefairedes

échanges ovec d'outres collegnres.

Le jeu en closse e.rftière foiT en début d'onnéepeut être l'occosion de I'opprantissoge de la prise de

porofe, de lo précision du vocabuloire utilisé et de l'écoute des guestiorsposéns par d'outres.
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CONSTRUCTIONDUJBU', , i . ,

. iî:: "îffiîi::î' ï :H'ï ::.:Jjîiiii*

. .;t.,; ïTffiffï:;iiffi;'î;,io "*-- ; ccrier au dcs de chaque carre *ne pasrine rie

couleur verte.

* Colier te traisième exemplaire 1ur du cartoî et découper les 24 cartes ; csller au dos de chaque cartç une pastille de

couleur.oog..' 
:

* Les,car-tes port&lt une pasdlie ïouge ouverte peuventêtreplacées dans les cadres du jeu ve,ndu dans le commerce ;

sinon, elles seront étalées devaxt *fruqu* jor:eur err prenant soia'de,les mettre à l'abn du regard de i'adversaire,

nnctnsluu rcu PouR DEUX JouEURs
* Chaque jorteur choisit rtne couliur (rouge ou verte) et drspose au hasarà les 24 cartes de ion jeu (en utilisant h

p1ateauouen1escisposantriel,anîjuien3lignesde8canes),

* l-es Z4cârtes sans pastilles sr:nt :mélangées et posées face'contre Ia table :eiltïe les deux joùeurs. *i*- joneur tire

unetartedecepaquetet1aposedevantluisansque'son'adversaire1avoie'

* A tonr de rôf*, Chuqu" loaeu..por* on" question ponr devrner lai carte tirée par I adversaue A ætre 
rqueslion, 

i1 ne

peut être réponclu qnÊ'pâr OUI ou par NûN I ' : 
' '

;;"t;";@ ;"; l;noor* oor.ou" à sa question, e iouàur peur alors éliminer :on*, ou plusier:rs des cartes

disposées devant lui:

*Lejoueur qui pens avoir découvert la carie de lladversaire peut faire une proposition, après avoir posé,une

question.s,ilsetrompe,.ilaperdu.;.sinon,iiagagné1amaneheietmffqucunpoint'

toQui êst-ce 2o' mâthérnâtiqne
Le jeu

* Après ehaque rnanche, 1es deux cartes sarrs pastilles scni remises dans le pâqëet et mélangées. .,

* Le vainqueur du jeu est celui qui a marqué le maximem de pûinîs en un irombre de manches préalabtement

1'âvance.

nxe a

nÈçr,us nu JEU EN cLAssE F.NTIÈRE, ' , .,

*Lapage contenantles 2acartes estune première fais photocopiée,'collee sur du carton puis déeoupée, e{'formera

ies carteg du ûënerrr de jeu (enseignant ou élève).

*La.mêmepage:esrphotocr:piéepourquechaqueé1èveenaitunexemp1aire.

* Lemeneur de jzu prend une des caïtes de son jeu'etla.faitdevinerpar les é1èves de'la classe qui. à tô,rr' de rô1e,

po$ent une question concernânt 1e "contenll" dç 1a cartemise de eôté.

;;;,;;; ;";;;;; i;;;;", ;;;#;;;;;;;;; que par ûur ou par NûN
* Lé1ève qui a posé la dernière question a priorité pour faire une proposition. S'il $e trompe, ii esr Étriminé. Un autre

élève peut alors préssnter sa proposition, aurisque d'être àson tour gUmingetde passerla main au suivant.

*Lejoueurgagnântdevient1"*,o*u,]d*jeude1apanie.suivant*.....
Rematque : les élèves peuvent baner ou cocher au crayon de papier les cafies qui,là,noop sûr, ne correspondent pas

u**ol-*.,au*"n.u,dejeu.Enzuita;irlsageo"lu"go**J;;;;'";"uo,"u-",;o""-.,o"n*,

LE.fEu - poge 5 sur 8



t

'1

-

ç-
a

an

-

Ê

(!)
Ft

-1-!
p

-)

-(?r

tr

t'Qui est-ce ?" rnathématique
F i g ur e s g é o rxé t ri ry,1e,s

LE JEU - poge 6 sur 8



"Qui est- ce,3.,',', 
n#:ématique ffi

j1.i
q

+
Jt -c)l*

.-f l..folô r,L

'.rll\)()lûl
ôô

N){
$l

F
]\}

t\J

.Jl-r(flo
\Ê

.iI
u
û)

id

..t
qs

_Âlol*
+

-Àrb,r ol*

.l
ri
(}o

b,.)

tultt,

è

r-lr.
-l*

l'.)

G)
I

ir [\) l..f
i.\ Iw

-.f l..fol$'
(ta

t\
N)
+I

1\}lJfvl

Ël*
s

rI)
Is

:l'

+
rIt-, 

=lG)bl vl

t$
+

H *ltn.G \JI -

r\}
X

dl
ol-l

{r

t;A

r\'
I

rlnl

-l\|rLrJ I

-t

1\)
I

Ëloutg\

Ël-,
I

æ Ëltr'

LE JEU - page7 sur I



'-Qui est-ce 7" mathématique
Une grilLe pour de notnecmx thèmes
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