
Jeux mathématiques

aux cycles 2 et 3
Jeux de calculs



Utiliser le jeu en mathématiques, 

un véritable apport pédagogique ?



Jouer n’est pas travailler ?

Jouer c’est pour les petits ?



Le rapport Villani-Torossian

 Le rapport Villani-Torossian souligne explicitement la 

contribution du jeu à la formation mathématique des 

élèves, qu’il s’agisse de jeux à règles ou de plateau, ou 

des jeux de construction. « Ces jeux sont d’excellents 

outils […] mais ne sont pas assez utilisés. »



Quelques bonnes raisons de jouer en 

classe.



Jouer c’est adopter une démarche 

scientifique

Vers le but du jeu

Modélisations et théories de jeux possibles

hypothèses Tests choix

validés

invalidés



 « Le jeu amène l’élève à 
raisonner, faire des 
choix, prendre des 
décisions, anticiper un 
résultat, autant 
d’attitudes que l’on 
attend d’un élève lors 
de la résolution de 
problèmes ou de tâches 
complexes. Le jeu 
développe donc les 
prises d’initiatives des 
élèves. »

 Source Eduscol



Jouer c’est donner du sens 

aux notions mathématiques 

 Le jeu peut être un outil pertinent à 

différents moments des apprentissages 

 • introduction d’une nouvelle notion ;

 • construction d’automatismes ;

 • approfondissement / remédiation.



Jouer, c’est oser rendre chaque élève 

acteur



Le jeu suscite la curiosité et l’envie

Le jeu facilite la concentration, 

le recours à la mémoire.

Le jeu permet de découvrir une forme 

de responsabilité  



Le jeu permet de développer des 

attitudes sociales

Respecter des règles, 

Prendre des initiatives, 

apprendre à coopérer, 

accepter de perdre,

 si la compétition existe, celle-ci est sans 
enjeu pénalisant et permet donc à l’élève 
de se surpasser.



Le jeu propose un défi à relever 



Jouer, c’est placer chaque élève en 

situation de réussite

Remotiver 

Valoriser

Créer des liens entre élèves

Rapprocher les élèves des savoirs



Une aide pour l’enseignant

Différencier sa pédagogie

S’adapter aux besoins des élèves



Parce que l’écrit n’est pas 

obligatoire
 « Perdre à un jeu n’a pas la même conséquence pour un élève

que de se retrouver en situation d’échec face à un exercice.

 Pris dans le jeu, l’élève peut se permettre plus facilement des
procédures qu’il se serait interdites dans le cadre d’un « cours
de maths ».

 Le jeu amène donc l’élève à se décomplexer, à tenter, essayer,
faire des erreurs... ce qui est indispensable aux
apprentissages.

 De plus, en jouant par équipes, les élèves acceptent plus
facilement l’aide de leurs camarades. »



Jouer en classe



Quelle démarche ?

 Quelles sont les étapes pour lancer un jeu en classe ?

 Comment dégager la dimension pédagogique d’un jeu ?



Jouer ne suffit pas

Entrer 

dans 

l’activité

S’entraîner

pour 

progresser 

Analyser 

pour 

progresser  

plus vite

RéinvestirVoir article:

http://www.pedago66.fr/lamap66/math/jeux-

mathematiques.html

http://www.pedago66.fr/lamap66/math/jeux-mathematiques.html
http://www.pedago66.fr/lamap66/math/jeux-mathematiques.html


Entrer dans le jeu



Entrée dans le jeu



https://ludikecole.fr/comment-pratiquer-le-jeu-en-classe/

http://www.pedago66.fr/lamap66/math/jeux-mathematiques.html

https://ludikecole.fr/video-pickomino/

https://ludikecole.fr/comment-pratiquer-le-jeu-en-classe/
http://www.pedago66.fr/lamap66/math/jeux-mathematiques.html
https://ludikecole.fr/video-pickomino/


Entrée dans le jeu

 Découverte du jeu (situation de référence)

 Pour les élèves : c’est un premier contact avec les projets de travail. Cela leur permet 

d’établir une relation positive avec l’activité, d’y prendre du plaisir.

 Pour le maître, il s'agit :

 D’apprécier le niveau de compétences antérieurement acquis des enfants (évaluation 

diagnostique)

 D’identifier les représentations des enfants par rapport à l’activité (leurs éventuelles 

réticences...)

 D’aider les enfants à analyser les manques et les difficultés



Apprendre et progresser 



 Activité décrochée (au TBI par exemple) sur des situations de 
remédiation en fonction des difficultés observées.

 Pour les élèves : comprendre les stratégies, de rejouer un 
coup, avoir une vision décentrée, se libérer du pôle affectif…

 Pour le maître : décider avec les enfants :

 · des apprentissages à mener (situations particulières) ;

 · des progrès à rechercher (stratégies gagnantes) ;

 · d’analyser les manques, les difficultés ;

 · d’intégrer l’enfant à ses apprentissages ;



Questions pour aider à la 

métacognition :

• Qu’avez-vous appris grâce au jeu ? 
(Connaissances, capacités, attitudes)

• Comment avez-vous fait pour… ? 

(Gagner, perdre, aller vite, empêcher l’autre de 

gagner, contrôler la validité des résultats…)

• Quelles difficultés avez-

vous rencontrées ?

• Comment faire autrement ?

• Comment arriver à…

• Que dois-tu savoir pour faire ce jeu ?



Mesurer les progrès

Retour au jeu

Pour les élèves : mettre en place des 

stratégies, mémoriser des situations, jouer 

pour le plaisir…

Pour le maître : Mesurer les progrès, évaluer 

les acquisitions mathématiques ;



Réinvestir les acquisitions

(stratégies, calculs, logique)

 Introduction d’un jeu plus complexe, non identique 

pour transférer les acquis (par ajouts de variables 

didactiques par exemple).



Le rôle du maitre ?



Le rôle du maitre

 L'enseignant devient meneur de jeu.

 Observer et rester discret

 Préparer et diriger le debriefing



Quand ?

 • Faire des jeux courts un rituel de début ou 

de fin de séance 

 • Ne pas réserver les jeux à ceux qui ont 

fini.

 • Certaines séances situées à des heures où 

la concentration des élèves est difficile à 

obtenir, peuvent parfois aussi être une 

occasion favorable pour jouer.



Silence, on joue!

 Accepter le bruit de fond. 

 Malgré le bruit généré, la réflexion, la qualité et la quantité de 

travail fournies par les élèves lors d’une séance de jeu sont souvent 

meilleures que lors d’une séance qualifiée de

« silencieuse ».

 Un élève peut être mandaté pour régler l’intensité sonore.

 Pour un jeu qui dure une séance, une grande salle peut aussi atténuer 

le bruit.

 Quelques recettes ?



Et si certains élèves ne veulent pas 

jouer?

• Certains élèves ne jouent pas chez eux. 

• Certains élèves n’aiment pas perdre. 

• Certains pensent que ce n’est pas sérieux. 

• Certains élèves ont peur d’échouer sous le regard des autres. 

Aristote, « il faut jouer pour devenir sérieux » 

Albert Einstein, « le jeu est la forme la plus élevée de la recherche »



Impliquer les parents

 Il est important de faire comprendre que jouer est une autre modalité 

d’apprentissage.

 Il ne faut pas hésiter à inciter les enfants à jouer avec leurs parents. 

 Il est possible de prêter des jeux, notamment pendant les vacances.



Par quoi commencer?

 - proposer des jeux courts sans déplacement, nécessitant 

peu de matériel et avec des règles très simples

 - tester d’abord les jeux par deux, qui ne nécessitent pas 

de changement de place et utilisent peu de matériel.

 - Bien choisir le créneau horaire , en particulier pour les 

séances au cours desquelles une règle est expliquée.

 - Introduire les règles au fur et à mesure du jeu si elles 

sont nombreuses.



Les jeux mathématiques



Des jeux de calculs



La galaxie



Des jeux logiques



Des jeux géométriques /topologiques



Et stratégiques

http://www.petitsateliers.fr/echecs/

http://www.petitsateliers.fr/echecs/


http://classetice.fr/spip.php?article30

Le numérique en jeux mathématiques

Classe TICE, 37 applis et logiciels
Calculatice

http://classetice.fr/spip.php?article30


Des jeux avec toute la classe

• Learning Apps

https://learningapps.org/home.php


Le compte est bon

Grilles "Le compte est bon" du CP au CM2 (Circonscription de 

Loudéac)

http://www4.ac-nancy-metz.fr/ien57metznord/IMG/pdf/Grilles_compte_est_bon_CP_au_CM2.pdf?1166/6939d5dce295c9a152f914f30fa61b9896a5c9a8


Mathador junior et mathador flash



http://www.petitsateliers.fr/maths/

https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-

mathematiques.html

http://www.petitsateliers.fr/maths/
https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-mathematiques.html




https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-

mathematiques.html

https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-mathematiques.html






Des jeux de calcul 

à deux sans matériel



Le quinze vainc (martin Gardner) 

Niveau : dès le cycle 2.

Matériel : une feuille et un stylo par élève.

But : être le premier à fabriquer une somme de 15 avec 3

nombres à gagner.

Règles :

1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 et 9 sont écrits sur une feuille de papier.

À tour de rôle, chacun écrit un des 9 chiffres. Ce chiffe n’est

alors plus disponible : le chiffre est rayé sur la feuille.

https://www.apmep.fr/Le-quinze-vainc-en-CM2

https://www.apmep.fr/Le-quinze-vainc-en-CM2


L’épreuve par 9

Niveau : dès le cycle 2.

Matériel : feuille/ardoise et un stylo /feutre par élève.

But : deviner le nombre caché choisi par l’adversaire en
rayant le moins possible de nombres.

Règles :

Un joueur choisit un nombre entier entre 1 et 100, le
note sur une feuille, le cache.

L’autre joueur écrit sur une feuille : 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 
et 9. Il en choisit deux dans la liste, les raye, et fait 
l’opération de son choix avec et annonce le résultat.

Celui qui a caché le nombre doit annoncer si le résultat 
est plus petit ou plus grand.

Celui qui cherche peut alors choisir un nombre non rayé 
de sa liste et le combiner avec le résultat annoncé 
précédemment en faisant une nouvelle opération de son 
choix et ainsi de suite jusqu’à trouver ce nombre caché. 
S’il n’a pas trouvé avant d’avoir rayé les neuf nombres 
de sa liste, il réécrit une nouvelle liste 1, 2, 3, 4, 5, 6, 
7, 8 et 9 et continue 



À nous de jouer ! 



Jeu « inéquitable » et variation d’un 

paramètre

Qui dira vingt

la règle : deux joueurs 

s’affrontent. On part de zéro, et 

chacun, à tour de rôle, ajoute à 

son choix 1, 2, 3 ou 4. Celui qui 

accède à 20 a gagné. 



« inéquitable » ?

Qui dira vingt

la règle : deux joueurs s’affrontent. On part de zéro, 

et chacun, à tour de rôle, ajoute à son choix 1, 2, 3 ou 

4. Celui qui accède à 20 a gagné. 

Peut annoncer 20, celui qui a pu annoncer 15 (car 

l’adversaire, devant 15, ne peut pas aboutir), donc 

celui qui a pu annoncer 10, donc celui qui a pu 

annoncer 5… donc le second joueur, s’il ne commet 

pas d’erreur. Le jeu est « inéquitable ».



Variation d’un paramètre

Cependant un petit changement de règle 

renouvelle tout : si, au lieu de jouer à 

deux, on jouait à trois ? Il est alors 

beaucoup moins évident qu’il y ait une 

stratégie gagnante.

Le jeu sur le jeu est un levier 



Les variables dans un jeu ?

 Pourquoi changer des variables ?

 Quelles variables modifier ? 



Les jeux proposés

https://www.google.com/imgres?imgurl=https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/61deSdzwn6L._SX425_.jpg&imgrefurl=https://www.amazon.fr/Traditional-Shut-Box-Soci%C3%A9t%C3%A9-Bretagne/dp/B00009R62G&docid=hop4hZ3PUJQyVM&tbnid=yRnuvYidXATyPM:&vet=10ahUKEwjQhcXNs_HlAhWSecAKHTtHBiEQMwjpASgAMAA..i&w=425&h=269&client=firefox-b-e&bih=614&biw=1366&q=shut the box&ved=0ahUKEwjQhcXNs_HlAhWSecAKHTtHBiEQMwjpASgAMAA&iact=mrc&uact=8
https://www.google.com/imgres?imgurl=https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/61deSdzwn6L._SX425_.jpg&imgrefurl=https://www.amazon.fr/Traditional-Shut-Box-Soci%C3%A9t%C3%A9-Bretagne/dp/B00009R62G&docid=hop4hZ3PUJQyVM&tbnid=yRnuvYidXATyPM:&vet=10ahUKEwjQhcXNs_HlAhWSecAKHTtHBiEQMwjpASgAMAA..i&w=425&h=269&client=firefox-b-e&bih=614&biw=1366&q=shut the box&ved=0ahUKEwjQhcXNs_HlAhWSecAKHTtHBiEQMwjpASgAMAA&iact=mrc&uact=8


Pour guider l’analyse et la réflexion

 Nom du jeu

 Niveau de classe 

 Nombre de joueurs/ organisation de classe

 But du jeu

 Règles

 Compétences travaillées

 Prérequis

 Avantages/inconvénients du jeu

 Variables du jeu 

 Niveaux de jeux



3 heures pour…

• Lire / visionner les ressources

• Mettre au propre la fiche jeu et 

l’envoyer

• Faire le point sur les jeux disponibles 

dans la classe/l’école

• Jouer



Centrer la Réflexion sur :

Comment déterminer les niveaux de jeu?

Utiliser les variables.

Déterminer les stratégies de jeu à maitriser

Comment formuler la règle avec les élèves?

Comment organiser la classe pour jouer?



Lectures

 http://www.cahiers-pedagogiques.com/Pour-que-chaque-enfant-trouve-sa-place

 http://www.cahiers-pedagogiques.com/Un-mode-d-apprentissage-efficace

 http://www.cahiers-pedagogiques.com/No448-Le-jeu-en-classe-2753

 https://www.apmep.fr/IMG/pdf/_fiche_Mont_de_Marsan.pdf

http://www.cahiers-pedagogiques.com/Pour-que-chaque-enfant-trouve-sa-place
http://www.cahiers-pedagogiques.com/Un-mode-d-apprentissage-efficace
http://www.cahiers-pedagogiques.com/No448-Le-jeu-en-classe-2753
https://www.apmep.fr/IMG/pdf/_fiche_Mont_de_Marsan.pdf


https://www.apmep.fr/Maternelle-Premier-degre

http://www.mathkang.org/default.html

https://www.cijm.org/

https://www.reseau-canope.fr/apprendre-par-le-jeu/liste-des-jeux.

https://www.reseau-canope.fr/apprendre-par-le-jeu/utiliser-les-jeux-dans-sa-pratique-

pedagogique/les-jeux-cooperatifs/decouvrir-des-jeux.htm

https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-mathematiques.html

Autres ressources

https://www.apmep.fr/Maternelle-Premier-degre
http://www.mathkang.org/default.html
https://www.cijm.org/
https://www.reseau-canope.fr/apprendre-par-le-jeu/liste-des-jeux
https://www.reseau-canope.fr/apprendre-par-le-jeu/utiliser-les-jeux-dans-sa-pratique-pedagogique/les-jeux-cooperatifs/decouvrir-des-jeux.htm
https://www.reseau-canope.fr/notice/petits-ateliers-de-jeux-mathematiques.html

