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1. Introduction
Constats 

ÅLacunes dõ®tudiants ¨ combler,

ÅAppréhension face aux maths, 

ÅPriorit® donn®e ¨ la technique plus quõau 
raisonnement,

ÅDistinction nécessaire entre jeu et cours de 
maths,

ÅPeu de dépassements proposés en stage,

ÅCharni¯re entre niveaux dõenseignements ¨ 
renforcer.



2. Idées directices du projet et organisation

Point de départ 

ÅClubs de mathématiques en Finlande,

ÅCercles de mathématiques aux USA,

ÅClubs « Animaths », «Maths en jeans » en 

France,

ÅInitiative « Monde en jeux » et 

développement de « soirées jeux »,

ÅRapport Pisa.



Objectifs généraux visés au niveau des 
mathématiques

ÅFaire progresser dans un cadre ludique.

ÅCréer un moment de jeu et de manipulation.

ÅFaire passer plus facilement du concret à 
lõabstrait.

ÅDévelopper la motivation pour les maths.

ÅDévelopper la capacité à résoudre des 
problèmes.

ÅAider à donner du sens aux concepts vus.

ÅTransmettre une culture ludique et 
mathématique.

ÅSe rencontrer dans un cadre mathématique.



Objectifs généraux visés au niveau de la 
formation de lõapprenant 

ÅD®velopper lõautonomie.

ÅD®velopper la concentration, lõimplication.

ÅTravailler la lecture de consignes.

ÅPermettre ¨ chacun dõaffronter des d®fis ¨ 
sa mesure.

ÅDévelopper des attitudes de tolérance et 
respect.



Objectifs généraux visés au niveau de la 
formation dõenseignants 

ÅMontrer des exemples dõadaptation de r¯gles. 

ÅFavoriser les transitions entre niveaux 
dõenseignement.

ÅEnvisager le r¹le de lõenseignant hors 
évaluation.

ÅR®fl®chir sur lõutilisation p®dagogique des 
jeux.

ÅInciter dõautres enseignants ¨ prendre le 
relais, notamment par la publication de fiches 
de jeu 
(site http://cso.ulb.ac.be/urem/ ).



Aspects pratiques 

ÅSéances mensuelles de 2h sur un thème précis

ÅUne quinzaine de nouveaux jeux par séance.

ÅJeux classiques, faciles à réaliser, peu coûteux.

ÅSources : jeux du commerce, revues Jeux de 
lõAPMEP, revues Tangente Jeux, sites Internet.

ÅUtilisation de fiches de jeu.

ÅParticipation de 1 ûpar séance, intervention de 
lõ®cole.

ÅInscription libre.



EXEMPLE DE FICHE DE JEU : Vitrail

Présentation du jeu

Nombre de joueurs : de 1 à 4

Type : Géométrie : transformations Niveau : Maternelle - Primaire - Secondaire

Matériel : cartes -défis, 4 carrés transparents par joueur

Règle du jeu : 

Chaque joueur dispose ici de quatre cartes vitraux transparentes. Chacune d'elles est marquée de 4 

points de couleur bleue, rouge, jaune et verte. On tire une carte défi (qui vaut un nombre de points 

indiqué) et chaque joueur doit le plus rapidement possible recréer le dessin proposé en assemblant les 

4 vitraux en main. Pour cela, il faut les tourner, les retourner, les disposer dans un ordre précis...

Variantes

Å Manipulation et création de dessins (maternelle)

Å Jeu individuel.

Å Jeu classique où l'on étale les 4 vitraux (plus facile), jeu où ils sont groupés (plus difficile).

Å Jeu où les vitraux sont étalés et où il faut dire quelles transformations effectuer sans manipulation 

(nettement plus difficile).

Intérêt didactique et notions abordées

Å Observation, d®veloppement de la r®flexion et de lõanticipation

Å Transformations du plan et de l'espace, structuration spatiale

Classement ESAR : A 507, B 505, C 308, D 303 

Source : jeu du commerce



3. Quelques exemples de thèmes et de jeux

Thèmes 

1. Des jeux pour sõorienter dans le plan et 

dans lõespace

2. Puzzles à 2 et 3 dimensions

3. Jeux logiques

4. Jeux sur les grandeurs

5. Jeux numériques

6. Jeux sur les symétries et autres 

transformations



Projets 

Å Jeux de solides

Å Jeux de pliages, découpages et partages

Å Jeux de perspective

Å Jeux logiques en collaboration avec des 

collègues 

Å Utilisation de logiciels de jeux


