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PRÉSENTATION

• Parcours

• Formation d’enseignants belges

• Compétitions mathématiques

• Jeux mathématiques

• Site www.jeuxmath.be

• TICE

http://www.jeuxmath.be/
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1. DÈS LE PLUS JEUNE ÂGE

L’enfant joue librement. Progressivement s’ajoutent des modèles, des consignes qui 
proposent des défis. 

• LOGIQUE : Quips, Bazar bizarre, Pippo, jeux d’association

• GRANDEURS : 36 cubes et Sériations, 

• NOMBRES : Troc chez le chef indien

• GEOMETRIE : Serpentiles, Kataboom, Puzzles, Digit, Attrimaths





L’enfant joue découvre le jeu à plusieurs, avec d’abord la difficulté de jouer à son 
tour. 

• LOGIQUE : Quips, Bazar bizarre, Pippo, jeux d’association

• GRANDEURS : 36 cubes, Sériations, 

• NOMBRES : Troc chez le chef indien

• GEOMETRIE : Serpentiles, Kataboom, Puzzles, Digit, Attrimaths





L’enfant joue découvre le jeu à plusieurs, avec aussi la rapidité. 

• LOGIQUE : Quips, Bazar bizarre, Pippo, jeux d’association

• GRANDEURS : 36 cubes, Sériations, 

• NOMBRES : Troc chez le chef indien

• GEOMETRIE : Serpentiles, Kataboom, Puzzles, Digit, Attrimaths



2. DE 5 À 8 ANS

Les défis sont plus présents, et peuvent permettre de découvrir ou appliquer des concepts. 
Certains peuvent se présenter en vrai ou sur tablette.

• LOGIQUE : Bazar bizarre, Pippo, Logikville, Athena, Bee bot, Hex

• GRANDEURS : Gobblet Junior, Atelier des potions,

• NOMBRES : Troc chez le chef indien, Zahlenmobile, Madmaths, Mathador simple, Trio, 
Duel math

• GEOMETRIE : Serpentine, Kataboum, Digit, Top this, Blokus, SpiegelTangram, Puissance 4 
(2D, 3D), Flow Free





Les jeux à plusieurs se développent, souvent liés à la rapidité.

• LOGIQUE : Bazar bizarre, Pippo, Logikville, Athena, Bee bot, Hex

• GRANDEURS : Gobblet Junior, Atelier des potions,

• NOMBRES : Troc chez le chef indien, Zahlenmobile, Madmaths, Mathador simple, 
Trio, Duel math

• GEOMETRIE : Serpentine, Kataboum, Digit, Top this, Blokus, SpiegelTangram, 
Puissance 4 (2D, 3D)





C’est aussi le moment de proposer les premiers jeux de stratégie.

• LOGIQUE : Bazar bizarre, Pippo, Logikville, Athena, Bee bot, Hex

• GRANDEURS : Gobblet Junior ou Otrio, Atelier des potions,

• NOMBRES : Troc chez le chef indien, Zahlenmobile, Madmaths, Mathador simple, 
Trio, Duel math

• GEOMETRIE : Serpentine, Katamino, Digit, Top this, Blokus, SpiegelTangram, 
Puissance 4 (2D, 3D)





Avec des apprentissages plus structurés apparaissent aussi des exerciseurs, surtout 
liés aux nombres et aux opérations. L’utilisation des tablettes est alors un atout, 
grâce la correction automatique.

• NOMBRES : Duel math, Calcul@tice, Number Catcher (Attrape-nombre), Roi des 
maths, ...



Pour remédier aux difficultés, notons l’intérêt des supports iconiques proposés entre 
autres par la tablette : cela ne remplace pas totalement le matériel concret, mais la 
facilité d’accès en fait un outil pédagogique intéressant.

• NOMBRES : Number Frames, Number Pieces

• GEOMETRIE : Pattern shapes, GeoBoard



3. DE 8 À 10 ANS

Progressivement, les défis et les jeux stratégiques prennent le dessus : commençons par les défis, qui 
peuvent aussi parfois être présentés comme des jeux de rapidité.

• LOGIQUE : Logikville, Athena, Master Mind, Set, Pr Marble, Run Marco, Puzzles de Simon Tatham,
Hex

• GRANDEURS : Gobblets ou Otrio, Tour de Hanoï, Atelier des potions, Curvica, Batik

• NOMBRES : MadMaths, Mathador, Le compte est bon, Zalogo, SolveMe Mobiles, Roi des maths

• GEOMETRIE : Kataboum et pentaminos, SpiegelTangram, Tangram, Puzzle 3 pièces, Vitrail, La 
Boca, Rumis ou Blokus 3D, Utopia, Blokus, Puissance 4 à 3D, Flow Free







A cet âge, la stratégie et l’anticipation de ce que va faire l’autre peut se 
développer.

• LOGIQUE : Logikville, Athena, Master Mind, Set, Pr Marble, 
Run Marco, Puzzles de Simon Tatham, Hex

• GRANDEURS : Gobblets ou Otrio, Tour de Hanoï, 
Atelier des potions, Curvica, Batik

• NOMBRES : MadMaths, Mathador, Le compte est bon, Zalogo, SolveMe Mobiles, 
Roi des maths

• GEOMETRIE : Kataboum et pentaminos, SpiegelTangram, Tangram, 
Puzzle 3 pièces Vitrail, La Boca, Rumis ou Blokus 3D, Utopia, Blokus, 
Puissance 4 à 3D, Flow Free



Les exerciseurs sont toujours d’actualité. L’utilisation des tablettes est alors un atout, 
grâce la correction automatique.

• NOMBRES : Duel math, Calcul@tice, Number Catcher (Attrape-nombre), Roi des 
maths, ...

Pour remédier aux difficultés, les supports iconiques sont également toujours utiles

• NOMBRES : Number Frames, Number Pieces

• GEOMETRIE : Pattern shapes, GeoBoard



4. DE LA FIN DE L’ÉCOLE PRIMAIRE 
AU DÉBUT DU COLLÈGE

Cet âge se caractérise par un passage plus aisé à l’abstraction, qui doit être encouragé et 
entraîné.

• LOGIQUE : Athena, Master Mind, Mathisto, Set, Hex, 36 cubes, Pr Marble, Run Marco, 
Puzzles de Simon Tatham

• GRANDEURS : Estimeo, Tour de Hanoï, Atelier des potions, Lokulus, Otrio, Curvica, jeux 
d’estimation en ligne

• NOMBRES : Mathador, Le compte est bon, Zalogo, SolveMe Mobiles

• GEOMETRIE : Pentaminos et Polyssimo, SpiegelTangram, Tangram, Puzzle 3 pièces, Flow Free, 
Vitrail, Rumis, La Boca, Puissance 4 3D, Utopia, Euclidea, jeu de reconnaissance de triangles 
et quadrilatères en ligne



• ESTIMATION D’ANGLES : 
HTTPS://WWW.JEUXMATHS.FR/JEUXHTML5/LEBONANGLE/JEU/

• JEU « AVEZ-VOUS LE COMPAS DANS L’OEIL :

HTTP://WOODGEARS.CA/EYEBALL

• EXCELLENTS DÉFIS DE RECONNAISSANCE DE TRIANGLES ET QUADRILATÈRES !! 
: HTTP://MATHIX.ORG/LINUX/ARCHIVES/9434

https://www.jeuxmaths.fr/jeuxhtml5/lebonangle/jeu/
http://woodgears.ca/eyeball
http://mathix.org/linux/archives/9434


C’est aussi le moment d’envisager le jeu comme trace d’une culture

• LOGIQUE : Athena, Master Mind, Mathisto, Set, Hex, 36 cubes, Pr Marble, Run Marco, 
Puzzles de Simon Tatham

• GRANDEURS : Estimeo, Tour de Hanoï, Atelier des potions, Lokulus, Otrio, Curvica, jeux 
d’estimation en ligne

• NOMBRES : Mathador, Le compte est bon, Zalogo, SolveMe Mobiles

• GEOMETRIE : Pentaminos et Polyssimo, SpiegelTangram, Tangram, Puzzle 3 pièces, Flow 
Free, Vitrail, Rumis, La Boca, Puissance 4 3D, Utopia, Euclidea, jeu de reconnaissance de 
triangles et quadrilatères en ligne





Les stratégies utilisées dans les jeux deviennent plus complexes.

• LOGIQUE : Athena, Master Mind, Mathisto, Set, Hex, 36 cubes, 
Pr Marble, Run Marco, Puzzles de Simon Tatham

• GRANDEURS : Estimeo, Tour de Hanoï, Atelier des potions, Lokulus, Otrio, Curvica, jeux 
d’estimation en ligne

• NOMBRES : Mathador, Le compte est bon, Zalogo, SolveMe Mobiles

• GEOMETRIE : Pentaminos et Polyssimo, SpiegelTangram, Tangram, Puzzle 3 pièces, Flow 
Free, Vitrail, Rumis ou Blokus 3D, La Boca, Puissance 4 3D, Utopia, Euclidea, jeu de 
reconnaissance de triangles et quadrilatères en ligne



A cet âge, les compétitions mathématiques sont aussi une occasion de s’affirmer, seul 
ou en groupe.

• Championnat des jeux mathématiques et logiques

• Rallye mathématique sans frontières

• Olympiades mathématiques

• Maths en Jeans, Prix André Parent

• ....



5. DU COLLÈGE AU DÉBUT DU LYCEE

L’algorithmique, les défis et les énigmes prennent le pas sur les jeux précédents, qui 
ont cependant leur place comme support de réflexion.

• LOGIQUE : Scratch, Python et programmation, Puzzles de Simon Tatham

• GRANDEURS : Estimations, puzzle 3 pièces, Lokulus, utilisations ludiques de Desmos

• NOMBRES : Problèmes avec mise en équation, utilisations d’Excel

• GEOMETRIE : Euclidea, Pythagorea, utilisations de GeoGebra



6. ET APRÈS ...

Le regard analytique et critique et le plaisir de jouer restent !

« L’homme ne cesse pas de jouer quand il devient vieux, il devient vieux quand il cesse 
de jouer. » (G.B. Shaw)



7. QUELS OUTILS ?

• Des fiches de jeux et d’applications pour tablettes

• Des fichiers Excel liant concepts / compétences et jeux

• Des liens vers des défis, des compétitions

• Des liens vers d’autres approches, actualisés régulièrement

• Des liens vers des ressources officielles

• ... La boîte à outils que vous vous construirez !

















CONCLUSION

SI TU AS UNE POMME, QUE J'AI UNE POMME, ET QUE L'ON ÉCHANGE NOS POMMES, NOUS 
AURONS CHACUN UNE POMME. MAIS SI TU AS UNE IDÉE, QUE J'AI UNE IDÉE ET QUE L'ON 
ÉCHANGE NOS IDÉES, NOUS AURONS CHACUN DEUX IDÉES. 

G. B. SHAW



Et maintenant....

... à vous de faire jouer !!

Merci pour votre attention !!

joellelamon@yahoo.fr

www.jeuxmath.be

mailto:joellelamon@yahoo.fr
http://www.jeuxmath.be/

