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Jeux mathématiques et animations 

 Club de jeux mathématiques 

 Salon « Culture et jeux mathématiques »  

 Printemps des Sciences  

 Animations dans les classes 

 Site www.jeuxmath.be  
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http://www.jeuxmath.be/


Animations et tablettes 

 Projet « Graphes » 
Cas de Flow Free 
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 Projet « Miroirs et symétries » 

◦ Applications ludiques 
Cas de Lazors et Laser Maze 

 

 

 

 

 

 

◦ Fichiers GeoGebra 

 

7 



Tablettes et jeux classiques 

 Association d’applications sur tablettes et 

de jeux mathématiques 
Cas de Blokus 
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 Collaboration avec le CIJM 
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• Proposition du projet 

• Choix de jeux classiques 

• Choix de jeux sur tablettes 
Cas de Towers 

• Intégration à d’autres projets 



Sur le terrain 

 Préparation  

du projet,  

fiches de jeux 
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Jeux_ Mathematiques_iPad_v04.pdf
Jeux_ Mathematiques_iPad_v04.pdf


 Outils pour les enseignants 

Fichier Excel : 

 
 Approche par les animations 

 Approche par les compétences 

 Approche par les concepts 
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JeuxTablettesClassements.xlsx


 Expérience du Festival International des 

Jeux de Cannes 
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 Quelques observations 
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Avantages Inconvénients 

• Transport aisé, autonomie 

• Confort technique d’utilisation 

• Possibilités de jeu individuel et 

d’entraînement 

• Niveaux souvent plus variés, 

s’adressant à tous 

• Bon prolongement au jeu 

concret 

• Attractivité 

• Bonne alternative à l’absence 

d’un jeu 

• Coût de la tablette, des 

applications 

• Ne remplace pas la manipulation 

concrète, donc moins adapté 

aux plus jeunes 

• Nécessite souvent une première 

connaissance du jeu  

• Moins de contacts sociaux 

directs 

• Limitation à réfléchir 

• Ne remplace pas toujours le 

papier - crayon 



 Liens avec d’autres expériences 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Sources : Melhuish et Falloon (2010) via Michèle Dreschler, Thierry Karsenti 
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Avantages Inconvénients 

• Accessibilité 

• Omniprésence 

• Connectivité 

• Individualisation 

• Pédagogie constructiviste 

• Créativité 

• Engagement des élèves 

• Variété des possibilités 

• Attractivité 

• Ne remplace pas la 

réflexion pédagogique ! 

• Nécessité d’une formation 

et d’outils mis à disposition 

• Réflexion à mener sur 

l’utilisation par les plus 

jeunes 

• Limitation nécessaire 



Compléments,  

 Ajouts 

 Liens entre jeux 
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 Quelques pépites 
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Simon Tatham’s 

Portable Puzzle 

Collection 



Conclusions 

 Rôle de la manipulation 

 Un âge minimum ? 

 Avantages et inconvénients 

 Complémentarité 
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Perspectives 

 Pour en savoir plus : www.jeuxmath.be 

 

 Contact : joelle.lamon@he-ferrer.eu  
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http://www.jeuxmath.be/


Merci pour votre accueil ! 
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