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"Moi j'enseigne, mais eux, apprennent-ils ?" (Saint-Onge, 1987)



PRÉSENTATION

• Parcours

• Formation d’enseignants belges : initiale et continue

• Jeux et projets mathématiques

• Outils mathématiques utilisables en présentiel et à distance

• Site www.jeuxmath.be

http://www.jeuxmath.be/


POURQUOI JOUER AU COURS DE MATH ?

• Impliquer au maximum les élèves dans leurs apprentissages, faire vivre des réussites

• Permettre de manipuler, d'abstraire à son rythme, de résoudre des problèmes

• Proposer des illustrations variées de concepts, construire des compétences plus complexes 
(voir dans l'espace par exemple)

• Accepter les erreurs, donner une place à chacun

• Encourager les interactions entre élèves, la collaboration

• Observer les élèves (évaluation diagnostique)



COMMENT CHOISIR LES JEUX ? 

• Règles courtes

• Liens avec la matière, avec des démarches mathématiques à encourager

• Possibilité de différenciation, d'utilisation à plusieurs niveaux

• Accessibilité des jeux (ludothèques, matériel scolaire, jeux personnels)



QUAND PROPOSER LES JEUX ? 

• En introduction à un concept, au cours précédent 

• En application d'un concept, en prolongement, en différenciation

• En révision d'un concept, pour en proposer une autre approche

• Librement



QUELS POINTS D'ATTENTION ? 

• Organisation pratique de la classe, des groupes

• Diffusion de la règle

• Durée du jeu : pas trop longue si on veut avoir le temps d'une synthèse

• Dans la synthèse, demander les difficultés, les stratégies utilisées

• Traces, liens avec les concepts pour garder ce qui a été fait en mémoire



QUELS TYPES DE JEUX POUR APPRENDRE LES MATHS ?

• Des jeux de manipulation, libres ou avec des modèles, des défis

• Des jeux à plusieurs, pas forcément stratégiques (hasard)

• Des jeux de rapidité, des exerciseurs

• Des jeux de stratégie, avec anticipation de ce que va faire l'autre

• Des jeux d'organisation, de recherche d'algorithme

• Des jeux traces d'une culture

• Des problèmes pour chercher, seul ou en équipe (compétitions mathématiques, 
projets mathématiques)



QUELQUES EXEMPLES DE JEUX LOGIQUES

• Bazar bizarre (déduction)

• Chocolate Fix

• Jeu de Hex (règles particulièrement simples)

• Set : https://www.setgame.com/welcome

• Guider un robot (algorithmes) : https://classedeflorent.fr/accueil/jeux/beebot/

• Break the code (intéressant à la fois pour l'aspect déductif et l'utilisation du vocabulaire lié aux 
nombres)

• Mathisto (jeu de familles de mathématiciens)

https://www.setgame.com/welcome
https://classedeflorent.fr/accueil/jeux/beebot/


QUELQUES EXEMPLES DE JEUX SUR LES NOMBRES

• The Game (Surtout intéressant pour l'aspect collaboratif et la communication)

• Lobo 77 (Opérations et multiples), applications Duel math etc.

• Trio : https://acamus.net/images/dossier_personnel/jpavageau/trio_math_game_acpoitiers/index.html

• 6 Nimmt (Aspect ordinal du nombre et différence, et un peu de stratégie)

• Mad Maths (tables d'addition et surtout de multiplication dans un contexte différent)

• Mathador et applications "Nombre cible", Solo, Chrono

• Zalogo (travail sur l'égalité, pouvant déboucher sur les équations)
et application "SolveMe Mobile" : https://solveme.edc.org/mobiles/

https://acamus.net/images/dossier_personnel/jpavageau/trio_math_game_acpoitiers/index.html
https://solveme.edc.org/mobiles/


QUELQUES EXEMPLES DE JEUX SUR LES GRANDEURS

• Saute Lapin (estimation ludique de longueurs)

• Mondrian Blocks (aires, tous niveaux)

• Cardline animaux (aspect interdisciplinaire intéressant)

• Estimeo (estimation de longueurs et opérations sur les nombres)

• Atelier des potions (l'indispensable pour les fractions)

• Otrio (aspect stratégique intéressant)



QUELQUES EXEMPLES DE JEUX GEOMETRIQUES

• Puzzle à 3 pièces

• Logikville

• Pentaminos (calendrier etc), jeu Kataboum

• Puissance 4 à 3 dimensions (un must !)

• Blokus 3D, Cube Duel

• Jeux de miroirs (SpiegelTangram)

• Impression 3D en général (pour l'aspect défi)



POUR ALLER PLUS LOIN : JEUX NUMÉRIQUES
• Des jeux téléchargeables et sur tablette : Puzzles de Simon Tatham

• Des jeux d'estimation en ligne :
• ESTIMATION D’ANGLES : HTTPS://WWW.JEUXMATHS.FR/JEUXHTML5/LEBONANGLE/JEU/
• JEU "AVEZ-VOUS LE COMPAS DANS L’OEIL"  : HTTP://WOODGEARS.CA/EYEBALL

• TRACER UN CERCLE A MAIN LEVEE : HTTPS://VOLE.WTF/PERFECT-CIRCLE/

• Pour ne plus confondre aire et périmètre : 
HTTPS://VIEW.GENIAL.LY/5F467DC73FB7340D42DE40D5

• Jeu de reconnaissance de triangles et quadrilatères en ligne : 
HTTP://MATHIX.ORG/LINUX/ARCHIVES/9434

• Des applications de géométrie : Euclidea, Pythagorea

https://www.jeuxmaths.fr/jeuxhtml5/lebonangle/jeu/
http://woodgears.ca/eyeball
https://vole.wtf/perfect-circle/
https://view.genial.ly/5f467dc73fb7340d42de40d5
http://mathix.org/linux/archives/9434


UN REGARD VERS LA FRANCE : 
SIX COMPÉTENCES MATHÉMATIQUES MAJEURES

• Chercher

• Modéliser

• Représenter

• Calculer

• Raisonner

• Communiquer



POUR ALLER PLUS LOIN : DÉFIS ET PROBLÈMES
• Olympiades (individuel), Jeux mathématiques et logiques : http://www.fbjm.be

• Rallye mathématique transalpin (collaboratif, par classe) : https://rmt-belgique.be

• Maths en Jeans (groupes, non compétitif, lien avec université et chercheur) : 
https://www.mathenjeans.be

• Résolution collaborative de problèmes (IREM Montpellier) : 
https://irem.edu.umontpellier.fr/ressources-et-publications/banque-de-problemes-
ouverts/

• Prix André Parent (groupes) : 
https://view.genial.ly/60c7036fe710300df31a9696/interactive-content-prix-andre-
parent

http://www.fbjm.be/
https://rmt-belgique.be/
https://www.mathenjeans.be/
https://irem.edu.umontpellier.fr/ressources-et-publications/banque-de-problemes-ouverts/
https://view.genial.ly/60c7036fe710300df31a9696/interactive-content-prix-andre-parent


DES OUTILS EN PRÉSENTIEL ET À DISTANCE

Un projet en développement, centré sur le primaire :

• NUMÉRATION : HTTPS://VIEW.GENIAL.LY/5F76ED5AEBBE470D1346C95E/INTERACTIVE-CONTENT-
MATH-1-NUMERATION

• TRAITEMENT DES DONNÉES ET PROBLÈMES 
: HTTPS://VIEW.GENIAL.LY/5F76F14C2607C00D0CAAEE0F/INTERACTIVE-CONTENT-MATH-2-
TRAITEMENT-DES-DONNEES-ET-PROBLEMES

• GRANDEURS : HTTPS://VIEW.GENIAL.LY/5F76F3B3EBBE470D1346CAA2/INTERACTIVE-CONTENT-
MATH-3-GRANDEUR-ET-PROBLEMES

• GÉOMÉTRIE : HTTPS://VIEW.GENIAL.LY/5F76F5FC2607C00D0CAAEEBF/INTERACTIVE-CONTENT-
MATH-4-GEOMETRIE

https://view.genial.ly/5f76ed5aebbe470d1346c95e/interactive-content-math-1-numeration
https://view.genial.ly/5f76f14c2607c00d0caaee0f/interactive-content-math-2-traitement-des-donnees-et-problemes
https://view.genial.ly/5f76f3b3ebbe470d1346caa2/interactive-content-math-3-grandeur-et-problemes
https://view.genial.ly/5f76f5fc2607c00d0caaeebf/interactive-content-math-4-geometrie


ET UN SITE : WWW.JEUXMATH.BE

• 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, des documents de synthèse, en formation 

• ... Une boîte à outils partagée !

http://www.jeuxmath.be/
















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 et réfléchir !!

Merci pour votre attention !!

joelle.lamon@he-ferrer.eu

www.jeuxmath.be

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


UN BONUS ?

• Collaboration avec le CIJM (Comité International des Jeux Mathématiques) en 2020 : énigmes en 
Genially : https://view.genial.ly/5f805d9c1ac09f0cff856e20/interactive-content-jmb-pour-
apmep-20

• Problèmes de pesées : https://view.genial.ly/5ea303ec075c7c0dc0fdd07f/interactive-image-
defis-pesees-v01

• Exemple de traces pour le projet "Miroirs et symétries" : http://www.jeuxmath.be/wp-
content/uploads/2013/04/Defis-Miroir-et-symetriev02.pdf

https://view.genial.ly/5f805d9c1ac09f0cff856e20/interactive-content-jmb-pour-apmep-20
https://view.genial.ly/5ea303ec075c7c0dc0fdd07f/interactive-image-defis-pesees-v01
http://www.jeuxmath.be/wp-content/uploads/2013/04/Defis-Miroir-et-symetriev02.pdf

