
Le mot « jeu » a de nombre u s e s
s i g n i fi c ations. S'il signifie « récréation »
ou « amusement », son introduction dans

l'enseignement remonte aux tout débuts de
l'institution scolaire. En effe t , à la fin du V I I Ie

s i è cle de notre ère, Alcuin d'Yo rk , qui était le
conseiller de Charl e m agne pour l'éducation et qui
mit sur pied le premier véri t able système éducat i f
au sein de l'empire caro l i n gi e n , préconisait déjà
d'utiliser des pro blèmes amusants pour « a i g u i s e r
l ' e s p rit de la jeunesse ». Quelques siècles plus
t a rd, Jacques Ozanam écrivait dans ses
R é c r é ations mat h é m at i q u e s :
« E n fi n , il peut servir à aiguillonner l'esprit de
ceux qui commencent à étudier ces sciences ; &
c'est-là la raison pour laquelle, dans la plupart
des liv res élémentaire s , on tâche d'envelopper les
questions proposées pour exe rcer les commer -

ç a n t s , d'un énoncé moins ab s t rait que celui des
M at h é m atiques pure s , et qui puisse intéresser et
piquer la curi o s i t é . »
Pour les jeux dits « de société », leur intro d u c t i o n
au sein de l'unive rs scolaire ne se fe ra pas avant le
d é but du XXe s i è cl e. La principale raison de cette
résistance à l'utilisation des jeux en pédagogie a été
la très fo rte opposition et les interdits de l'Église
c atholique vis-à-vis du jeu en généra l , c o n s i d é r é
comme une passion néfa s t e. L'enseignement aya n t
été sous la coupe de l'Église jusqu'à la Révo l u t i o n ,
le jeu en était nat u rellement banni. Au début du
X Xe s i è cl e, le jeu « de société » retient l'at t e n t i o n
de certains pédagogues pour motiver les élèves et

s t i muler les ap p re n t i s s ages. Le jeu d'éch e c s , p a r
exe m p l e, s e ra considéré comme une activité favo-
risant le développement intellectuel de l'enfant et
de l'adolescent, notamment en URSS, où il jouera
a u s s i , il est vra i , un rôle de pro p aga n d e. Plus tard,
des pédagogies altern at ives comme la pédagogi e
M o n t e s s o ri ou la pédagogie Freinet intégre ront le
jeu dans l'arsenal éducat i f.
C'est seulement dans les années 1980 que le gro u p e
« Jeux » de l'APMEP, a s s o c i ation pro fe s s i o n n e l l e
s ' a d ressant à tous les enseignants de mat h é m at i q u e s
(de la mat e rnelle à l'unive rs i t é ) , s ' i n t é re s s e ra à l'utili-
té des jeux dans l'enseignement, mais il fa u d ra enco-
re at t e n d re trente ans pour que le Ministère de 
l ' É d u c at i o n , en Fra n c e, reconnaisse l'intérêt des jeux
en général et des jeux info rm at i q u e s .

Jeux et mathématiques ont partie liée 

M at h é m atiques et jeu ont, pour être liés, des ra i-
sons à la fois stru c t u relles et historiques. 
• Jo u e r, c'est user d'un jouet (ou d'une règle du jeu)
pour mener une activité ludique. 
En mat h é m at i q u e s , on se sert de résultats répert o-
riés pour re ch e rcher la solution à un pro bl è m e. 
• Jouer  nécessite la mise en re l ation d'éléments et
de fa i t s , des observat i o n s , des analy s e s , p a r fois des
essais et des erre u rs , l ' a n t i c i p ation d'actions. 
Fa i re des mat h é m atiques c'est aussi mettre en re l a-
tion les notions qui composent un énoncé, c ' e s t
p rocéder à une analyse critique de sa solution,
a c c epter parfois de fa i re fausse ro u t e, c’est prévo i r
un résultat. 
• Jo u e r, c'est avoir un projet : se mesurer à un
a dve rs a i re, utiliser au mieux le hasard, m a î t ri s e r
une strat é gie ou une tech n i q u e, e t c. 
Les mat h é m atiques elles aussi permettent de déve-
lopper un projet de re ch e rch e, de dérouler un ra i-
s o n n e m e n t , de le confronter à celui d'autru i .
• Jo u e r, c'est une fin en soi : on ap p rend à jouer, o n
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Le jeu en classe 
tout un programme
Il n'est pas nécessaire de faire triste pour être pédagogiquement efficace. Ce sont
les élèves, et personne d'autre, qu'il faut gagner aux mécanismes des
raisonnements !  De plus, le jeu participe au développement de la personnalité, il
favorise l'épanouissement social. Il a donc tout naturellement sa place à l'école. 
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Ces jeunes semblent motivés par
le jeu qui leur est présenté sur 

le salon des jeux mat h é m at i q u e s

« Les jeux des enfants ne sont pas des
jeux, et il faut les juger en eux comme
leurs plus sérieuses actions. » 
Montaigne, Les Essais



p ratique des jeux pour leur pro p re maîtri s e.
C’est aussi le cas des mat h é m at i q u e s , qui n’ont pas
besoin de « servir », même si elles ont des ap p l i c a-
tions innombrabl e s .
• Jouer permet une véri fi c ation immédiate de la
p e rtinence de son action. Les mat h é m at i q u e s
a u s s i : la notion fonctionne ou non.
• Jo u e r, c'est simuler en les simplifiant les situa-
tions de la vie. Les mat h é m atiques aident juste-
ment à la construction de modèles de simu l ation. 
• Jouer pro c u re du plaisir, celui de réfl é chir à une
s i t u ation ludique, celui aussi de tro u ver une strat é-
gie gag n a n t e. C'est le même plaisir que les élève s
d ev raient épro u ver en ch e rchant la solution d'un
p ro bl è m e, en tro u vant une réponse aux questions
qu'ils se posent. 
• Les jeux ont très souvent pour supports des objets
m at h é m atiques : points et lignes pour les mare l l e s ,
d a m i e rs , fi g u res planes simples pour les puzzles et
a u t res Ta n grams. Ils font intervenir des notions
m at h é m atiques : distance pour le jeu de l'Oie, a ri t h-
métique pour les score s , re l ations d'ord re pour la
valeur des cartes. Les jeux s'ex p l i q u e n t , se résol-
vent presque toujours par les mat h é m at i q u e s , et la
t h é o rie de la décision est deve nue une bra n che à
p a rt entière des mat h é m at i q u e s .

Les mat h é m atiques elles aussi se prêtent au jeu, e t
tous les mat h é m aticiens de l'histoire se sont lancé
des défis sous fo rme de jeux : qui ne connaît le pro-
blème des grains de blé sur l'éch i q u i e r, celui de la
d u p l i c ation du cube ou de la quadrat u re du cercl e
et même le défi du théorème de Fe rm at ? Les joutes
m at h é m atiques d'aujourd'hui sont les compétitions
et ra l lyes mat h é m at i q u e s , qui connaissent un essor
c ro i s s a n t .

Que recouvre la notion de jeux mathématiques ?

• Ce sont d'ab o rd les jeux au sens pro p re, c ' e s t - à -
d i re des mises en scène où interviennent des élé-
ments de strat é gi e. 
• Ce sont aussi les jeux au sens compétitions. Le
seul fait de fa i re participer des élèves à un ra l lye,
ch a m p i o n n at , c o n c o u rs… décl e n che une motiva-
tion suscep t i ble de ch a n ger chez l’élève l’image
des mat h é m at i q u e s .
• Ce sont des jeux pour l'élève, des récréat i o n s
( m at h é m atiques ou littéra i re s ) , s o u vent présen-
t é e s , à tort , en opposition aux activités dites
s é rieuses. Les notions utilisées sont pourtant ex a c-
tement les mêmes. Elles furent quelquefois histo-
riquement à l’ori gine de travaux sérieux. Mais la
p r é s e n t at i o n , et souvent l’objet de ces études, e n
s e m blent plus légères (certains diraient futiles).
• Ce sont enfin les pro blèmes de type « ra l lyes ».
Il s'agit de pro blèmes ouve rt s , dont la résolution
n ' ex i ge que peu de connaissances scolaire s ,
h abillés de références à des notions connu e s , fa m i-

l i è re s , présentés souvent avec humour et
re t raçant des situations cocasses. 
Pour l’élève, l’intérêt est double :
– d’une part , i n t e rpréter l’énoncé pour
p a rvenir au pro blème mat h é m at i q u e
sous-jacent ; 
– d’autre part , r é s o u d re ce pro bl è m e.

Faire entrer le jeu en classe

A l o rs , comment utiliser le jeu en
cl a s s e ? Quelques grands principes nous
p a raissent ga rants de l’efficacité de l’in-
t roduction de la composante ludique en
classe :
• Le jeu ne s'impose pas aux élèves ou
a l o rs , ce n'est plus du jeu. Il faut donc leur donner
e nvie de jouer en favo risant la création d'un espa-
ce interm é d i a i re entre le réel et l'imagi n a i re, où ils
ap p re n d ront à pre n d re des ri s q u e s , à tenter leur
ch a n c e, à élab o rer des strat é gi e s , à les décri re, e n
un mot, à ex i s t e r.
• Le jeu ne s'impose pas dava n t age aux ensei-
gnants. Il faut les conva i n c re que leur tâche s'en
t ro u ve ra facilitée s'ils y ont re c o u rs , sans leur
c a cher les difficultés inhérentes à une pratique dif-
f é rente : fa i re face à une situation imprévue, s avo i r
expliquer autre m e n t , a c c epter de ch e rcher deva n t
son auditoire, ap p re n d re à se taire aussi ou au
c o n t ra i re à créer un dialog u e. 
• Le jeu ne peut être le seul re s s o rt de l'enseigne-
ment. Il doit en fa i re part i e, mais la pro p o rtion doit
d é p e n d re à la fois des élèves et des enseignants, d u
n iveau d'enseignement, et bien sûr de toutes les
c o n t raintes scolaires (progra m m e s , p l age s
h o ra i re s , examens). On peut par exemple préser-
ver des moments pour des ex p l o rations libre s , s e u l
ou en gro u p e, des périodes de tâtonnements sur
des pro blèmes ouve rts. On peut aussi ex i ger des
é l è ves des narrations de re ch e rch e, où ils décri-
raient leur démarch e, et où les autres cri t i q u e ra i e n t
le parc o u rs de leurs camarades. On peut essayer de
fa i re ch a n ger les règles du jeu, en examinant l'in-
cidence du ch a n gement sur la solution. A rrêter de
jouer ou de ch e rcher pour réfl é chir sur le jeu est
une étape indispensable à l'institutionnalisat i o n
des savo i rs et à l'émergence d'autres pers p e c t ives. 
• Le jeu doit enfin savoir sortir de l'école, faute de
quoi il dev i e n d rait vite une obl i gation ennu ye u s e
aux yeux des élèves. Le projet utilisera pour cela
une panoplie des jeux à fa i re chez soi, mettant à
c o n t ri bution l'env i ro n n e m e n t , les pare n t s , les cl u b s
s c o l a i res de jeux, les compétitions, le montage ou
la visite  d'expositions à thème ludique, la lecture
d ' a rt i cles de revues ludiques ou scientifi q u e s …
La composante nu m é ri q u e, e n fi n , est un atout fo n-
damental pour mettre en valeur toutes ces situa-
tions de jeu.
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DOSSIER : J E U X D E S O C I É T É E N C L A S S E

É mus et fi e rs , ces jeunes
ont re m p o rté 

« en fa m i l l e » le Rallye
m at h é m atique de Pa ri s .


