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jeu de dominos

et mathematiques

Les piéces du jeu de dominos ont déja rendu bien des services pour aider les enfants a acquérir une re-
présentation visuelle puis mentale des premiers nombres (points en constellations pour représenter les premiers
nombres, visualisation de la composition ou décomposition de ces nombres, ...)

Les possibilités de jeu, avec les 28 pieces du domino courant, sont nombreuses : une vingtaine de jeux
différents dont certains demandent aux joueurs une activité opératoire arithmétique importante. Mais ce sont des
pistes qui semblent peu explorées dans les classes.

On trouve dans le commerce, en provenance des pays du sud-est asiatique certainement, des jeux de
dominos qui ne codtent qu'une dizaine de francs (voir dans les magasins genre “Foirefouille”, aux “camions d’ou-
tillage”, ...) Alors pourquoi ne pas tenter de les utiliser en classe comme objets d’activités mathématiques ludiques
et/ou de recherches ?

Dans cet esprit, nous proposons aujourd’hui un premier jeu. |l en existe bien d’autres. Encore faut-il que
cela intéresse les lecteurs du bulletin. Merci de nous le faire savoir.

.........

~ proposé dans les pages suivantes.

1/ Les enfants ont-ils aimé ce jeu ?

2/ La regle ainsi rédigée est-elle compréhensible ? (Pour des enfants de quel age ?)
Faut-il ajouter des précisions et, si oui, lesquelles ?

3/ Est-il judicieux de prévoir un ou deux responsables pour la tenue du tableau de mar-
que et les calculs qu'il nécessite?

4/ Avez-vous des propositions pour présenter un tableau de marque plus pratique ou ce-
lui proposé est-il satisfaisant ?

5/ Autres remarques ?

6/ Suggestions ?

7/ Etes-vous intéressés par d’autres jeux de dominos exigeant des opérations mathémati-
ques ? En pratiquez-vous en classe? Pouvez-vous proposer une fiche-guide pour
sa pratique dans la classe ?

courrier & adresser a
CPE 19, rue du Vallon 68700 Steinbach
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un jeu de dominos fiche proposée par CPE (version 03/98 a tester)
nombre de joueurs :

LA POULE

- plus 2 responsables du “tableau de marque” et du “respect des regles”
matériel nécessaire :
- un jeu de dominos
- deux exemplaires du tableau de marque “/a poule” glissés dans des pochettes
transparentes (un tableau de marque est proposé en annexe)
- deux feutres “effacables a sec”
- deux petits chiffons pour I'essuyage des tableaux de marque

comment on joue :
Une partie de “la poule” se joue en 5 manches. Les responsables du tableau de

marque doivent inscrire au fur et & mesure les points marqués par chaque joueur, puis, apres
chaque manche et a la fin de la partie, totaliser le nombre de points. La grille sur la fiche “ta-
bleau de marque” les aide dans ce travail. Et étant a deux ils peuvent soit se répartir le travail
soit, et c'est mieux, se contrdler mutuellement... car une erreur est toujours possible !

Premiére manche

1. Etaler 'ensemble des dominos la face contre la table.
2. Chaque joueur prend 6 dominos au hasard. Les dominos restant sont remis dans la boite.

3. Le joueur qui posséde le double 6, ou a défaut le domino totalisant le plus grand nombre
de points, commence le jeu en posant cette piece sur la table.
(Un responsable du ‘tableau de marque” peut demander: “Qui a le double six?”,”6+5 ?” etc...

4. Le joueur suivant juxtapose un domino en se conformant a la régle générale du jeu de
dominos ; il compte et annonce le nombre de points du domino qu’il dépose. Le responsable
du tableau de marque inscrit ce nombre. Si le joueur n’a pas de domino qui convient, il passe
son tour.

5. Lorsque plus personne ne peut poser de piéce, la manche est terminée.

Et on passe au décompte des points :

- Chaque joueur compte le nombre de points qui lui restent dans la main.

- Le responsable du tableau de marque totalise le nombre de points de chaque joueur inscrits
sur son tableau et il porte ce résultat dans la rangée “total premiére manche” du tableau de
marque. Mais attention : le joueur qui a fait le meilleur score, non seulement gagne la
manche, mais se voit ajouter en plus le nombre de points restant dans la main du joueur
ayant le moins bon résultat.

6. La rangée “total premiére manche” du tableau de marque étant complétée, le responsable
efface les nombres dans la partie haute du tableau de marque (points de la manche en cours,
total des points, total des points avec main du perdant).

Et on commence la deuxiéme manche (recommencer en 1 ci-dessus).

Au bout de 5 manches, celui qui a le plus de points gagne la partie.
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un jeu de dominos

LA POULE
tableau de mareue

(a photocopier et a glisser dans une pochette transparente ;
pour écrire utiliser des feutres effagables)

Nom des joueurs :

Points de la manche
en cours

Total des points

Points en main

Total des points avec
main du perdant (*)

(*) cette derniére ligne n’est @ compléter que pour le gagnant de la manche : en effet, le gagnant se voit attribuer les points .
en main du perdant c’est & dire de celui qui a réalisé le moins de points & la ligne “total des points”.

Total 1ére manche

Total 2éme manche

Total 3éme manche

Total 4éme manche

Total 56me manche

Total de la partie

fiche proposée par C.PE. (version 03/98 2 tester)




