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PROBLÈMES POUR APPRENDRE À CHERCHER 

La traversée 

 
 

Les tenues 
 

Raconter l’histoire : « Dans mon placard, j’ai un tee shirt bleu et un tee shirt jaune, 
un short rouge et un short vert, une paire de baskets noires et une paire de baskets grises. 
Combien de tenues complètes et différentes est-ce que je peux faire pour m’habiller ? »  
 

Préciser qu’une tenue complète c’est un tee shirt, un short et des baskets, je peux 
utiliser chaque tee shirt, short ou baskets autant de fois que je veux. 

 

(Les cartes se trouvent en annexes P. 22) 

Extrait « Pack Maths GS semaine 1 » 

 

Les tours 

 
 

 

  

https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4487
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Les roues 

 

 

  

Faire l’élève décrire chaque dessin. Il doit dire ce qu’il voit, et distinguer le vélo, qui a 2 

roues, du tricycle, qui a 3 roues. Demandez-lui ce qu’il doit faire avec cela, pour vous 

assurer qu’il a compris la tâche. 

S’il éprouve des difficultés, proposez-lui de dessiner les roues et de les regrouper pour 

« fabriquer » des vélos ou pour « fabriquer » des tricycles. 

 

Extrait « Pack Maths GS semaine 3 » 

 

 

Tangram 

 

Imprimer le grand carré sur un papier un peu épais si possible ou coller la feuille imprimée 
sur un carton (modèle en annexe) puis découper les 7 éléments du tangram. Reconstituer 
les figures proposées dans les activités proposées ci-dessous à partir des 7 éléments du 
tangram.  

 

Activité 1 : 

 

 

https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4583
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Source : http://lululataupe.com 

Activité 2 : 

Activité 3 : 

Attention, pour cette activité, certaines lignes intérieures des figures ont été 
effacées. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Remarque :  Les activités seront choisies en fonction du niveau des élèves et de leur 

utilisation antérieure du tangram.  

Variables : Pièces tangibles du tangram, pièces imprimées et découpées en couleur, pièces 

imprimées et découpées en noir et blanc, le modèle en couleur ou en noir et blanc, les lignes 

intérieures du modèle effacées ou pas. 

 

Extrait « Pack Maths GS semaine1, 2 et 3 » 

 

Pour la poule, deux lignes intérieures ont été effacées, pour la danseuse 3 lignes et pour le bateau, 4 lignes.  
Proposez à l’élève de commencer par la poule qui est plus facile. Si nécessaire, lui rappeler que ce sont les 
mêmes figures que celles de l’activité 1. Encouragez-le si ça lui semble difficile. Lui proposer par exemple : 
- pour la poule trouver « comment faire un grand triangle avec deux triangles plus petits ? »  
- pour la danseuse « le corps de la danseuse est composée de 4 formes, retrouve-les » 
- pour le bateau « pour la grande voile le grand triangle est le même que celui d’une autre figure que 

tu as déjà faite », « la petite voile est composée de 3 formes », « la coque du bateau est composée 
d’un triangle et d’une autre forme, laquelle ? » 
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Triste Mine et Gai Luron 

 
Extrait « Pack Maths GS semaine 4 » 

 

 

 

 

 
   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

Demandez à l’élève de décrire chaque clown. 

Il va verbaliser les éléments qui sont différents d’un clown à l’autre. 

Vous pouvez lui proposer d’organiser la recherche par « élimination ».  

Par exemple : « Le clown n’a pas les yeux ronds (il est écrit « non » à côté des 

deux petits cercles), donc lesquels peux-tu éliminer » ? 

Procédez de la même façon pour les autres éléments. Précisez que « non » 

correspond à ce que le clown n’a pas et « oui » à ce que le clown a. 

https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4628
https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4628
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La pleine forme ! 

 

 

 
 

Extrait « Pack Maths GS semaine 6 » 

 

 

 

 

https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4705
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PROBLEMES NUMERIQUES 

Les cartes  

 

  
 

Les bonbons 

 
N.B. : Vous pouvez jouer sur la variable didactique (champ numérique). 

 
 

Extrait « Pack Maths GS semaine 2 » 

 

https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4540
https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4540
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Les poules 

 

Extrait « Pack Maths GS semaine 3 » 

 

 

  

https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4583


Semaine des maths Mars 2023, « Jeux et résolution de problèmes, cycle 1 » – Académie Martinique  
 

Page 9 sur 25 
 

La bataille 

1ère étape  
 

➔ Matériel :  un jeu de cartes ordinaires avec toutes les cartes de 1 à 10, soit 40 cartes. 
 
➔ Nombre de joueurs : 2 

 
➔ Règle du jeu : Toutes les cartes sont distribuées une par une. Chacun ramasse son 

paquet et le pose sur la table face cachée sans prendre connaissance des cartes ni en 

modifier la succession. Les joueurs retournent sur la table, chacun, la première carte de 

leur paquet. Celui qui a mis la carte la plus forte ramasse les deux cartes et les place 

sous son paquet. Dans le cas de deux cartes de la même valeur, il y a « bataille ». Chacun 

des joueurs doit poser une carte sans la retourner ni la regarder par-dessus la première, 

puis poser encore une carte cette fois face visible par-dessus (en cas de nouvelle bataille 

on recommence comme précédemment). Le vainqueur est celui qui remporte toutes les 

cartes ou qui a plus de cartes que son adversaire à la fin du temps imparti. 

 

2ème étape  
 

➔ Rappeler le principe du jeu de la bataille, décrit ci-dessus, rappeler que les cartes vont 
de 1 à 10.  

➔ Consigne 1 : A ton avis, quelle carte te permettra de gagner chaque bataille avec les 
cartes suivantes ? Il y a plusieurs solutions possibles. » 

 

 

 

 

 

 

 
 

➔ Consigne 2 : Trouve un nombre pour gagner chaque bataille et écris le sur ton cahier. 
(Variante de la consigne 1 : autre représentation du nombre, écriture chiffrée) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

? ? ? 

? ? ? 
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En cas de difficulté, les situations peuvent être jouées avec les élèves. 
 

COUP DE POUCE 

Jouez les situations avec l’élève (avec des billes, des jetons, des 

cailloux, mais aussi des figurines ou des peluches pour 

représenter les personnages).  

S’il n’y arrive pas, ce n’est pas grave, il pourra rejouer plus tard.  

 
 

➔ Consigne 3 : Trouve un nombre pour gagner chaque bataille et écris le sur ton 
cahier. 

(Variante de la consigne 1 : représentation chiffrée du nombre sur les 2 cartes.) 

 

 

 

 

 

 

 
Extrait « Pack Maths GS semaine 3 » 

 

Le repas 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Extrait « Pack Maths GS semaine 4 » 

1/ Dire : « Observe l’image. Ce sont des Minimates. Ils ont faim. Leur repas préféré ce 
sont les cubes. Tu dois leur distribuer tous les cubes qui sont sur le plateau, il y en a 
10, mais attention, il ne faut pas qu’un Minimate mange plus ou moins de cubes que 
les autres. Ils doivent tous en manger autant. Trouve et dis-moi combien de cubes va 
pouvoir manger chaque Minimate. » 
Pas besoin d’imprimer ! Sur une feuille, dessinez 5 cercles pour les 5 « bols » des 

personnages. L’élève pourra dessiner dans les cercles. 
 

4 ? 5 ? 8 ? 

https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4583
https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4628
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Le nombre cible 
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Extrait « Pack Maths GS semaine 6 » 

 

Les dominos autour de la décomposition des nombres  

 

 
  

https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4705
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Le bus (PS) 
 

Le bus est un rectangle dont les dimensions permettent de mettre exactement 4 personnages 

alignés.  

Matériel : un bus de 4, 5 ou 10 places et des étiquettes de personnages fille ou garçon.  

Consignes :  

1. On a un bus de 4 places, remplis le avec les garçons et les filles. Les personnages 

sont indépendants.  

Remarque : La mise en commun permet d’obtenir différentes décompositions 

additives du nombre 4. (4 filles, 4 garçons, 1 fille et 3 garçons, 3 garçons et 1 fille, 2 

filles et 2 garçons)  

2. On remplit cette fois-ci le bus en utilisant des étiquettes de 1, 2, 3, ou 4 personnages 

(cf. illustration ci-dessous).  

3. On remplit à nouveau le bus mais en n’utilisant que 2 étiquettes. 

 

Exemple :  

 

 
 

 

  



Semaine des maths Mars 2023, « Jeux et résolution de problèmes, cycle 1 » – Académie Martinique  
 

Page 14 sur 25 
 

Le train des animaux 

 

 
 

Matériel à prévoir : train et   animaux (matériel tangible ou sous forme d’images)
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JEUX 

Dominos Mathador 

 

 
 

Extrait « Pack Maths GS semaine 2 » 

 

 

 

 

 

 

  

https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4540
https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4540
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Bon débarras 
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Les billes (MS) 

 

Les billes (GS) 
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Le six barré 

 

Catégorie de 

problème Problème de composition 

Compétences Composer et décomposer des nombres par manipulations 

effectives puis mentales 

Parler des nombres à l’aide de leurs décompositions 

But Remplir son plateau en 1er 

Matériel Un plateau de 1 à 6 par joueur 

6 jetons par joueur 

2 dés de 1 à 3 

Une feuille de route par joueur 

Nombre de joueurs 2 

Déroulement Le 1er joueur lance les dés, les additionne puis pose un jeton sur la 

case correspondante ou choisit de poser 2 jetons en décomposant 

le résultat. 

 Puis, c’est au tour du 2nd joueur qui procède de même. 

Si un joueur est bloqué (s’il ne peut pas placer de jeton), il passe 

son tour. 

Le gagnant est celui qui remplit son plateau en 1er. 

 La feuille de route n’est introduite qu’après plusieurs parties, 

lorsque les joueurs maîtrisent les règles. Il est possible d’ajouter 

deux élèves qui complètent les feuilles de route. Les rôles changent 

à chaque partie. 

 

 

 

 

  



Semaine des maths Mars 2023, « Jeux et résolution de problèmes, cycle 1 » – Académie Martinique  
 

Page 19 sur 25 
 

Le 12 barré (GS) 
 

 
Extrait « Pack Maths GS semaine 6 » 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

  

https://site.ac-martinique.fr/pole-maths/?p=4705
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Annexes 

Les tenues 
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Tangram à imprimer 

La pleine forme 
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Plateau du 6 barré 
 

1 2 

3 4 

5 6 
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 Feuille de route du 6 barré 
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Plateau du 12 barré 
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Feuille de route du 12 barré 
 

 


