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Coup de cœur…

Le concours Kangourou a plus de 25 ans
d’existence et a notamment développé des
propositions en direction des plus jeunes.
Le Kangourou, version écoliers, se joue
en CE2 (sur 16 questions) et en CM1-
CM2 (sur 24 questions, comme les
grands). Le Koala, lui, s’adresse aux plus
jeunes, du CP et du CE1, suivant une for-
mule «  livret », qui contient à la fois les
questions QCM du jeu Koala et de belles
pages thématiques, qui montrent, année
après année, que l’on peut faire réfléchir
et travailler observation et intelligence
dès le plus jeune âge.
Dans le cadre de ces versions du concours
en direction des petits, le Kangourou
poursuit son objectif de fond : la diffusion
à grande échelle de culture mathématique. 
Il a développé, et offre en prix, divers jeux
et puzzles où l’on retrouve bien l’esprit du
Kangourou : de quoi s’amuser intelligem-
ment en mettant en jeu des mécanismes
qu’on retrouvera dans les « vraies »
mathématiques des grands. Tous ces jeux
sont mûrement pensés par leurs concep-
teurs, et accompagnés d’un livret qui en
fait, au-delà du plaisir du jeu, un véritable
outil d’apprentissage de la pensée.
Conçus au départ pour les plus jeunes, on
les a vu réjouir et faire chauffer des cer-
veaux de tous âges.

Les jeux de cartes (qui se jouent à
plusieurs)
Le Dingo
Jeu de calcul mental, type jeu de cible, qui
se joue seul ou à plusieurs. Les cartes du

jeu portent ou bien un chiffre (de 0 à 9) ou
bien une opération (une carte par opéra-
tion, plus 2 jokers représentant l’opéra-
tion de son choix). Un nombre cible de 2
chiffres est obtenu en tirant au hasard et
en assemblant deux cartes-chiffre. Le but
est d’atteindre ce nombre en écrivant un
calcul à l’aide des cartes opérations et de
4 cartes-chiffre, tirées au hasard, avec les-
quelles on fait des nombres (de un ou plu-
sieurs chiffres). Une version simplifiée
existe pour le niveau CP avec les opéra-
teurs double et moitié.
Pollux
Un jeu subtil qui nécessite sens de l’ob-
servation et capacités logiques. Les 36
cartes portent des animaux (poissons,
oiseaux, félins), au nombre de 1 ou 2,
dans ou en dehors de figures géomé-
triques (ellipse, rectangle, triangle). Le
but est de repérer des couples de cartes
ayant une seule  caractéristique différente
(et donc 3 caractéristiques identiques). Un
livret accompagnateur propose divers
problèmes et activités autour de ce jeu.

Les casse-têtes (pour jouer seul, ou à
plusieurs en parallèle)
Weki-weki
C’est le dernier né des jeux du
Kangourou, qui développe le sens géomé-
trique. Des pièces transparentes (qui se
tournent et se retournent), portant oiseau,
baleine ou koala, doivent être posées de
façon à paver un carré. Mais le carré sup-
port comporte des cases dessinées « en
eau » et en « terre ». Une baleine doit être
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On peut acheter les petits
jeux du Kangourou sur le
site mathkang.org, de
2,50 € à 6 € selon le jeu,
avec le livret d’accompa-
gnement.

posée sur de l’eau, un koala sur la terre
ferme et un oiseau où bon lui semble. La
difficulté vient des contraintes liées à ces
carrés support. Ceux-ci sont présentés de
façon graduée dans le livret très bien fait
qui accompagne le jeu.
Puzzle : tête et queue
Ce petit puzzle en carton est plus rusé
qu’il n’y paraît. Assembler 4 carrés, ou 9
carrés  en un seul grand carré, rien de plus
facile. Sauf que les têtes et queues de kan-
gourou qui en ornent les côtés doivent
s’assembler comme il faut, en tenant
compte des couleurs. Et là, réflexion
nécessaire. Ce petit puzzle est un bon
outil à laisser traîner dans son cartable de
prof pour occuper les plus rapides à la fin
d’une séance d’exercice.
Les pentamousses
Les classiques pentaminos sont ici revisi-
tés par le Kangourou, qui les a réalisés en
mousse rigide, mais surtout qui propose
dans le livret d’accompagnement moult
utilisations de difficulté graduée. Dans les
problèmes soumis à la sagacité des
joueurs novices, on trouve les classiques
rectangles à reconstituer, mais aussi des
solides, à réaliser avec les pentaminos
fournis, ainsi que des pentanimaux !

Puzzles dés
Avec six pièces carrées de même taille, en
mousse, il faut réaliser un cube. Facile,
sauf que les côtés des 6 carrés portent des
encoches d’assemblage. Et les encoches
refusent de s’assembler n’importe com-
ment. Heureusement, pour nous aider les
carrés portent le dessin de 1 à 6 kangou-
rous (ou koalas). Et la règle des dés usuels
(sept en tout sur deux faces opposées)
reste valable.
Ligamino
Cet anneau en plastique, nouveauté 2015,
se révèle diabolique. L’anneau est com-
posé de triangles aux jointures pliantes,
les tâches à réaliser ont trait aux pentami-
nos, et les consignes sont si simples
qu’elles tiennent sur un miniflyer. Alors
que certains (de ma connaissance) y ont
passé des heures…
Tout ce travail de création, d’adaptation et
d’aide à la découverte de jeux mathéma-
tiques et logiques mérite d’être davantage
connu et utilisé dans nos classes. Que ce
soit en cours, en club, ou avec vos amis,
PLOT vous incite à tester les jeux du
Kangourou et leurs livrets d’accompagne-
ment. Vous en percevrez sans mal l’intérêt
pédagogique … et l’intérêt tout court !
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