
Dans le cadre de la convention
qu’elle a signée avec le
Ministère de l’Éducation, la

Fédération française de bridge (FFB)
souhaitait un outil pour inciter les
enseignants à introduire les activités
b ri d ge en cl a s s e. Elle s’est
n at u rellement adressée à Mich e l
Gouy, IA-IPR de Lille très actif dans
le bridge scolaire, et aux Éditions
P O L E , spécialistes à la fois des
mathématiques et du bridge, puisque
éditeur du magazine Jouer Bridge et
de la collection d’ouvrages de la FFB
utilisée dans les écoles de bridge,
Le Bridge Français.
Un autre acteur connu de l’institution
m at h é m at i q u e, Jacques Moisan,
ancien doyen de l’Inspection généra l e
de mat h é m atiques et lui-même
b ri d ge u r, en a écrit la préfa c e. Avec le
p a rt e n a ri at du CRDP du Nord Pa s - d e -
Calais qui a coédité l’ouvrage,
l’équipe a réussi l’exploit de sortir en
quelques semaines un liv re de 

240 pages proposant aux enseignants 47 activ i t é s
de tous nive a u x , de la sixième à la term i n a l e, qui ne
demandent aucune connaissance préalable du
b ri d ge tant de la part des élèves que des
p ro fe s s e u rs. Des annexes permettent cep e n d a n t
aux enseignants qui le souhaitent de mieux
c o n n a î t re le bri d ge, de même qu’elles indiquent
pour chaque activité les compétences
m at h é m atiques exploitées ainsi que les concepts de
b ri d ge qu’elle fait découvri r. Sur les sites de
Ta n gente Éducat i o n, de Jouer Bri d ge et du CNDP,
il sera possible d’accéder aux solutions, d e
t é l é ch a rger des progra m m e s , de consulter des
a c t ivités offe rtes en bonu s , et même d’en pro p o s e r.

Les programmes couverts, du collège au lycée  

Chose étonnante, ces activités mettent en jeu une
p a rt importante des diff é rentes compétences évo-
quées dans les programmes de mat h é m atiques du
s e c o n d a i re. Chaque partie de bri d ge est pour tout
joueur un nouveau pro blème à résoudre. Il lui fa u-
d ra veiller à évaluer son jeu, celui de son camp, à
tenir compte de toutes les info rm ations dont il dis-
pose pour réaliser son contrat ou fa i re chuter ses
a dve rs a i res. Logi q u e, raisonnement et calcul men-
tal ont la part belle, sans oublier les calculs de pro-
b abilités. La lecture des copies des élèves de pre-
m i è re de l’académie de Lille qui, l o rs des
O lympiades de mat h é m atiques 2013, ont eu à
r é s o u d re un exe rcice en lien avec le bri d ge ava i e n t
c o n fo rté Michel Gouy, c o o rd i n ateur de l’ouvrage,
de l’intérêt que représente ce jeu pour une
ap p ro che ludique et ori ginale des  mat h é m at i q u e s .
Le contenu lui donne entièrement ra i s o n , c o m m e
le montre le tableau de la page ci-contre qui
é voque une partie des correspondances entre les
compétences ex i gi bles en maths et au bri d ge. Les
items accessibles au collège sont en ve rt , c e u x
r é s e rvés à la fin de collège et au lycée sont en
ro u ge. On re m a rq u e ra que seule la géométri e
é ch appe à ce cl a s s e m e n t , e n c o re que le ch ap i t re 2
c o m p o rt e, o u t re ses tre i ze activités ari t h m é t i q u e s ,
t rois activités répert o riées « g é o m é t ri q u e s ». Le
ch ap i t re 3 compte, quant à lui, six activités de
d é n o m b rement et neuf d’introduction aux pro b a-
bilités. Enfi n , le ch ap i t re 4 annonce trois activ i t é s
consacrées au ra i s o n n e m e n t , six aux strat é gies de
j e u , q u at re à l’algo rithmique et trois aux stat i s-
tiques. On tro u ve ra en page ci-contre des ex t ra i t s
de deux des activités. La pre m i è re est orientée col-
l è ge, la deuxième ly c é e.

M . d. R .

JEUX & PROBLÈMES par Maxime de Ru e l l e

Bridge et programmes scolaires
une étonnante adéquation
Les Éditions POLE et le CRDP de Lille viennent de coéditer un ouvrage
étonnant destiné aux enseignants : Les mathématiques du bridge. Près de 
50 activités destinées à toutes les classes de collèges et lycées y sont proposées,
recouvrant une partie importante des programmes de maths du secondaire !
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La couverture du livre
d’activités mathématiques 

autour du bridge.
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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

Activité 12 du chapitre 4 
Codage d’une main

Description : Cette activité propose aux élèves d’analyser diffé-
rentes questions relatives à une main possédée par un joueur.
Elle nécessite la connaissance des mots honneur, couleur.
Niveau : dès la 2nde

Compétences : • Modéliser une situation
• Mettre en œuvre un algorithme • Raisonner, argumenter 
Connaissances : • Construction d’un algorithme

Un code pour désigner les cartes

On utilise le codage suivant pour désigner les cartes :
• Les Piques sont représentés par les nombres entiers allant de 101 à
113. L’As de Pique correspond au nombre 101, le Roi à 102, etc.
• Les Cœurs sont représentés  par les nombres entiers allant de 201 à
213. L’As de Cœur correspond au nombre 201, le Roi à 202, etc.
• De même, les Carreaux sont représentés  par les nombres entiers
allant de 301 à 313, les Trèfles, par les nombres entiers allant de 401
à 413. 

Q 1 : Compléter le tableau suivant 
La ligne 1 donne les cartes, la ligne 2 le code associé.

Q 2 : Le codage des honneurs
1) Soit n un nombre entier représentant une carte. Montrer que ce
nombre n correspond à un Roi si et seulement si n–2 est divisible par
100.
2) Déterminer une condition nécessaire et suffisante pour que le
nombre n corresponde à un As ? 
3) À une Dame ?

Q 3 : Confection d’algorithmes
1) Écrire un algorithme qui tire une main aléatoirement, puis compte
et affiche le nombre d’As de cette main. 
2) Modifier cet algorithme pour qu’il affiche le nombre de chacun des
honneurs.

Éléments de correspondance maths/bridge

Arithmétique
Le compte des points d’une main
Le score d’une donne 
Top et moyenne dans un tournoi par paires
Le classement national des bridgeurs : points d’ex-
pert et points de performance  

Combinatoire et algorithmes
Le mouvement d’un tournoi par paires
Maniements de couleurs à 100%
Stratégie d’enchères et cumul des points d’honneurs
Arbres de décision au bridge
Stratégie d’enchères et Loi des levées totales

Raisonnement et mémoire
Règle de 7, règle de 11
Codage/décodage des informations 
Le compte des mains (distribution)
Le compte des mains (honneurs)
Stratégies : hypothèse de crainte, de nécessité

Probabilités
Événements élémentaires liés à la distri bu t i o n
Espérance de gain liée à un maniement de couleur
Espérance de gain liée à une enchère
Le « par » d’une donne
Probabilités conditionnelles après quelques plis
La loi du moindre choix

Statistiques
Fréquence des ouvertures : théorie et simulation
Expériences de distribution aléatoire
Expérimenter la loi des levées totales

Activité 3 du chapitre 2 
Honneurs perdus

Description : L’activité qui suit a pour objectif de faire déterminer aux élèves les
honneurs possédés par un joueur à partir de quelques renseignements donnés.  
La seule information « bridge » dont auront besoin les élèves est le calcul des points
H (points d’honneurs) d’une main : As = 4, Roi = 3, Dame = 2, Valet = 1.
Niveau : dès la 6e

Compétences • Calculer
• S'engager dans une recherche • Raisonner, argumenter 
• Prendre des initiatives • Organiser l’information utile 
Connaissances : • Addition, soustraction, multiplication dans N

Q 1 : Retrouvez les honneurs manquants
Chaque étoile représente un honneur caché.  
Les cartes sont rangées « classiquement », c'est-à-dire de la plus forte à la plus faible.

Q 2 : Retrouver, dans chacun des cas, la répartition des honneurs
(nombre d’As, de Rois, de Dames, de Valets) avec les indications suivantes :

1) La main possède 14 points H, 5 honneurs, dont 4 honneurs identiques.
2) La main possède 8 points H et 3 honneurs distincts.
3) La main possède 15 points H et 4 honneurs qui sont tous des As ou des Rois.
4) La main possède 11 points H et 5 honneurs : 3 honneurs identiques et 2 distincts.
5) La main possède 16 points H et exactement 5 honneurs. Elle n’a pas de Valet et
possède 2 fois plus de Rois que de Dames. 

Main 1 : 16  pts H

★ D V 4
A 10 6
R D 8 4
★ 4

Main 2 : 15  pts H

A ★ V 8 6
★ 9 6 2
10 4
D ★

Main 3 : 11  pts H

R ★ ★ 4
★ V 9 7 3
V 4
★ 3
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