
Règle du Su Doku  

Le SuDoku s’inspire des carrés latins où le but du jeu est de remplir un tableau de nXn cases avec nXn 
éléments distincts de façon à ce que chaque ligne et chaque colonne comporte une fois et une seule tous 
les éléments distincts. 

  

Le SuDoku se compose généralement d’un tableau de 9 X 9 cases à remplir avec 
les chiffres de 1 à 9. Chaque colonne, chaque ligne et chaque région délimitée par un 
carré de 3X3 devant comporter les neufs éléments une fois et une seule. Quelques 
éléments sont déjà placés. 

   

 

Aucune relation mathématique n’intervenant entre les chiffres, on peut les remplacer par n’importe 
quels éléments pourvu qu’ils soient distincts (couleurs, symboles, images diverses). 

Pour en savoir plus sur le SuDoku : http://www.sudoku-gratuit.fr  

 Dans la classe, le jeu a été adapté aux possibilités des enfants de 5 à 6 ans par réduction de la grille à 
4X4 cases et par un travail préalable sur un carré latin de 3X3 
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Séquence 1  

Initiation au SuDoku (GS)  

Résolution de situation problème  

   

Domaines 
d’activités  

Vivre ensemble  

Le langage au cœur des apprentissages – Découverte du monde  

Compétences visées  

·          Coopérer à une résolution commune  

·          Expliciter ses façons de faire  

·          Développer des stratégies de résolution  

·          Développer un raisonnement logique – Argumenter ses réponses  

Compétences B2i  
Utiliser le crayon optique , cliquer glisser – Enregistrer une version de son 
travail.  

Matériel  

Paperboard réalisé par l’adulte (cliparts libres de droits pour une utilisation 
non commerciale : http://gloubiweb.free.fr/cliparts.htm)   Logiciel Activ 
primary 
TBI  

Description  

Séquences d’activités de résolution de situation problème acceptant plusieurs 
solutions. Le support de jeu est découvert au TBI, par la suite une version 
papier permet aux enfants de le retrouver en autonomie lors des temps 
d’accueil ou lorsqu’ils ont terminé un atelier.                                  

 Séance 1 : mise en place d’un code commun et de la maîtrise du lexique 
spatial et des positions relatives.                                                                    

Séance 2 : introduction des contraintes du jeu.                                       

 Séances suivantes : recherche en groupe de solutions respectant les 
contraintes du jeu  

Dispositif  

Collectif pour la première séquence, puis groupes de 6 enfants  

 

 

 

 

 



   

   

   

   

   

   

   

   

Déroulement  

   

   

   

   

   

   

   

   

   

 Sséance 1 : Découverte du support   

   

Les enfants décrivent les éléments du jeu : Mise en place d’un vocabulaire 
commun : tableau,  lignes, colonnes, diagonales, cases, images. L’observation 
permet la mise en évidence des 3 séries de 3 images identiques et de vérifier 
la capacité discriminatoire nécessaire pour le jeu.  

Activité 1 :  

Les enfants tour à tour vont placer 3 images identiques dans une ligne ou une 
colonne demandée. Le reste du groupe guide celui qui agit.  

Activité 2 :  

Les enfants vont tour à tour placer une image demandée dans une case 
précise, toujours guidés par le groupe.  

   

Séance 2 : Introduction d’une contrainte  

Le groupe de 4 enfants retrouve le jeu sur le TBI. Après un rappel par les 
enfants, de la séquence précédente, la maîtresse introduit une contrainte 
supplémentaire : placer 3 images différentes dans une ligne ou une colonne. 
Chaque enfant va à son tour proposer une solution. Sa proposition est 
enregistrée et placée dans une nouvelle page.  



   

 Les propositions sont validées 
ou invalidées par le groupe. Les enfants se rendent compte que plusieurs 
« bonnes » réponses sont possibles.  

Séance 3 : Situation problème : Placer toutes les images de façon à ce que 
dans chaque ligne et dans chaque colonne, les 3 images soient différentes.  

Nécessité de reformuler (et de faire reformuler) plusieurs fois la consigne.  

Les enfants procèdent par essai/erreur, 1 seul enfant à la fois va déplacer les 
images, les autres le guidant uniquement par la parole en utilisant le 
vocabulaire approprié.  

Lorsque le groupe pense avoir résolu la situation, son travail est enregistré et 
placé sur une nouvelle page du paperboard et validé avec l’adulte.  

 

 



    

La difficulté réside dans la double contrainte de placer des images différentes 
à la fois dans chaque ligne et dans chaque colonne, Placer 3 images 
différentes dans une même ligne ou un même colonne, ne pose aucun 
problème.  

 Après validation avec l’adulte, le groupe note le nombre d’erreurs et évalue 
son travail (rouge) en explicitant cette évaluation la maîtresse confirme ou 
infirme l’évaluation (vert) et explicite elle aussi ses critères d’évaluation.  

   

Séances suivantes : même démarche sur les autres planches de jeu. Pour 
aider au guidage, les enfants qui ne manipulent pas le TBI, disposent du 



 

support papier correspondant.  

   

A la suite de 4 ou 5 passages, tous les enfants ont réussi à intégrer la double 
contrainte et mis en place des stratégies de résolutions reproduites d’un 
séquence à l’autre : placer 3 images identiques dans une diagonale. Placer 
successivement les 3 séries d’images identiques. Placer 3 images différentes 
dans une ligne, marquer les cases ne pouvant pas recevoir la même image…  

Les 
enfants vont tour à tour placer une image et noter (une couleur pour chaque 
série) les possibilités (point) et impossibilités (croix). Le groupe teste les 
possibilités sur le support papier et guide l’enfant au TBI uniquement 
oralement. La maîtresse demande des reformulations, exige le vocabulaire 
spatial approprié et la justification du choix de telle ou telle case.  


