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 Document d’accompagnement 

       

        Défi problème n° 2 

         Cycle 2 

  

LE JEU DU MOLKKY 

 

Compétences travaillées 
 
- écrire, nommer, comparer, ranger les nombres entiers inférieurs à 1000 ; 
- calculer : addition, soustraction, multiplication ; 
- calculer mentalement en utilisant des additions, des soustractions et des 
multiplications simples ; 
 
- maîtriser quelques conduites motrices comme courir, sauter, lancer 
- pratiquer un jeu ou un sport collectif en respectant les règles 
- travailler en groupe, s’engager dans un projet 
 
 
Contextualisation 
 
Le Molkky est un jeu d’adresse d’origine finlandaise qui se pratique en plein air. 
Depuis une dizaine d’années, il commence à être pratiqué sur nos pelouses et nos 
plages. 
L’intérêt de faire jouer nos élèves au Molkky est d’allier le plaisir du jeu avec le 
développement des capacités d’adresses gestuelles et d’adresses stratégiques… 
basées sur le calcul et la numération. 
En effet, les élèves doivent faire tomber des quilles pour marquer des points, mais 
très vite l’intérêt du jeu réside dans le fait que l’on va viser plusieurs quilles ou une 
quille en particulier pour marquer le plus de points ou pour marquer le nombre de 
points précis dont on a besoin pour finir exactement à 50 points. 
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Mise en œuvre : 
 
Situation 1 : Il s’agit véritablement de faire jouer les élèves au molkky, d’en faire 
plusieurs parties et d’utiliser le calcul pour décider de qui a gagné. Le calcul est ici le 
résultat d’une action et est partie intégrante de l’activité. 
La feuille qui permet le calcul du score pour chaque équipe va permettre aux élèves 
de suivre l’évolution du score de leur équipe et d’expliciter, à chaque étape,  les 
calculs en jeu sous la forme d’écritures additives.  Pour les calculs plus difficiles, les 
élèves, en particulier les CP, peuvent utiliser la calculette. 
 
Situation 2 : 
Les élèves vont jouer de nouvelles parties. On peut suggérer, qu’au cours d’une 
partie, on puisse faire un « arrêt » de jeu pour formuler les gains possibles en 
fonction des quilles qui pourraient être atteintes au cours du prochain lancer. Le 
calcul sert encore à voir quelle équipe est gagnante mais permet aussi de prévoir 
l’action à réaliser. Le calcul est ici l’anticipation d’une action ! 
La feuille qui permet le calcul du score pour chaque équipe va permettre à l’équipe 
de suivre l’évolution de son propre score et petit à petit permettre de définir une 
stratégie « gagnante ». 
 
Situation 3 : 
A la suite de différentes parties jouées, on va travailler en classe en utilisant des 
tableaux de suivi de scores plus ou moins complets à compléter. On peut orienter les 
recherches vers des questions du type : 
- « Voici le tableau de suivi de 2 équipes. Quelle équipe a gagné ? » 
- « Quel score a chaque équipe  après le 9ème coup ? » « Quelle équipe mène ? » 
- « Combien de points les joueurs de telle équipe doivent-ils faire encore pour 
obtenir 50 et gagner ? » « Comment obtenir ce nombre de points désirés ? »… 
De telles situations « décrochées » du jeu permettent d’aborder la résolution de 
problème, la lecture et l’interprétation d’un énoncé. 
 


