Atelier APMEP La Rochelle 

« Commencer tôt pour aller loin »

Les hommes ne sont jamais plus ingénieux que dans l’invention des jeux ;  l’esprit s’y trouve à son aise 

Leibniz, lettre à Rémond de Montfort 1716

Durée 1h30   Lundi 27 octobre 

10 minutes d’intro et de mise en place : en intro j’aimerai insister sur les jeux en maternelle 

Trois Ateliers de 20 à 25 minutes  

Jouer avec les nombres   et  les  énigmes de la FFJM      Michel Criton

Les énigmes numériques tirées des sujets FFJM  pour tous les niveaux 

  
Chaînes numériques :   Marelles des nombres (des faciles à plus difficiles ) ; de la marelle des nombres aux graphes 

           Sommes magiques : Du château de nombres aux carrés magiques 





Les triangles magiques 

Jouer avec les formes  dans le plan et dans l’espace    Marie José Pestel


Puzzles : De l’observation des formes aux transformations (aires et périmètres)




Tangram  Puzzle de Sam Lyod    Dudeney



    Manipuler pour montrer : Pythagore

   

    De Thalès à Penrose : triangles d’or et d’argent (jeu du CIJM)



     Les calissons : d’un texte de la FFJM à des jeux pour tous 


Espaces : Casse Tête : 



      Deux pyramides pour un tétraèdre régulier 



     Des cubes 



      Les Lokons 

Jouer avec la logique     : Martine Clément 


Autour du Sudoku :  Les sudoku couleurs , les carrés gréco latins formes et couleurs  et   Les carrés d’Euler ( jeu du CIJM) 


Gratte ciels et autres jeux de Bernard Novelli  


Dominos


Jeu de codage 


Quelques énigmes logiques de la FFJM

