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Evariste Ecole (Brochure n°175)

60 problemes pour le Cycle 2 et 120 problemes pour le Cycle 3 tirés de différents tournois et rallyes
mathématiques, présentés sous forme de fiches.

Tous les domaines : nombres et calculs, grandeurs et mesures, géométrie plane et de ’espace, pavage,
dénombrement et logique sont concernés.

Le recto d’une fiche comporte le probléme a des- Faites le dé... tour ! 134
tination des éleves et le verso est a destination
des professeurs : les solutions, des suggestions de
coups de pouce a donner, des idées d’exploitation
et de prolongement du probléme. Pour un grand
nombre de problemes, des fiches annexes sont
prévues pour faciliter la recherche.

On empile 3 dés sur la table.

En ajoutant les points de toutes les faces qui
peuvent étre vues, quel nombre maximum
peut-on obtenir ?

Remarque : les faces des dés sont numérotées de 1 a 6
et la somme des points de deux faces opposées est 7.

EVARISTE

Rallye mathématique des écoles de la Marne 1999/2000 APMEP - Fichier EVARISTE Ecole

Des activités mathématiques a caractere ludique, voila ce que proposent ces brochures Jeux Ecole. Chaque
activité a un enjeu : découvrir un dessin, des mots, relever un défi et, pour certaines activités, jouer !

Jeux Ecole 1 (brochure n°187)
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Numérique ; Message codé n° 1 | [

- Cryptarithme (Addition) C3 - Réussite / \

) Dessins gr.adués (Repérage sur la drOIte) Cz et ilxlz alala 110 21592025 102521510 1692512 19 891510
, ; . tL|Tluim|yv

C3 - Découverte d’un dessin 2|T|M[O61Elg1202510 4625210 © 1' 20252101520103 15
- Loto mathématique (Numération, compléments |[s|v]o|a]s]=

a100, +,-,x,:) C2 et C3 - Classe entiére et siie & seaE i in

- Messages codés (Multiplications) C3 - Réussite |
- Sudomaths (Quatre opérations) C2 et C3 - Réussite
- Trio (Calcul mental) C3 - Classe entiere

Géométrique
Aves le moins de couleurs possible, calarie le cube
dont voicl un patron.

- Glaces déformantes (Repérage sur quadrillage) C2 et Araen e e e e v o e o
C3 - Dessins déformés surprenants e e e
- Patrons & colorier (Relations patron et solide) C3 - Réus-
site
-Puzzle de Marine (Aires, symétrie, reproduction et repé-
rage) C2 et C3 - Activités avec un puzzle

Logique

- Dominos (Placements sur des grilles) C3 - Réussite
- Mots croisés (Vocabulaire mathématique) C3 - Résoudre des grilles



Jeux Ecole 2 (Brochure n°199)

Numérique

- Cartes en chaine (Nombres et calculs - Grandeurs et mesures) C2 et C3 - Classe entiere
- Nombres et mots (Numération) C2 et C3 - Réussite

- Saute-grenouille (Multiplication, systéme décimal, 1130 506
conversions) C2 et C3 - Découverte d’un dessin 2205
CENT MILLE | sEpT
346 CENT SIX
Géométrique HULT

- Ceeur brisé (Repérage, agrandissement, réduction) C2 et C3 - Activités avec un puzzle
- Hexagramme et Octogramme (Dessin géométrique) C2 et C3 - Réalisation de figures
- Zoométrique (Repérage, translation, symétrie) C2 et C3 - Dessins

- Huit demis (Espace) C2 et C3 - Réalisation de solides avec des demi-cubes

- Voila le patron (Patrons a colorier) C3 - Réussite

Logique

- Les carrés de Frangois (Puzzle) C3 - Dénombrement
Jeux Ecole 3 (Brochure n°1014)
Numérique seulement

- Pique tout (Nombres, compléments a 10, opérations) C2 et C3 - Jeu a plusieurs

- Colorilude (Entiers et décimaux, repérage) C2 et C3 - Classe entiére

- Mot mysteére (Entiers, décimaux, fractions, opérations) C2 et C3 - Réussite

- A table (Addition et soustraction, entiers et décimaux) C2 et C3 — Réussite

- Des carrés de quatre cases (Addition et soustractions, entiers et décimaux, durées, pourcentages)
C2 et C3 - Réussites

- Dessins mystéres (Repérage sur la droite graduée,
entiers, décimaux) C2 et C3 - découverte d’un dessin

- Calcul & mental (Opérations et repérage) C2 et C3 -

RéUSSIte Choisis les six piéces dessinées ci-dessus. En plagant ces piéces @ @ @

. , - . . sur la grille ci-contre, seules deux tités restent rentes.
- Produits pour carreaux (Décomposition multiplica- = - o
. , . Dispese convenablement chacune des pigces sur la grille ci-
tlve) C3 — ReuSSIte contre pour que seuls 5 points restent visibles, @ @ @
_ Jeu des Compléments (Complément é 90, 100, et é :z;rf::::::hucumdes solutions ci-dessous en coleriont les par- @ @ @
10 pour les décimaux) C2 et C3 - Jeu a plusieurs

Comment faire du calcul un jeu d’enfant (Brochure n°1015)

|24| LE JEU DE PYTHAGORE"*

Connaissance de la table de multiplication

MATERIEL

Le calcul mental automatisé et réfléchi est une priorité dans == Gn e vl de gore detn mukicaon pour s

. , . 245 3 nombres naturels de 2 & |2 (dessing n platea

I'enseignement des mathématiques. Cette brochure propose, joueas i ‘o) (o cos o cogorse e o s

\ = 7 0 rees.

pour les cycles 2 et 3, pres de 80 jeux numériques accompa- 121 jetons destinés & étre placés dans les cases ot sur

, , . N lesquels sont inscrits les produits qus doivent figurer
gnés des planches, des plateaux et des cartes nécessaires a la dsaghe _

n aud.. airsi, 4 jetons p‘ortanz. le no'\‘:tn:- 12 (pour 4

mise en ceuvre des jeux. Ces jeux, a photocopier; se pratiquent e R

54, & jetons portant le nombre 24, ete.

seuls ou a plusieurs, avec papier et crayons. Les planches de

matériel peuvent étre téléchargées au format A4 sur le site o Em g

de 'APMEP. HEfa-amEeaEE




Match Point - Calcul & raisonnement (Brochure n®1022)
Un jeu du commerce qui a donné naissance a 84 fiches d’activités MATcH POINE
réparties en cinq chapitres pour les cycles 2 et 3. La planche des
tuiles a utiliser est fournie avec la brochure.

Le premier chapitre, Initiation, permet de découvrir et se familia-
riser avec le jeu : marquer des points, calculer.

Le deuxiéme, Calibration, améne un nouvel objectif : viser un
score déterminé, d’ou raisonnement et anticipation.

Dans le troisieme, Optimisation, il faut obtenir les meilleurs scores
possibles.

Dans le quatrieme, Evolution, les scores successifs étant donnés,
comment disposer les tuiles et dans quel ordre ?

Le cinquieme, Hybridation, propose des défis inattendus, toujours
avec les tuiles du jeu.

ovvaiss o s
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Match Point - Matériel (Brochure n®1023)

Des planches supplémentaires de tuiles sont proposées a I'unité pour une
utilisation en classe.

D’autres jeux sont disponibles dans les brochures =] EI B@ @ @

JEUX de TAPMERP, de Jeux 5 a Jeux 10. En voici deux. E( E E @

Un puzzle pour développer les notions d’aire et E% D
de périmeétre sans mesure ni calcul. Des prolon-

gement ludiques avec des réalisations de figures. (] B
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Le Curvica (JEUX 5, Brochure n° 119).

ution de octivitd

Curvica
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En tenant compte des dif férentes cartes posées sur la table, indique quelle carte de ton jeu tu chaisis de jouer et

B gatmde i ke, R Le Six qui prend (JEUX 9, Brochure n° 194)
e 8 (@B T

Ten cheix :

Comme avec Match Point, des activités créées
a partir d'un jeu du commerce pour pratiquer
de facon ludique la relation d’ordre sur les
entiers et rechercher les plus petites diffé-
rences. Expression et raisonnement sont
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Et des activités ludiques pour les cycles 2 et 3 a técharger sur le site de '’APMEP.
https://www.apmep.fr/Maternelle-Premier-degre
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