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Match Point
une brochure JEUX
pas comme les autres'!

Match Point! : une bien belle nouvelle brochure concoc-
tée par le groupe JEUX de I’APMEP. Suivez le guide pour
en découvrir tout le potentiel !

Jean Fromentin

Match Point — Calcul et raison-
nement (brochure n°1022)

Match Point est, a I’ori-
gine, un malin petit jeu
de société créé par Ma-
delief et Hans van Tol et
diffusé de maniere plu-
tot confidentielle par un

éditeur néerlandais The

Game Master.
Devinant un large potentiel pédagogique a ce qui
n’est, au départ, qu'un jeu de pose de tuiles pour
marquer le plus possible de points, le groupe Jeux
de '’APMEP a exploré de nombreuses pistes pour
proposer au final une brochure compléte, tout
en couleur, consacrée a ce jeu dont les activités
trés progressives permettent de mettre en ceuvre
de multiples compétences, tant en calcul qu’en
raisonnement. Certaines fiches sont de réels défis
pour adultes.

La brochure, accompagnée de la planche des 35
pieces du jeu, est congue bien sir pour une utili-
sation pédagogique en classe, mais aussi ludique
en famille. C’est pour cette raison que les fiches
pédagogiques ne sont pas incluses dans la bro-
chure.

Ces fiches pédagogiques, les
solutions et des activités sup-
plémentaires sont en effet dis-
ponibles sur I’espace compa-

gnon « Match Point » du site
de 'APMEP (rubrique « Publications ») qui pro-

1. 22 €, a commander sur le site de l’APMEP

pose un forum ou les utilisateurs du jeu peuvent
échanger entre eux et avec les membres du
groupe JEUX.

Match Point — Matériel (bro-
chure n°1023)

La brochure comprend une planche prédécoupée
des pieces du jeu. Ces planches sont aussi pro-
posées a I'unité pour permettre aux enseignants
d’avoir, en plus de la brochure, un équipement
complet pour leurs classes.

Les pieces du jeu sont
des carrés partagés
en quatre zones car-
rées, chacune compor-
tant de une a cing va-
leurs (1 a 5 points).
Sur chaque piece, les

quatre valeurs sont
différentes.

Il y a donc cinq séries de six piéces, chacune com-
prenant quatre valeurs parmi les cinq. Chaque
piece est repérée au verso par un nombre (de 1 a
6) et une couleur (celle de la valeur manquante),
ceci pour permettre de repérer facilement les
pieces utilisées pour telle ou telle activité. Les
piéces comportant des jokers sont repérées au
verso par les nombres de 1 a 5 sur une étoile
grise.

Les figures de I’ensemble des activités sont aux
dimensions des piéces qui peuvent donc y étre
placées, ce qui facilite recherche et manipulation.


https://www.apmep.fr/-Match-Point,758-
https://www.apmep.fr/?page=adherents#/brochures/1378-matchpointcalculraisonnement.html

Match Point une brochure JEUX pas comme les autres'!

Les activités

La présentation générale de la brochure et de la
régle du jeu du commerce est suivie de cing cha-
pitres, comme les nombres de points des pieces
du jeu, chacun repéré par les couleurs associées
aux points. Toutes les fiches sont désignées par
des verbes du premier groupe : Marquer, Révéler,
Déterminer. .. un défi! Mais quoi de plus normal
que des verbes d’action pour désigner des activi-
tés! De plus, ces verbes ne donnent aucun indice
sur le niveau des fiches, méme si elles sont plus
ou moins complexes, ce qui permet a I’enseignant
d’appliquer une différenciation non apparente
entre ses éleves.

On marque des points en placant les piéces les unes a coté des autres de fagon a mettre en
contact des couleurs identiques.
Le principe de calcul du score est alors le suivant :
Placer la piéce grise mek Selon le méme principe,
deux zones 5" le score marqué par la
contact. Ppiéce grise est ici de :
Le score est de 3x4 + 2x5
2x5 soit 10 oints soit 22 points
En plnnnt la pléce cholse dans I'un des emplacements Indiqués, les dolvent étre

Scores visés : 9

Scores visés : 2
8
9 piéce choisie E 13 piéce choisie .
10 16
# © v ©

34

MATCH POINT - Brochure APMEP n°1022 - 2019
28

Le premier chapitre « Initiation » comprend 18
fiches pour découvrir et se familiariser avec le
jeu lui-méme. Manipuler les pieces, les juxtaposer,
marquer des points, calculer. ..
des bases du jeu est prétexte a développer des

cette découverte

compétences numériques et un préalable a de
futurs raisonnements.

Le deuxiéme chapitre « Calibration », avec 18
fiches, reprend bien s{ir les compétences du pre-
mier chapitre mais avec un nouvel objectif : viser
un score déterminé, d’ou la nécessité de raison-
ner, d’anticiper.

Dans le troisieme chapitre « Optimisation »,
comme son nom l'indique, il faut chercher a obte-
nir les meilleurs scores possibles en envisageant
tous les cas de figures dans ses 18 fiches d’acti-
vité.

C’est I’aspect chronologique qui domine les 14
fiches du quatriéme chapitre « Evolution ». Les
scores successifs étant donnés, dans quel ordre
et dans quelle disposition faut-il placer les piéces
proposées ? Analyser, raisonner, anticiper, choi-
sir : que de compétences qui dépassent de loin
celles du simple calcul !

Apres les défis proposés par ces trois derniers
chapitres sur des situations de jeu, découvrons
les nouveaux défis que nous lance le cinquiéme
chapitre « Hybridation » qui prend ses distances
avec la regle du jeu. Dans les 16 fiches de ce
dernier chapitre, les pieces sont soumises a de
nouvelles contraintes : dispositions des piéces et
répartition des points sur des patrons de cube,
disposition des pieces suivant les séries de cou-
leurs ou suivant les sommes de points sur les
lignes et colonnes d’une figure, et enfin de vrais
puzzles a partir d‘informations d’orientations et
de placements de zones de couleurs.

Qui aurait pu imaginer qu’un tel jeu puisse en-
gendrer des activités aussi riches que variées? A
consommer sans modération de 5 a 105 ans!

Jean Fromentin est un enseignant de mathéma-
tiques a la retraite, toujours tres actif au sein de
I’APMEP et du groupe JEUX.

© APMEP Mars 2020
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J ﬁz; N f‘uﬁ d@ W Relire des articles pour la rev
i numérique avant la mise en ligne
Ecrire une fiche d’activité SNT % \ (contact : Marianne).

pour la partager (modéle de fiche Libre organisation du temps
sur demande : Lise). avec délai a respecter.
= 30 min par article
Prérequis : étre bon en orthographe.

Travail ponctuel.
=2h

Prérequis : enseigner en lycée. o
Donner un coup de main a la revue

numérique en codant un article
en html (aide et tuto : Marianne).

Libre organisation du temps
avec délai a respecter.
=3h
Prérequis : avoir des connaissances
de base en langage par balise ou en TeX.
Avoir envie d’apprendre.

Comment
nous aider ?

Donner un grand coup de main a la revue )
numérique en codant plusieurs articles J g ‘ A | / { ¢
en html (aide et tuto : Marianne). (“ An ¢

Libre organisation du temps avec \
délais a respecter.
= 3 h par article

Prérequis : avoir des connaissances
de base en langage par balise ou en TeX.

Rejoindre I’équipe technique : coder en
TeX un ou plusieurs articles selon
un cahier des charges (contact : Isabelle).

Avoir envie d’apprendre. Travail régulier : tous les trois mois avec
délais a respecter.
Ecrire un article ! Tous les niveaux et = 30 min par page
toutes les thématiques nous intéressent Prérequis : maitriser LaTeX.

(angoisse de la page blanche : Lise).

Travail ponctuel.

=~6h
Prérequis : avoir un sujet... mais pas
besoin d’étre doué en écriture ! Rejoindre I'équipe de rédaction :

une bonne idée !
J r d‘e (tout renseignement : Lise).
M M W '* Travail avec engagement.
5 réunions par an a Paris (des samedis).
/ Travail sur des articles en dehors des réunions.
Prérequis : aimer travailler en groupe et
mener un projet a terme dans le respect des

contraintes éditoriales.
Avoir envie de s’investir.

Ecrire des recensions :
lire un ouvrage récent (proposé et fourni par Valérie)
puis écrire un court article pour le décrire
et le commenter pour le faire découvrir aux colléegues.

Libre organisation du temps, avec engagement.
= 6 h par article
Prérequis : aimer lire et donner une epinion argumentée.
Isabelle : iflavier@orange.fr
Lise : aufildesmaths@apmep.fr
Marianne : marianne.fabre@ac-amiens.fr
Valérie : laroseAFDM @netc.fr
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