Jouons le jeu

JEUX 10, une brochure qui motive !

Jean Fromentin

Apres avoir recu le prix Anatole Decerf en 2014, le groupe JEUX de I’APMEP ne se repose pas sur ses
lauriers. Il innove en proposant des activités en couleur et des jeux collaboratifs dans sa nouvelle bro-

chure JEUX 10.

Comme les précédentes, cette brochure
propose des activités ludiques, bien siir,
mais toujours avec des objectifs mathé-
matiques en liaison avec les programmes
d’enseignement. Huit jeux sont les sup-
ports de prés de soixante-dix activités
dans les trois grands domaines : numé-
rique, géométrique et logique. Ces fiches
d’activités destinées essentiellement aux
cycles 3 et 4 (du CM a la seconde, mais
aussi au-dela) sont accompagnées d’une
présentation précisant les objectifs péda-
gogiques, les modalités d’utilisation en

classe et des solutions attendues.

Dans le domaine numérique

Les activités portent sur la numération, les
multiples et diviseurs, les nombres déci-
maux et relatifs, les fractions, les racines
carrées, les puissances, les équations, les
expressions algébriques... dans des situa-
tions faisant souvent appel au calcul men-
tal.
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Dans le domaine géométrique

C’est la géométrie dans |’espace qui
occupe une grande place avec un travail
sur la vision de solides, sur les périmetres,
les aires et les volumes. En géométrie
plane, 1’égalité de Pythagore est 1’objet
d’une importante activité d’équipe, et les
« transformations » classiques sont utili-
sées de facon intuitive pour aborder 1’al-

gorithmique.

Dans le domaine logique, lié a I’heuris-
tique

Les éleves sont invités a se familiariser
avec les ensembles, leurs caractérisations,
leurs représentations sous la forme de dia-
grammes de Venn. Cette activité les fait
essentiellement travailler sur les proprié-

tés des nombres et des figures.
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Un tableau synoptique résume les

domaines abordés, les notions travaillées,
le niveau a partir duquel I’activité peut
étre traitée en classe, le matériel et la
nature de I’activité. Des grilles vierges a
la fin de certains dossiers sont proposées

afin de prolonger le travail.
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