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Les possiers FasJeux be ’APMEP

Ils sont FabuJeux ! Des fiches de jeux de cartes prétes a étre photocopiées, plastifiées et découpées

pour une utilisation directe en classe.
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>
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Trois sans
quatre

Cycles 2,3,4

Quatre formes et quatre couleurs. Trouver sur chaque
carte la forme manquante dans la couleur manquante.

Par exemple, sur cette carte, l

il manque le triangle vert. *
N\

N

/ N
Sur celle-ci, il manque . *
le carré jaune. .
/

Jeux écollege 5






Cartes en chaline

.,

Je suis

61

Tu e=

10 fois 15

N,

Je suis

400

Tu e=

10 fois 6,1

DEBUT

Tu es

10 fois B

LS

10 fois 40

Je suis

180

Tu e=

)

,

Je suis

50

Tu es

10 fois 18

#




Ca rtes en Chaine Nombres et calculs

) Nombres entiers
\ Sommes - compléments a 10
Différences — compléments a 10

! Je suis
J"ZE 140 "'"x/ Tables de multiplication - on
commute

Tables de multiplication — on associe

Tu €5 Tu es

6 P‘“5 A 4 fois 1 Go'npl‘!fts

Grandeurs et mesures

— ) "\ Changements d’'unités de longueur,
: Compléments au metre
Je suis Je sujs C ) inut d
onversions minutes - secondes

Compléments a I'heure

N

17 Tu es Conversions d'heures en minutes
25 . - /4
A r;“;‘ 5 '"g avany Horaires de la matinée
/‘*h\ Horaires de I'apres—-midi et soiree
g Recherche d'une durée JEUX:Ecole 2
+ en téléchargement gratuit sur le site de I'APMEP : Trouver linstant Cycles2et3 et +

- Nombres relatifs
- Puissances de dix
- Numération et additions petits nombres (cycle 1)



Cartes
en
chaine

Début

Tu es
0+1

Je suis
15

Tu es
2+ 3

Je suis
28

Tu es
Q+9

Je suis
22

Tu es
o+ 7

Je suis

Tu es
B+ 3

Je suis

Tu es
11+ 16

Je suis
18

Tues
6+4

Je suis
13

Tu es
17+ 6

Je suis

Tu es
12+ 8

Je suis

27

Tu es

4+3

Je suis
10

Tu es
11+8

Je suis
23

Tu es
O+ 8

Je suis
20

Tu es
8+7

Je suis

Tu es
15+ 13

Je suis
19

Tu es
Q+13

Je suis
17

Tu es
11+ 10
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La pyramide azteque

La pyramide presqu'azteque

Trente cubes, dix pieces.
Toutes les pieces d'une méme

forme sont d'une méme couleur.



Vingt-sept défis

4 @ ™
Deux pavés construits en
utilisant les dix piéces.

®
“©

B

La pyramide aztéque
construite en utilisant
les dix piéces,

AN

o

Un pavé construit en
utilisant les dix piéces.

/

ff'_

Un pavé réalisé avec
les dix piéces,

©

N @

Un cube utilisant

huit des dix piéces.

V(=

Vue d'un solide & construire.,
Ce solide utilise les dix piéces.

ORI
Deux pavés construits en Les trois vues du dessus des
utilisant les dix piéces, étages d'un prisme construit
avec les dix piéces,
AN vy
~N N
Vue d'un solide a construire.
Ce solide utilise les dix piéces.
SN /




La pyramide presqu'azteque

1*) Construis cette pyramide
en suivant les éfapes.

2"} Construis cefte pyramide
en suivant les étapes.

l?r-upn 1



Pyramide < étages

-
A . De la pyramide aux étages

rE. Des étages d la pyramide

S 1

Les vues de degsus de choque étoge de la pyromide sont
dessinées ci-desgus.

A partir de ces vues, congiruis la pyromide et colorie-la
ci-confre.

Cornstruid lo pyromide degginée ci-confre,

En #'aidant de cette corstruction, colorie ci-dessous,
la vue de dessgus de chooun des Etoges.




Ne perdez pas la face

(A R

2ricee O (T
2 pitces

Dessinez les dif férentes vues de ce solide
et celle de dessus,

B

N
s QU ) G
3 pitces

Dessinez les différentes vues de ce solide
et celle de dessus,

(=
Avec les
4 pidces

-.@'

Dessinez les dif férentes vues de ce solide
et celle de dessus,

fD £

s ST ”

5 pitces

Dessinez les différentes vues de ce solide
et celle de dessus,

Dans la parte centrale, dessing en respectant locientation la vue de dessus du solide que
fu as réalisé ou celui de lo corte que tu pessédes,

Dessine alors dans chogque partie MORD, SUD, EST et OUEST, les vues correspondantes,
le trait noir épais représentant lao base du salide,

M hésite pas & tourner la feville pour la mettre dans lo pasition gue te convient,

qEON

1S 3IN0
EST

SUb



Voici les pigces utilisées, - @ ' - @

Des faces au solide
Dispose les quatre cartes MORD, EST, SUD, OUEST dont tu dispeses autour du plafesw
Oriente-les comme &2 mots NORD, EST, SUD, OUEST £crits autour du plateaw ci-deddous,

C1 pikces utilisées ' ' .
- " - A partir des quatre vues, congtruis le solide dans la partie cenfrale en t appuypant sur le quoadril-

A =
i | | lage,
'

NORD L OUEST )

QEON

suD o EST y

o,

C3 pibces utilisées - @ ' T
- ~ - ™

~

153N0
EST

b .E-l.itl- N EET A b I"-I!:l'm} A -[IJEE-T -
€5 pices wirsies (IO 517 IO (69 (7
s N N N N
N J\ EST JAN NORD J OUEST Y, . o
sSUD




La pyramide presqu‘aztéque ci-dessous a été construite puis posée sur le plateau
« NORD, EST, SUD, QUEST ». Voici les dessins de ce qui est vu a partir des posi-
tions indiquées sur le plateau.

-

.

sUD

vy

.

EST I

NORD

v

p.

OQUEST

A

Construis la pyramide et vérifie ce qui a été dessiné sur les cartes,

/

b

"
La pyromide presqu'aztéque ci-dedsoud o £té construite puid posée sur le plateosu
= MORD, EST, SUD, OUEST =, Colorie les dessing SUD et EST a poartir du desdin

de lo pyramide.

L

o w w 'l.
SUD I EET M MORD i OUEST J
Congtruis alors lo pyramide et colorie le2 degding NORD et OUEST,
A

-

C

La pyromide presqu’aztéque ci-deddous o £fé construite puid podée Sur le plateou
= NORD, EST, SUD, OUEST =, Voici ket desging de ce qui e2t v 4 partir des posi-

tionsg indiguées sur le ploteau

o

SUb

L

L

EsT

L

MORD

=

Colarie alors le deddin de la pyramide et congtruis-lo.

QION

153no

SUD



1,2,3,... puzzles

VERT, I'original BLEU, premiére variante ROUGE, deuxiéme variante

Attention, les pieces de ces puzzles ne sont pas

39003

réversibles.

“d e

S TET)




Reproduire sur quadrillage

. . Dessiner sur papier uni
(regle non graduee)

' ™y

A Complite les dessins pour obtenir I assembloge ci-contre de deux piéces, ’




Jeu du reflet avec les pieces de BLEU

PLEU est composé de huit piéces : quatre grands frian-
gles rectangles isocéles identiques, deux petits triangles
rectangles isocéles identiques et deux trapézes rectan-
gles symétrigues. On peut donc faire deux jeux de
quatre piéces de fagon d ce que chagque piéce d'un jeu
posséde son symétrigue dans l'autre.




Pourtour et intérieur plus ou moins grand

Voici les quatre pidces différentes de ROUGE.

I

A

R

B

A

Voici huit assemblages réalisés avec des piéces de ROUGE. Les dessins de ces assemblages ont

été plus ou moins réduits pour tenir dans les cartes.

-

Ty

R

3

4

L A

.

iy

L

A

-\I

vy

Certains de ces assemblages ont un pourtour deux fois plus grand ou un intérieur deux fois plus
vaste que ceux des pieces de ROUGE. Repére-les et compléte le tableau ci-dessous en indiquant

les numéros des cartes.




Recouvrement (3 éleves)

Chacun

recouvre le polygone avec

les

pieces du puzzle de sa couleur. Peut-on

obtenir un recouvrement symétrique ?

/|

AN

/|

/N

AN

Tracer le symétrique de ce triangle par
rapport a |'axe horizontal.

Chacun recouvre le polygone avec les piéces
du puzzle de sa couleur. Peut-on peut-il
obtenir un recouvrement symétrique ?




Constructions imposées

p
Avec ROUGE (c)

La figure ci-contre représente le puzzle
ROUGE construit a partir d'un carré.

En utilisant uniqguement la régle non graduée,
compléte la figure commencée ci-dessous pour
obtenir le dessin du puzzle,

|'|3§'|'I'|3"*'l'"li'
SGEREEN GASI] |




Constructions imposées

-
Avec VERT (a)

La figure ci-contre représente le puzzle VERT
construit @ partir d'un carré.

En utilisant uniquement la régle non graduée,
compléte la figure commencée ci-dessous pour
obtenir le dessin du puzzle.

-Ias.lbl.la. "l"lli'
SGREENGASI

) GUAtE




u M 3
il Trio 1
r I ] Description du jeu 7]
Jeu créé par Heinz Wittenberg, édité par "Ravensburger”

Ce jen a été congu pour un & six joueurs de 10 & 99 ans, les parties durant de 20 & 40 minutes.

Description duo jen vendu dans le commerce, en Allemagne en particulier

-]
k=]

Nombre indiqué sur le jeton 112 (3(|4|5|6]|7
Nombre de jetons portant ce nombre 56 |6

=)
=)
=)
tn
un
.

21 51 jetons ronds portant les nombres de 0 & 50

Rigle du jeu proposée par H. Wittenberg :

Mélangés, les jetons carnés sont placés sur la table en 7 rangées

de 7, comme ci-contre par excmple.

Mélangés, les jetons ronds sont retournés et mis en ias.

Le premier joucur prend un des jetons ronds du tas et le retoumne

pour rendre visible le nombre qui y figure.

Chague jousur essaic d'ére le premier 4 réaliser le nombre

I
C-lh//r—lmm
uwm®\uqq
A
o~

retoumé en utilisant 3 nombees voisins parmi les 49 disposés sur

la table.

* Les trois nombres doivent étre alipnés horizontalement,

verticalement ou en diagonale.

b | =1 || | O | o |
"

mp—nmn—n(:«,p—ma

| b

b W | b2

* Deux de ces trois nombres doivent &tre multipliés, Iz roisiéme

dnit étre ajouté on soustrait.

Par exemple, en utilisant la grille ci-dessus, voici des possibilités pour obtenir 25 @

[1] 3 4
6 2 1
oD 5 2Bl

Gx4+1=25 9x3-2=125 4x6+1=25 9x3-1=125

Il peut arriver qu'il n'existe pas wois nombres voising gui conviennent.
Dans cc cas, le jeton rond est retiné do jew.

Le jowcur ayant trouve e premier une combinaison possible gagne le jeton rond.

Est déclaré pagnant celui qui a obtenu le plus de jetons.

Cycles3et4et+
JEUX 5et6



Un trio est un ensemble de trois nombres alignés, horizontalement, verticalement ou

en diagonale.

En combinant ces trois nombres avec des additions et (ou) des soustractions, on
obtient un nombre.

Par exemple, on peut obtenir 7 de trois fagons différentes :
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4 55 47 5 8
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DUO et TRIO

Materiel

Le plateau ci-dessous et deux dés.

Premier jeu

Les deux dés sont lanceés. Il s‘agit de trouver 3
cases pour qu’on ait le méme nombre de points
que sur les dés.

Deuxieme jeu
Les deux dés sont lancés. Rechercher un
alignement horizontal, vertical ou diagonal de trois

cases pour qu’on ait le méme nombre de point que
sur les dés.

(2 cases si duo)



Calcul & Mental

Croquer
Tourner
Associer
Consteller
Viser
Sommer
Compléter
Additionner
Comparer
ranger
Multiplier

Jeux école 3



. Croquer Deux carrés unités

En partant d'un carré de trois carreaux de coté et en otant deux carreaux « unités » sur les neuf qui com-
posent I'ensemble, quelles pieces peut-on obtenir ?

-

Une piece obtenue apres
avoir ote deux carreaux unites




Associer

n®*y
£ 3
' L

Deux dessins

Tourner

Six pieces



5 points visibles pour chacune des pieces posées

Choisir une piece pour que le nombre ou la
somme des deux nombres encore visibles soit
successivement 1, 2, 3, 4,5,6,7,8,9, 10, 11
et le plus grand nombre possible




Deux pieces a poser

Sommer
Trois nombres visibles
1/ 6 2|8 |56 2 1 6 2(/8 b 2 1 6 2 /8|6 2
1/2 8|43 1 1/ 2 8 31 1 2 8 /4 31
7 4 93|27 7 4 9|3 2 7 7 4 9,3 2|7
Obtenir 4 Obtenir 5 Obtenir 6
Compléter

Place, I'une apres |'autre, chacune des cing piéces sur la grille pour que
la somme des nombres encore visibles soit égale a 100.

84 39 71| |84 39 71| 84 39|71 (84|39 71| (84|39 71
26 16 68| (26 16 68| (261668 (26 16 68| 26 16 68
29 61 /32| (29 61 32| 29|61 32| (29 61 32| |29 61 32




Placer les quatre pieces sur les

quatre grilles pour que Ia
somme des nombres Vvisibles
soit égale au résultat souhaité

' a o

Additionner

1 1 100
1000
10 100 {10000 10
1000 10 1 1000
10000 10
10 10000




Comparer, ranger

Entiers et décimaux.
Supérieur, inférieur, égal.

Deux grilles.

La somme des nombres 24/18/53|/84/25 17
o e | 79|46 27 || 19 26 38
en bleu. 35/40|21||73|42 55
24|18 53|84 25|17, .onme des nombres
79|46 27|19 |26 | 38 |2 rous ot sane & ¢
3540 21|73 /42|55

24|18 53|84 25|17
79 46 127|119 26|38
3540 21|73 42 55

La somme des nombres en rouge est
inférieure d la somme des nombres en

bleu.



Cache - cache
C)

H L
™

G | 4

G| 4

& v

Les bonhommes rouges jouent a cache-cache.

4, |
Chm

Rallye Bourgogne Franche
Placer les quatre piéces bleues, chacune sur une grille pour que seul un bonhomme ~ Comtée

rouge soit visible sur chaque grille. Rallye 2019



Glaces déformantes

%‘ Glaces déformantes 923

Une oie

Cette oie se regarde dons wne gloce « rormale » | Quelle
surprise lui réservent les autres gloces *

=& Glaces déformantes & ekl ieh et
Un caniche \ A

Ce petit caniche r- ——- 0 Aomm oo oeen oot o
Quelie surprise lui
En te repérant sur

de ce petit caniche

Glaces déformantes g@ A

Un caniche - Solution

= 8" Glaces déformantes ‘8"

Une oie - Solution

s (L0
AR,
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[T 7777777777
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SEUX —ECOLE - rockure A FMEP. w* 157 - 2009

7N

A

UL N \ R

e ——— - LR L WL Y W
Y y \ =
'.‘ \ \\ \ \ \\ \ \ \\ \ \ LA

NN R NN NN

JEUK—ECOLE - Brockars 4 F MEP. o [87- 2008 107
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Glaces déformantes

6" Glaces déformantes 6"
Mon dessin (2)

Réalise un dessin dons la glace = normale = (le carré
quadrill&).
Que va-t-il devenir dans les autres glaces #

106 HEUK —BCOLE - Brochure AP M EF. 8" 147 26003

JEUX-Ecole 1

Glaces déformantes
Mon dessin (2)

Réalise un dessin duns ki gluce « normcle » (le camné
quadnillé).
Qua va-t-il devenir cans les oumres gloces ?

106 SEEIY RGN Srochi A0 ALK 2. o 350 T




Le jeu du manchon




Déplacer I'un des jetons le long des lignes pour obtenir, en une seule étape,

chacune des figures demandées.
Pour chaque nouvelle carte, partir de la situation de départ.
L'orientation des figures peut étre différente de celle proposée sur les cartes.

% )

g ™\

\_'\.le-lll-mlll--l:-l-lll_—/

mtaariom de .|I'l| BT

Triyffife - Amaick Labey - Lé doarpicor masque - 2011

©
e
® ® .)
®

Jeux écollege 5 et dossier



Déplacer I'un des jetons le
long des lignes pour obtenir,
en une seule étape, chacune
des figures demandées.

Pour chaque nouvelle carte,
partir de la situation de
départ.

L'orientation des figures
peut étre différente de
celle proposée sur les
cartes.

Sitmation de départ

> ¥ o 006

0 -
® é

Silwalion de depaar

o o
e &
® ®

k(f)@@,,
, &R
3
®




En une seule étape

En deux étapes

Un triangie rectangle nan
fsocdle

|):(|):(|
11X

Usr frivingle iguelcamine

|i|)-(|

U telangle fsocdle mon
reciangle

X1X

U'n frinngle rectangle vocéle

Iglgl
1 X1 X1

L anree telangle fsocdle won
rectangle

-n deux étapes

-n deux étapes

|)(|)-(|)(|
|)(|)-(|)(|
l)(l)-(l)(I

Un carrdé

|)-(|)-(|)(|
|)-(|)-(|)(|
|)-(|)-(|)(|

Un frapeze reclangle

XX
l)-(l)-(l)-(l
|):(|):(|):(|
1IX1 X1 X1

I'n cerf=volant




En suivant les différents ordres donnés,
vous allez déplacer les jetons.
Un ordre se compose d'une couleur et

d'une direction.

Tnstructions 1

l)(l)-(l)(l

S )(I)-(I)-<I
NO -
5o 'XIXIX

l\\_nim-..ui--u-L,-+|-l-.u-|_/‘

Objectifl 1 : un triangle quelconque

sihmation de déport

Objectif 1 ; un carré

Les ordres sonl a composer avec
des éléments i choisir parmi :
N-N-5-8-F-E-0-0




Situation de départ

Objectil 2 : un trapéze rectangle
Les ordres sont i composer avec
des elements a choisir parmi :

N-S-E-0O-NE-NO-5E -50

lglglgl
lglglgl
l¥l¥l¥l

Objectif 2 : un cerf-volant
Les ordres sont a composer avec
des éléments i choisir parmi :
M-N-S-85-E-E-0-0

Iglilil
b 4 . ¢
lglglgl




Instructions 1

A3 - A2

Ordre pour indiquer un déplacement :
localisation du jeton a déplacer

D4 — D3 et son emplacement d'arrivée.

B3 — A4 IXI)(I)(I

Obtenir la configuration indiquée. Peu importe la

N couleur.

Ordre pour indiquer la succession de déplacements
effectués : localisation du jeton a déplacer et son
emplacement d'arrivée.

Situation de départ




Utiliser exactement trois déplacements. Obtenir la configuration indiquée.
Ordre pour indiquer la succession de déplacements effectués : localisation du jeton

a déplacer et son emplacement d'arrivée.

[ £ ]

Situation de depart

Objectif 1 : trois triangles
rectangles non isoceles dont les
sommets sont d'une meme
couleur, un bleu, un jaune, un
rouge.

|)-(|¥|):(|

Objectif 2 : trois triangles isoceles  Objectif 3 : trois triangles, un

dont les sommets sont d'une rectangle non isocele, un isocele
méme couleur, un bleu, un jaune, non rectangle et un rectangle
un rouge. isocele, dont les sommets sont

d'une méme couleur, un bleu, un
jaune, un rouge.
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Au Fil des Maths - le bulletin de FAPMEP

Hors-série n° 1, spécial Premier degré, octobre 2021

- 1er novembre 2021 -

Ressources didactiques et activités

AU FIL DES MATHS

Ce hors-série d’Au fil des maths « Spécial Premier Degré » est une fenétre
ouverte sur quelques ressources pour la pratique des mathématiques en classe et
exalte la capacité de partage et d'échange de collégues et didacticiens.

Spécial = Premier degre

Nous vous souhaitons une trés bonne lecture... et n'hésitez pas a le diffuser
»

aupres de vos collégues !

L’APMEP est heureuse de vous mettre a disposition ce
hors-série en acceés libre et gratuit.
Télécharger le numéro hors série (194,8 Mo)
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