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Principe de |'activité

Une fagon efficace de présenter le principe, ici comme auprés des éléves, est
sans doute de composer une premiére grille.

Dans chaque carré on
place un entier choisi
parmi 1,2, 3,4,5,6, 7,
8 et 9. Il ne doit pas y
avoir deux fois le méme
nombre.

On calcule les produits
des nombres écrits
dans deux cases
voisines et on écrit ces
produits a la frontiére
des cases concernées.

On supprime les nom-
bres écrits dans les
cases carrées. Il s'agit
de les retrouver, ne
connaissant donc que les
produits.

On choisit un assem-
blage, ici de 7 carrés.

12;14:35; 36,56 ; 63.

Ultime étape au niveau
de la difficulté : les
produits sont donnés,
dans I'ordre croissant,
sous |'assemblage.
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Dans I'énigme codée suivante chaque lettre est remplacée par un nombre,

« 48 14 72 42 24 6 63 40 2B 12 24 18 45 72
24 3 3 457256 8 20 40 14 56 9 63 54 45 72
41 6 16 40 28 14 25 21 24 49 40 27,

18 63 9 20 30 40 4 24 45 36 81 6 3572 8 40,
18 16 14 21 30 20 40 6 BH 49 4056 6 T2 14 45 .=

64 9 10 56 24 6 21-1 14 4 72 56 9 63 54 45 72
81 B 72 45 20 18 72 45 40 4 T2
14 B 72 G4 40

Pour la déchiffrer tu dois utiliser la table de
Pythagore ci-contre,

Le principe en est simple, a lintersection de la
colonne & et de la ligne 5 se trouve la lettre T, 5= 6
£tant égal 4 30, la lettre T remplace donc le nombre 30,

Décode 'énigme,
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Principe du jeu :

Trouver un chemin qui permet
de passer de la case « Départ» a la
case « Arrivée » en se deplacant d’'une

case a une autre de la méme ligne ou o 19
de la méme colonne de telle sorte que 3 16 34 12
le nombre écrit dans l'une divise le
nombre écrit dans I'autre. 40 | 27 9
Exemple :
Départ
e e

L 27 16 | 55
@i e
el 1 [
ol o
AGOnE

Arrivée







Acrrvite 1 . TutAra .. Derlace

Aprés avoir placé sur un plateau quadrillé la pigce « TULAPA »,
ou la pigce plane la représentant (cf. dessin ci contre), vous aller la
déplacer en suivant des mouvements imposés,

La situation étudiée est vue du dessus et les mouvements autorisés sant les suivants :

REFLEXION DEMI-TOUR GLISSEMENT QUART pE TOUR

:

Acrrvite 2 - TuLAPa .. PROGRAMME

Le matérizl est identiques, les mouvements imposés aussi. Pour cette activité, sur chaque
plateau est indiqué la position de départ de la pigce et sa position d'arrivée. Si plusieurs trans-
formations onté été effectuées, lo position intermédiaire de la piéce et l'ordre est indiqué par
un numéra, Vous devez indiquer les mouvements qui ont été effectués pour passer de la position
initiale 4 la position finale, 5'il y a plusieurs mouvements, lordre de chacun doit Etre indigué par

e L L L

un AUmMEra,




Le triangle POU est-il

rectangle ?

Trouvez trois triangles
rectangles et nommez le
sommet de leur angle
droit et leur hypoténuse.

Pour que le triangle LA
soit rectangle en L, il
faut et il suffit que :

Calculer AB

Calculer AC

Calculez la mesure de la
largeur d'un rectangle
dont la longueur mesure
204 cm et la diagonale
21,25 cm

OnaCIl=EI=8cmet
EL=4cm

Calculez le périmetre du
quadrilatére CTEL

Le

défini par :
€O0=35cm,
CT=45cmet
0T=55cm
Est-il rectangle ?

Si oui, en quel point ?

Déterminer les longueurs
et les aires qui manquent.

Calculer le périmétre du
triangle ABC.

triangle TOC est




f est telle que :
e D =[—6;4 e 3 et —5 ont la
Vrai, faur ou indécidable ? f est définie sur R par méme image —1 e les solutions
f est définie sur R par Soit une fonction f croissante sur de I'équation f(z) = 4 sont 0 et
[2:5]. flx)=3x+12 1 e —6 est un antécédent de 2
f(z)=2®>-3z+7 ; ‘ e f(=3)=3, f(—=1) =5 et 2 est
u f(‘i) 2 ful) o Calculer 'antécédent de 16 par un antécédent de 0 par f.
S i D e [ n’a pas de minimum
Vrai ou fauz f : f Tracer une courbe (C) pouvant
Le point C'(—2;5) appartient a représenter la fonction f.
Cy. Quelle(s) courbe(s) ne représen-

te(nt) pas des fonctions ?
66 |

Proposer une courbe représen- =]

tative C'y de f avec le tableau de
Traduire chacune des deux y,riations suivant. f est définie sur R par
phrases par une phrase équiva-
lente et par une égalité. T

f(z) =4z +8 Dresser le tableau de variations
‘ . . de la fonction f donnée par sa
e Le point de Cy d’abscisse 4 a () Calculer I'image de 16 par f. courbe représentative C'y.

pour ordonnée 6.

e Un antécédent de —5 par f est
3.

z-—1
Soit f:z+— ——.
S R z+1
Quel(s) réel(s) ne peu(ven)t pas
avoir d’image par f7?

e Le minimum de f sur [—1; 5]
est ... atteint en ...
e Le maximum de f sur [—4; 5]

est ... atteint en ...

Donner I'image de —4 par f.
Donner I'antécédent de 4 par f.
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JEU 1 - Constellations et nombres écrits en chiffres (cycle 1)
Ce jeu propose de mémoriser |'association constellation (cartes octogonales) et nombre écrit en chiffres (cartes

"fleches"), jusqu'a 12 comme dans les jeux de dominos classiques. Il y a donc 24 cartes "fleches" pour le circuit et 12
cartes octogonales pour le centre dans ce jeu.

JEU 2 - Compléments & 10 (cycle 1 et CP)

Ce jeu propose de travailler la mémorisation des compléments a dix.

JEU 3 - Additions de petits nombres (CP et CE1) D U C

Ce jeu propose de travailler la mémorisation de petites sommes a partir de la fin du CP.

JEUX 4 a 9 - Tables de multiplication (& partir du CE1)

Pour ces jeux, le travail porte sur la mémorisation des tables de multiplication par 3, 4, 6, 7, 8, et 9.




16285 2
1 2]843 1)
7 409

Obtenir 5

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




Rayonner

! Observer







Le jeux outil

contourer //l S2nhaineL.
) TN construire des
-I83RN0EL~ - automatismes..”
contourner la P _ se dépasser -
4 une mise

32 mafiyeLr



