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Eveiller de I'intérét et de la curiosité pour les mathématiques et faire des

liens avec le quotidien
Développer la logique

S’approprier un tour de magie

Amener I'éléve a repérer un élément constant ou remarquable dans une

situation

Anticiper et vérifier ses prédictions

Décoder les éléments de la situation-probleme

Modéliser la situation-probléme

Appliquer différentes stratégies en vue d’élaborer la solution
Valider la solution

Cerner les éléments de la situation mathématique

Mobiliser et appliquer des concepts et des processus appropriés a la
situation

Régularités
Périodicité (séquence)
Suites logiques

Ressources materielles

Vidéo du tour
1 jeu de cartes par équipe
Papier

Crayons

Psociation Quebeonise
ey Jyoure et

MAGIE MATHEMATIQUE
-l’AUBERGE — 1°F QYQRhLE -

www.semainedesmaths.ulaval.ca

Niveau scolaire visé
Maternelle et 1°" cycle

Champ mathématique
concerné
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Formule pédagogique
suggérée

5

Temps requis
Environ 25 minutes

SCIENCES ET MATHEMATIQUES EN ACTION



Etape 1 : Introduction (5 minutes)

Faire jouer une fois la vidéo du tour de magie (www.semainedesmaths.ulaval.ca)

Vous trouverez dans la fiche explicative du tour « L’auberge » les étapes a suivre si vous souhaitez réaliser ce
tour de magie vous-méme devant vos éleves plutdt que de faire jouer la présentation vidéo. Pour la maternelle,
nous suggérons de faire le tour plutét que de présenter la vidéo.

Etape 2 : Reproduire le tour de magie (10 minutes)

Placer les éléves en dyades : un joue le role du magicien et I'autre celui du joueur. lls doivent reproduire les
manipulations effectuées dans la vidéo. Pour ce faire, présenter la vidéo a nouveau a quelques reprises pour
gue les éléves remarquent et notent les manipulations du magicien pour pouvoir les reproduire. Cela leur permet
d’exercer leur jugement et de faire un tri entre les informations importantes et les éléments superflus du tour.

Il est possible d'utiliser seulement 3 valets, 3 dames et 3 rois pour reproduire le tour afin de faciliter la
manipulation des cartes. Le tour peut aussi étre reproduit a I'aide des personnages fournis en annexe.

Les éléves constateront que le tour n'est pas truqué puisqu’ils peuvent eux-mémes le réaliser. Si les éléves
n’arrivent pas a reproduire le tour a partir de la vidéo seulement, vous pouvez les aider en vous référant a la
fiche explicative du tour de magie.

Etape 3 : Trouver la solution (5 minutes)

En conservant les mémes équipes, demandez aux éléves d’expliquer pourquoi les cartes sont parfaitement
réarrangées aprés les manipulations effectuées. Pour les aider, guider leur raisonnement en attirant leur
attention sur les positions des cartes les unes par rapport aux autres avant et apres les manipulations.

Etape 4 : Divulguer la solution (5 minutes)

Voir la fiche explicative du tour « L’auberge ».

Aprés avoir trouvé la solution, les éléves doivent maintenant utiliser le méme raisonnement pour créer un
nouveau tour de magie semblable a celui de I'auberge, mais en utilisant cing figures (donc un total de 15
cartes). Demander aux éléves d’écrire une mise en situation pour leur tour sous forme d’histoire. Vous
pouvez faire réaliser cette partie en groupe ou individuellement.

Selon le temps et le matériel dont vous disposez, nous vous suggérons de demander a vos éléves d’illustrer
leur histoire, ou encore de la filmer, et de nous envoyer le résultat. Nous sommes curieux!


http://www.semainedesmaths.ulaval.ca/
















