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Table 1 : Lire la nature  
1. Spirales de la nature 
2. Pavage et polygones 
3. Orbites. 
 
Table 3 : Remplir l’espace 
1. Bien empiler les oranges  
2. La sphère, de l’atome aux cristaux ; des pyramides 2 fois plus grandes 
3. Empilement  
 
Table 4 : Relier d’un trait  
1. Chemins dans un cube  
2. Un jeu de coloriage  
3. Le tour du monde   
 
Table 5 : Pourquoi calculer ?  
1. Calculer avec les mains 
2. Jouer au 421 
3. Comment gagner ? 
 
Table 6 : Construire  
1. Le plus court chemin 
2. Un problème de rigidité  
3. Rondes sont les plaques d’égout 
 
Table 8 : Optimiser 
1. mathématiques savonneuses  
2. le plus court chemin  
3. des balles en nid d’abeille. 
 
Table 9 : Prouver et démontrer 
1.  sous le sable le théorème de Pythagore 
2. cube + cube + cube = cube  
3. carré + carré = carré. 
 
Ruban de Möbius 
 
Spirale logarithmique 
 
Comptez les pierres9 
 
Table de Galton 
Le flipper du hasard 
 
Remplir le coffre, les 4 T 
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TABLES 1 
1. Recopie les nombres de la suite de Fibonacci. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Comment obtenir un nombre à partir des deux précédents ? 
Écris des exemples. 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Prends une pigne de pin. Compte les écailles à partir de la base qui sont 
tournées dans le même sens. Écris le résultat. Recommence avec les 
écailles dans l'autre sens. Recommence avec une autre pigne.  
Que remarques-tu ? 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

 

 

 



 
TABLES 3 

 
3.2  Des pyramides deux fois plus grandes 

 
1. Construis une pyramide à base carrée à partir des petites pyramides. 
Combien en as-tu utilisé ? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Construis une pyramide à base triangulaire à partir des petites 
pyramides. 
Combien en as-tu utilisé ? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Quelle pyramide a le plus grand volume ? 
 
 
 
Table 1 : Lire la nature – 1. Spirales de la nature 
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Les Pyramides 

Compter les pierres 

 

1. Calcule le nombre de pierre 

nécessaire pour construire la 

pyramide constituée de 4 blocs. 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

2. Fabrique un pavé droit avec les 6 blocs. 

Calcule son volume de façon astucieuse. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Déduis-en une nouvelle façon de calculer le volume de la pyramide. 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

3.3 Remplir l’espace - Empilement 

 

Explique comment remplir le compartiment de droite 

uniquement avec des caisses de 2 x 2 et de 1 x 1. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
TABLE 4 

 
 

4.1 Des points et des traits 

 

 

 

 

 

1. Construis un cube 2 x 3 de telle sorte que la ligne rouge soit continue. 

 

Appelle le professeur. 

 

 

 

2. Construis un cube 3 x 3 de telle sorte que la ligne rouge soit continue. 

 

 

Appelle le professeur. 

 

 

 

 

 

 

 



 

4.2 Jeu de coloriage 

 

Colorie la carte de l'Afrique avec seulement 4 couleurs, sachant que 2 pays 

voisins doivent être de couleurs différentes. 
 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Remplir la valise 

 

Dessine comment remplir la valise avec 11 cubes sans forcer. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Remplir le carré sans forcer !!!!! 

 

Dessine comment insérer les 4 T dans le carré. 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
Ruban de Mobius 
 

1. Observe bien ce ruban. 

A ton avis, combien a-t-il de faces ? 

 

…………............…………..............……. 

Combien a-t-il de bord ? 

 

………..….…..….…..….….…..….………... 
 

2. Passe ta main le long du ruban, et change tes réponses avec une autre 

couleur si tu remarques qu'elles étaient fausses. 
 

3. Observe les solides. 
 

Cherche et écris un objet qui a une seule face et zéro bord. 

 

….…..….…..….….….….…..….….….….….…..….….…………….…..…….. 

 

Cherche un objet qui a deux faces et un seul bord. 

 

….…..….…..….….….….…..….….….….….…..….….…………….…..…….. 

 

Cherche un objet qui a deux faces et deux bords. 

 

….…..….…..….….….….…..….….….….….…..….….…………….…..…….. 
 

4. Fabrique un ruban de Mobius avec une bande de papier. 

Découpe-le au milieu de la bande. 

 

Combien de rubans obtiens-tu ? 

 

….…..….…..….….….….…..….….….….….…..….….…………….…..…….. 

Combien de faces ? 

 

….…..….…..….….….….…..….….….….….…..….….…………….…..…….. 

Combien de bords ? 

 

….…..….…..….….….….…..….….….….….…..….….…………….…..…….. 

TABLE 5 
 
 

 

 

 

1. Explique la stratégie gagnante du jeu 1. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Explique la stratégie gagnante du jeu 2. 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Table 6 

  

6 2. Un problème de rigidité 
 

1. Dessine comment rendre rigide le pont en 

utilisant le moins de diagonales possibles. 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6.3 Rondes sont les plaques d'égouts 
 

1. Quelles sont les plaques qui peuvent tomber dans le trou qu'elles 

bouchent ? 

 
 

 

 

 

 

2. Explique pourquoi. 

 
 

 

 

 

 

 
 

Table 9  

 

9.2. Démontrer   

cube+cube+cube=cube 
 
1. Construis un cube de côté 3. 

 

 

 

2. Construis un cube de côté 4. 

 

 

 

3. Construis un cube de côté 5. 

 

 

 

4. Construis un cube de côté 6. 

 

 

 

Appelle le professeur à chaque étape. 

 
 
 
 

9.3 carré + carré = carré 
 

1) Avec les 4 pièces jaunes non carrées 
construis un carré 
 
 
Avec les 5 pièces jaunes, construis un carré 
 
 

2) Triangle/carré (puzzle rouge) : transforme le carré en triangle ou vice-
versa…. 

 
 
 

 

 

 


