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1. Le probleme des n maisons, p usines

Comment relier n maisons et p usines de sorte que les

tuyaux qui les relient ne se croisent pas ?






2. Pieces de monnaie, faire I'appoint !

Combien y a-t-il de facons de payer une

somme en faisant I'appoint ?
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1. Le jeu du Culbuto

(Sur une idée de P. Duchet)

Un cube roule (culbute par un
arréte) sur un damier dont les cases
ont |a taille d'une face du cube.

Peut-on, par une suite de
pasculements  (culbutes), faire
passer un cube (le « culbuto »)
d’'une position initiale fixée a une
une position finale donnée ? ‘

Quel est le nombre de mouvements possibles, au
minimum ?
Et si I'on fixe une face ou l'orientation du cube ?






2. Pieces de monnaie, faire I'appoint !

Combien y a-t-il de facons de payer une

somme en faisant I'appoint ?
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3. Le jeu de Nim

Les jeux de Nim sont des jeux de duel qui se jouent a
deux, tour par tour. |l s'agit de déplacer ou de prendre des
objets (graines, billes, jetons, allumettes,...) de telle sorte
gue le joueur qui prend (ou ne prend pas) le dernier objet
est vainqueur. Une version basique de ce jeu utilise un
seul tas d'objets. Chaque joueur a tour de role enleve 1, 2
ou 3 objets. Le vainqueur est celul qui peut jouer en
dernier.

Il existe des variantes connues : le jeu de marienbad, une
variante a un seul tas dans I'emission Fort Boyard, le jeu
de Grundy, le jeu de Wythoff...
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4. La traversee des 7 ponts

Une riviere traverse une ville en délimitant 4 zones (voir plan).

Peut-on visiter la ville en empruntant tous les ponts une fois et
une seule ?
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5. La tour d'Hanoi

Le jeu consiste a déeplacer une tour de disques de diametres
differents d'un pic A de depart a un pic C d'arrivée, en passant par
un pic B intermédiaire. Les regles :

- on ne deplace gu'un disque a la fois

- on ne peut placer un disque gue sur un disque plus grand
que lui!

Quel est le nombre minimum de coups ?
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1. Le morpion ou bi-morpion

Sur le principe du morpion classique (alignement de 3
jetons), on joue ici sur 2 jeux en paralleles. Chague
coup sur le morpion initial induit un coup pour votre
adversaire sur le morpion image. Attaque et défense,
Il faut icl astucieusement combiner les deux.

-Pr'emiE’P INITIAL

tour | |
X

Second iNITIAL
tour
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2. Le probleme du sofa

Un sofa doit passer dans un couloir en angle.
Quelles formes de sofa, quelles surfaces
maximales peuvent passer ?
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3. Le cube serpent

A partir d'une chaine de
petits cubes,

On doit former un gros
cube.

Est-il possible de
modéliser ce puzzle pour
realiser la construction a
coup sar ?
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4. Jeu de cartes et tri rapide

Comment trier un jeu de cartes en faisant le moins
de manipulations possible ?







5. Lacage de chaussures...

Qu'est ce qu'un « bhon » lacage ?
Créer un « bon » lacage et calculer la longueur de
lacet nécessaire.







6. Permutation sur un jeu de cartes

1. Prendre la carte du
dessus du paguet. La placer
en dessous du paquet.

2. Placer la carte suivante
sur la table.

Reépéter I'opération jusgu'a
épuisement du paquet.

Comment ordonner les cartes initialement pour les avoir
finalement dans I'ordre croissant ?
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1. Un tour de magie mathematique

Demandez a un spectateur de choisir un nhombre secret
entre O et 63.

1,3,5,7,9,11,13,
15,17,19,21,23,
25,27,29,31,33,
35,37,39,41,43,
45,47,49,51,53,

55,57,59,61,63

8,9,10,11,12,

13,14,15,24,25,
26,27,28,29,30,
31,40,41,42,43,
44,45,46,47,56,
57,58,59,60,61,

62,63

2,3,6,7,10,11,

14,15,18,19,22,
23,26,27,30,31,
34,35,38,39,42,
43,46,47,50,51,
54,55,58,59,62,

63

16,17,18,19,20,
21,22,23,24,25,
26,27,28,29,30,
31,48,50,51,52,
53,54,55,56,57,
58,59,60,61,62,

63

4,5,6,7,12,13,

14,15,20,21,22,
23,28,29,30,31,
36,37,38,39,44,
45,46,47,52,53,
54,55,60,61,62,

63

32,33,34,35,36,
37,38,39,40,41,
42,43,44,45,46,
47,48,49,50,51,
52,53,54,55,56,
57,58,59,60,61,

62,63

Montrez-lui tour a
tour chacune des 6
cartes ci-contre, et
demandez-lui a
chaque fois si le
nombre secret est
INScrit sur le carte.

Pourrez-vous retrouver le nombre secret ?
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2. Le probleme des n maisons, p usines

Comment relier n maisons et p usines de sorte que les

tuyaux qui les relient ne se croisent pas ?



PROBLEME
: 4
Comment relier 3

maisons
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3. Le sudoku

Le sudoku est un jeu sous forme de grille. Le but du jeu est

de remplir la grille avec une série de chiffres tous differents,

gui ne se trouvent jamais plus d’'une fois sur une méme
ligne, dans une méme colonne ou dans une méme Sous-

grille.

Quelles stratégies pour remplir une grille de sudoku ?
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4. Le jeu du taquin
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de les remettre dans l'ordre.

—

stratégies de résolution possibles.

Le but du jeu du taquin est de faire glisser les blocs

numerotés afin, a partir d'une position initiale quelconque,

Etudier ce jeu et le modéliser afin de comprendre les
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5. Coloriage de cartes

On veut colorier une carte géographique avec la contrainte
de ne pas utiliser la méme couleur pour deux zones ayant

une frontiere en commun.
Comment colorier avec le moins de couleurs

possibles ? Quel est le nombre de couleurs minimum ?
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1. Les mathématiques des Shadocks
Lo dovises Shadok

oBBs dovides Shadob.

AVEL UN ESCALIER PREVUY

E;‘G} ESSAYANT @MEWU{ELLEMEUT FOUR LA MONTEE CN REUSS'T

: ON FINMIT PAR. BLEUSSIR. DoNC! SOUVENT A MONTEE. FLUS BAS

LUS & E LADI .

l;ia Pcsué.rggﬁwctgrh 1{:; PLUS 6-A RATE, PLUS ON A COU'oV NE SERAIT DESLENDY AVEC UN
5 DECHANCES QUE ¢ & MARCHE. . ESCALIER PREVU POUR LA DESCENTE,

BEFLECHIER.

Dans ce célébrissime dessins animé des années 1960, d'etranges
personnages appelés Shadocks deéeveloppent une bien étrange

facon de compter et de dessiner !
A vous de la traduire dans le langage mathématique habituel.



&'ﬂkﬂ'&,mmi&hﬁﬂhn

[ R
di
dwin g w:-n“rﬁ.m'

s b EETT R

i If - 5

H LN (2 (BN
i%ﬁ u:“;, : F _1! b




2. Le jeu du Culbuto

(Sur une idée de P. Duchet)

Un cube roule (culbute par un
arréte) sur un damier dont les cases
ont |a taille d'une face du cube.

Peut-on, par une suite de
pasculements  (culbutes), faire
passer un cube (le « culbuto »)
d’'une position initiale fixée a une
une position finale donnée ? ‘

Quel est le nombre de mouvements possibles, au
minimum ?
Et si I'on fixe une face ou l'orientation du cube ?






3. Le jeu de I'Awele

Dénombrer les cas possibles sur un awele reduit a n
cases et avec un nombre de graines fixé a p.

Puis on considere un awele a un seul joueur, mais infini.
Etudier I'evolution a partir d'une configuration
donnée, en appliquant la seule regle du récolter/semer.






4. Le jeu du ping
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5. Le mandala 3D

Mandala signifie cercle en sanskrit (Inde). Ce sont des
dessins codifies figuratifs et semi-abstraits. Au Tibet, le
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1. Le flexacube

Comment relier p=8 petits cubes pour
former un cube de tallle double (n=2)
articule ? Concevoir un patron.

Dénombrer et coder les positions. AT
Géneraliser au cas supeérieur, en V%
particulier n=3.

_______________







2. Les jeux de Nim

Les jeux de Nim sont des jeux de duel qui se jouent a
deux, tour par tour. |l s'agit de déplacer ou de prendre des
objets (graines, billes, jetons, allumettes,...) de telle sorte
gue le joueur qui prend (ou ne prend pas) le dernier objet
est vainqueur. Une version basique de ce jeu utilise un
seul tas d'objets. Chaque joueur a tour de role enleve 1, 2
ou 3 objets. Le vainqueur est celul qui peut jouer en
dernier.

Il existe des variantes connues : le jeu de marienbad, une
variante a un seul tas dans I'emission Fort Boyard, le jeu
de Grundy, le jeu de Wythoff...






3. Pieces de monnaie, faire I'appoint !

Combien y a-t-il de facons de payer une

somme en faisant I'appoint ?
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4. Etude du jeu « puissance 4 »

Etude des différentes coups
possibles et des stratégies

de jeu gagnantes.
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5. Les Tricaedres

Il s'agit des polyedres composés de N Triangles et P carres.

6i8¢020L60
construction fourni, Q . . ﬂ ’ @ . ‘ * .
fabriquer les leres @ . . . ‘ 0 . b
P09« 00IOOS
2000000690
T2 ILITIY
2 X 1 X X2 11 20
VRSO0 x

A l'aide du jeu de

formes, étudier leurs

propriétés et proposer un

codage pour les classer.
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6. Un tour de magie mathématique

Demandez a un spectateur de choisir un nhombre secret
entre O et 63.

1,3,5,7,9,11,13,
15,17,19,21,23,
25,27,29,31,33,
35,37,39,41,43,
45,47,49,51,53,

55,57,59,61,63

8,9,10,11,12,

13,14,15,24,25,
26,27,28,29,30,
31,40,41,42,43,
44,45,46,47,56,
57,58,59,60,61,

62,63

2,3,6,7,10,11,

14,15,18,19,22,
23,26,27,30,31,
34,35,38,39,42,
43,46,47,50,51,
54,55,58,59,62,

63

16,17,18,19,20,
21,22,23,24,25,
26,27,28,29,30,
31,48,50,51,52,
53,54,55,56,57,
58,59,60,61,62,

63

4,5,6,7,12,13,

14,15,20,21,22,
23,28,29,30,31,
36,37,38,39,44,
45,46,47,52,53,
54,55,60,61,62,

63

32,33,34,35,36,
37,38,39,40,41,
42,43,44,45,46,
47,48,49,50,51,
52,53,54,55,56,
57,58,59,60,61,

62,63

Montrez-lui tour a
tour chacune des 6
cartes ci-contre, et
demandez-lui a
chaque fois si le
nombre secret est
INScrit sur le carte.

Pourrez-vous retrouver le nombre secret ?
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Stage Hippocampe du 5 au 7 Juillet 2011

Ecole de la deuxiéme chance

Jeux mathematiques

Groupe 1: Une balance pour trouver l'intrus )\O\)\S
(Salima, Christopher, Mehdy) QO\)\Y

Groupe 2: Les tricaedres (Abdou, Daryl, Kamel, ma)\\(\g

Sarah, Sarah, Selma) ve%

Groupe 3: Le Master Mind (Néma, Julyane,
Hadidja, Mohamed, Emmanuel )

Groupe 4: Le jeu du Rami (Ophélie, Sandrine,
Jéremy, Johanna)

Groupe 5: La Tour infernale (Alex, Hayett,

Hicheme)
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1. Une balance pour trouver l'intrus

Parmi N sacs, un seul est de masse différente des autres.
Vous disposez d'une balance de type Roberval.

Comment déterminer l'intrus en un minimum de pesées ?
Peut-on dire s'il est plus lourd ou plus leger que les autres ?

Le cas standard est N = 12
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2. Les Tricaedres

Il s'agit des polyedres composeés de N Triangles et P carres

construction fourni, Q . . ﬂ ’ . . * |
fabriquer les 1éres ;é . . . ‘ ﬂ w . *x
TR XTI
POVSSOBHD
O t$#800069
1 X1 7 2 3 X% 3
L $ 2 22 YN P

A l'aide du jeu de

formes, étudier leurs
propriétés et proposer un

codage pour les classer.







3. Le Master Mind

Le jeu ou I'on doit découvrir le code couleur secret de
I'adversaire !
Quelles stratégies pour gagner ?
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5. La tour infernale

Le but du jeu est de retirer
les batonnets sans que la
tout s'écroule !

Comment modéliser le jeu
et trouver des stratégies
gagnantes ?
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Jeux mathématiques

Groupe 1: Le cube serpent (Delphine, Linda, )\O\)‘S
Ichem, Idris, Amine, Faouzi, Maleck,

Yllies) AN
Groupe 2: La tour infernale (Rebai, Youssef, vgg \\
Karim, Nadir)

Groupe 3: Les mathématiques des codes

barres (MAOULIDA Haima, TARDITO

Séverine, SOIDIKI Chaharai, BA Omar).
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1. Le cube serpent

A partir d'une chaine de
petits cubes,

On doit former un gros
cube.

Est-il possible de modéliser
ce puzzle pour réaliser la
construction a coup sar ?
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2. La tour infernale

Le but du jeu est de retirer
les batonnets sans que la
tour s'écroule !

Comment modéliser le jeu
et trouver des stratégies
gagnantes ?
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3. Les mathématiques des codes barres

Comment transformer un nombre en une série de

hachures blanches et noires ?

Inversement comment lire un code barre ?

2 0967107216079







Stage Hippocampe du 3 au 5 juillet 2012

Ecole de la deuxiéme chance

Maths et médecine

Groupe 1: Le cancer en détails...
Groupe 2: Bio et Maths

Groupe 3: Comment mesurer et agir sur la prolifération des cellules cancereuses?

Groupe 4: Bio et maths
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|.R.E.M. D'AIX MARSEILLE - LABORATOIRE PYTHEAS

Stage Hippocampe du 5 au 7 novembre 2012

Ecole de la deuxiéme chance

Jeux mathematiques

Groupe 1: Pentago (Medina, Sofia) )\O\)‘S
Groupe 2: La tour d'Hanoi (Manon, Anissa,

Loriana, Yanis) a’\
Groupe 3: Pieces de monnaie, faire I'appoint ! veg W
(Ahamadi, Sanches, Hachimoun)

Groupe 4: Mystérieux nombres premiers

(Doriane T., Seletopoulos J.R., Melennec Q.)

Groupe 5: Jeu de Hex
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1. Pentago

Le pentago est un jeu d'alignement pour deux
joueurs. Le but est de construire une ligne de cing
billes consécutives de sa couleur. Mais attention : a
chaque tour, les plateaux tournent !

Peut-on trouver des
stratégies
gaghantes en
comptant le nombre
de facons d'alignher
les billes ?







2. La tour d'Hanoi

Le jeu consiste a déeplacer une tour de disques de diametres
differents d'un pic A de depart a un pic C d'arrivée, en passant par
un pic B intermédiaire. Les regles :

- on ne deplace gu'un disque a la fois

- on ne peut placer un disque gue sur un disque plus grand
que lui!

Quel est le nombre minimum de coups ?
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3. Pieces de monnaie, faire I'appoint !

Combien y a-t-il de facons de payer une

somme en faisant I'appoint ?
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4. Mystérieux nombres premiers

Comment les trouver ? A quoi servent-ils ?

Comprendre le crible d'Eratosthéne.

2

3

4

5

8~

-

.
8
P

10

11

13

14

15

16

17

18

19

20

:22.,

23

25

26

27

28

29

31

32

£

35

36

37

39

0

41

42

43

44

45

46

47

48

49

51

53

54

95

5

57

58

59

50
60

61

E3

64

65

86

67

B9

70

71

77

73

74

751

26

78

79

80

81

82

83

84

385

&

77
R

88

89

50

91

97

5

94

95

9

97

98

99

100

Comprendre le crible geométrique de Yuri Matiiassevit, ou le produit

de deux nombres entiers notes sur chagque branche de la courbe, se

lit directement a l'intersection du segment vert et de I'axe de la

parabole.
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5. Jeu de Hex

Réaliser avec vos pions un chemin continu reliant les deux bords
paralleles du damier hexagonal de votre couleur, tout en empéchant

votre adversaire d'y arriver avant vous.
Y a-t-il toujours une stratégie gagnante ? Peut-il y avoir match

nul ?

Jeu de Hex

Ou comment aborder par le
jeu la theorie physique de la
percolation...
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|.R.E.M. D'AIX MARSEILLE - LABORATOIRE PYTHEAS

Stage Hippocampe du 18 au 20 février 2013

Ecole de la deuxiéme chance

Maths en embuscades

Groupe 1: Le défi du barman aveugle avec des WY )‘O US
gants de boxe (Youssef, Chineze) )\\(\S QO

Groupe 2: Calculator (Anna, Aminata, Manon, W\
Djamila) VE5
Groupe 3: Chenille de diviseurs-multiples (Joris,

Steven, Zineb)

Groupe 4: Pentago (A'piou, Elric)

Groupe 5: Le Rubik's cube 2x2 (Jack, Faiz, Aissa,

Sifiane, Sonia)

INSTITUT . .
jhn\ﬂ // m A de MATHEMATIQUES Almrl\]/\'ajse'rlle

de MARSEILLE

- Aix- Marse|lle



1. Le défi du barman aveugle avec des gants de boxe

Pour arrondir ses fin de mois et amuser les clients,
un barman aveugle propose de relever le défi suivant :

Quatre verres sont posés aux angles d’'un plateau

carré, tantot a I'endroit tantot a I'envers.

Apres avoir enfilé des gants de boxe, il doit essaye
de mettre tous les verres dans le méme sens (peu

Importe lequel) en en retournant 1 ou 2.

Une personne de confiance l'avertit s'il réussit.

Pour compliguer le jeu, a chaque echec, quelgu'un
tourne le plateau a sa guise, avant que le barman réalise son
nouvel essali.

Le barman peut-il gagner ce defi ?
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2. Calculator

Apres avoir fait une division de deux nombres entiers de 3

chiffres sur votre calculatrice, vous notez le résultat sur un
papier : 0,783369803

Peut-on retrouver les deux nombres que I'on a divisé au

déepart uniquement a partir de ce résultat ?
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3. Chenlille de diviseurs-multiples

On se donne 100 cartes
numeérotées de 1 a 100.
Quelle est la plus longue
suite de cartes telle que
deux cartes consécutives
solient multiples ou diviseur
I'une de l'autre ?
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4. Pentago

Le pentago est un jeu d'alignement pour deux
joueurs. Le but est de construire une ligne de cing
billes consécutives de sa couleur. Mais attention : a
chaque tour, les plateaux tournent !

Peut-on trouver des
stratégies gagnantes
en comptant le
nombre de facons
d'aligner les billes ?







5. Le rubik's cube 2 x 2

Résoudre le fameux casse-téte, dans sa version simplifiée.

Une modélisation mathématiqgue des mouvements sera ici
bien utile !







|.R.E.M. D'AIX MARSEILLE - LABORATOIRE PYTHEAS

Stage Hippocampe du 9 au 11 juillet 2013

Ecole de la deuxiéme chance

Maths en embuscades

Groupe 1: Difficile traversée I
Groupe 2: La fonte des glaces )\O\)‘S
Groupe 3: La traversée des sept ponts

Groupe 4: Pesées et piece mystére '
Groupe 5: Point le plus loin sur un ticket de ’v@S
métro

Groupe 6: Qui trop embrasse...
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1. Difficile traversée

Comment faire traverser une petite etendue d'eau a 8
personnes par un unigue radeau en un minimum de voyage ?
On retrouve une famille composée des deux parents et de
leurs 4 enfants (2 garcons et 2 filles), un policier et un

prisonnier. V, B
Mais il faut respecter les regles ( 4 |
suivantes : )

1. Deux personnes maximum /
dans la barque = g

2. Le pere ne peut étre avec ses filles en absence de la mere
3. La mere ne peut étre avec ses fils en absence du pere

4. La prisonnier ne peut rester seul avec un membre de la
famille

5. Seuls le policier et les parents peuvent manoceuvrer la
barque
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2. La fonte des glaces

Un verre contenant des glacons est remplis a ras bord d'eau.
On laisse fondre les glacons.

Quel volume d'eau va déborder du verre ?
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3. La traversée des 7 ponts

Une riviere traverse une ville en délimitant 4 zones (voir plan).

Peut-on visiter la ville en empruntant tous les ponts une fois et
une seule ?
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4. Pesées et piece mystere

Parmi N pieces, une seule est de masse differente des autres.
Vous disposez d'une balance de type Roberval.

Comment déterminer l'intrus en un minimum de pesées ?
Peut-on dire si elle est plus lourde ou plus légere gque les

autres ?
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5. Point le plus loin sur un ticket de métro

Comment placer deux points sur un ticket de métro (sur
une ou deux faces), de facon a ce gu'ils soient le plus

éloignés possibles I'un de l'autre ?
Si I'on donne le premier point A, comment trouver le

deuxieme point, B?

N
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6. Qui trop embrasse...

Lors d'une soirée regroupant X personnes, tout le monde se
salut poliment.

Les hommes serrent la main aux hommes et font la bise aux
femmes; les femmes se font la bise entre elles (2 bisous).
On dénombre au total N = 45 poignées de main et P =120
bisous.

Combien y avait-il de personnes a cette soirée ?
Etendre au cas géneral (N, P quelconque), avec couples.
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|.R.E.M. D'AIX MARSEILLE - LABORATOIRE PYTHEAS

Stage Hippocampe du 4 au 6 mars 2014

Ecole de la deuxiéme chance

Maths en embuscades

Groupe 1: L'égout et les formes (AZZELI Mohamed,

CISSE Fatoumata, BONACHERA Quentin)

Groupe 2: L'équateur non sphérique (Puche Barbara, '

FOURNIER Oriane) v

Groupe 3: Les suites fatidiques (Iman, Soraya, El anrif, g QO\)‘
ma)\\(‘

Ibthel)

Groupe 4: Circuit fermés (LERUSTE Younes, VE5
MOUSSAHAZIRI Fazla, SEKKAI Sabrina)

Groupe 5: Les gardiens de musées polyominos (LAALEG
Abdel, PARIS Timothée, JOHEIR Jessy, MOUTTE Benoit)
Groupe 6: Empiler sans tomber (PANTALINI Jérome,
ZORILA Natalia, BACHIR Karim,CHERGUI Mehdi)
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1. L'égout et les formes

Pourguoi toutes les plagues d'égouts sont-elles circulaires ?

Peut-on leur donner une autre forme ?
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2. Equateur non spherique

Comme pour la Terre, on cherche a tracer sur un volume
une ligne a mi-chemin de ses 2 poéles, définis comme
I'intersection d'un axe arbitraire et de sa surface Iatérale

On propose pour commencer d'étudier le cas du cpube

pble nord ,

| e,

,Péle Nord I )
i equateur
I
i ‘

axe

pole sud

- axe
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3. Suite fatidique

On se donne 3 chiffres différents (par exemple 1, 9 et 8).
On forme avec, le plus grand (981) et le plus petit (189)

nombre possible.

Puis on soustrait ces deux nombres (ici 981 — 189 = 792).
On retombe sur un nombre a 3 chiffres.
On recommence alors la procedure.

Que se passe t-il quand on réepete plusieurs fois cette

opération ?

4>

981

—+1:;9:; 8

¢

981-189 = 792

7;9:; 2

|

4>

189
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4. Circuit fermé

Vous disposez de pieces de bois en forme de trapeze,

biseautées a 45° a leur 2 extrémités et incrustées d'aimants.

On peut les assembler pour former des segments ou des
angles drolits .

Combien peut-on réaliser de circuits fermés avec n pieces ?

-






5. Les gardiens de musées polyominos

Ou placer les surveillants (ou les caméras) dans un

museée dont le plan est tracé a l'aide des carrés d'un

guadrillage (polyomino) ?
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6. Empiler sans tomber

Comment empiler au mieux des planchettes de bois

identiques pour former le plus grand surplomb possible ?
Evidement sans colle, clou, vis ou autre systéme de
fixation!
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|.R.E.M. D'AIX MARSEILLE - LABORATOIRE PYTHEAS

Stage Hippocampe du 2 au 4 juillet 2014

Ecole de la deuxiéme chance

Maths en embuscades

Groupe 1: L'égout et les formes (DE ZAWADZKY Alexia, ATTOUMANI Hamida, AHMED
Aminata JOHEIN Jessy)

Groupe 2: Tranvidages successifs (GARCIA Samuel, MOSTE Bryan, MOINSALIMA Soilihi, EL
HABIB Aly)

Groupe 3: Dominos si, dominos la (NADJIM, BOURAMI Nadim, HAZALI)

Groupe 4: Les secrets d'Enigma (SCHIRAU Gioia, AMAD Nadjma)

Groupe 5: Tom et Jerry (AHOUMANI Helwood, TOMAS Mélanie, NELSON Alexandre,
MARTINEZ Emeline)

Groupe 6: Le renard et le canard (MARIAMOU, CHOUNOUFATI, RAISAH, SOUNDATI) \

Groupe 7: Un cadre bien mal fixé (Hadija, Mélodie LUCIO) )\O\)‘S
pOW
At
NsTur Ve
//ﬂ/lft so maremaniaues [ AXMarseille L[
e MARSE | F UNiVersite

- Aix- Marse|lle



1. L'égout et les formes

Pourguoi toutes les plagues d'égouts sont-elles circulaires ?

Peut-on leur donner une autre forme ?







2. Transvidages successifs

On dispose de deux recipients non gradués, de volumes
respectifs 9 litres et 7 litres. Peut-on, par transvidages successifs,
mesurer 6 litres ?

Et si I'on dispose de deux récipients de volumes N litres et P litres,
guelles quantités peut-on mesurer ?






3. Dominos si, dominos la ...

Deux couleurs de dominos sont placés en ligne prét a

tomber, les rouges vers la droite, les bleus vers la gauche.
A tour de role, chaque joueur fait tomber un domino de la

couleur choisie au depart. Celui qui fait tomber le dernier

domino a perdu.
S ‘I







4. Les secrets d'Enigma

Durant la seconde guerre mondiale I'armeée allemande
utilisait une machine de codage, appelée Enigma.

Les mathématiciens alliés, en trouvant une méthode pour
casser leur code, ont aussi participé a leur victoire.

Et si vous découvriez comment elle fonctionne?

GEHEOOE @

Connexions Fotors Reflecteur






5. Tom et Jerry

Les points bleus représentent des chats et le point rouge

une souris.
A chaqgue tour, un chat se déplace (ou non) d'un sommet,
la souris, elle, peut se deplacer de plusieurs sommets.

Quel est le nombre minimum de chats a placer pour
étre certain d'attraper la souris ?
Sur quels types de graphes ?







6. Le renard et le canard, un probleme de poursuite

Un canard est au centre d'une mare.

Un renard l'attend au bord.

Le canard peut-il atteindre le bord du lac sans étre
mangé par le renard ?







7. Un cadre bien mal fixé !

Un tableau (pas tres joli...) est retenu par une ficelle
enroulée autour de 3 points d'encrage.

Est-il possible de le faire néanmoins tomber si l'une
quelconque des attaches est supprimée ?
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Maths en embuscades
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Groupe 2: Le carreau de chocolat empoisonné g Mo

(AMARA Hajri, JARY Lamia, QUENETTE Valentin) 96

Groupe 3: Poursuite entre chien et chat (PENA Kim,

NEJIS Bilel, HAHAG Amel)

Groupe 4: Tas de sable et forme des dunes (Annaol,
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BAUSSAN Sébastien, LAMBERT Tristan)
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1. Partitions maximales du plan

Comment placer N figures identiques (droites, carrés,
triangles, cercles,...) pour obtenir le plus grand nombre de

zones du plan ?

Avec des droites 1 2 2 3

1
Avec des cercles @ 8 Aé‘g
1
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2. Le carreau de chocolat empoisonné

Un carreau d'un tablette de chocolat
n'est pas comestible (en rouge).

A tour de role, deux personnes se

servent un bout de la tablette en
coupant le long des lignes horizontales ou verticales

qui séparent les carreaux de chocolat.

Comme faire pour ne pas étre celui qui récupére

en dernier le carreau de chocolat dangereux ?






3. Probleme de poursuite entre chien et chat

Un chien, retenu par sa laisse tendue, cherche a atteindre
un chat immobile, pendant que son maitre marche.

Quelle trajectoire va-t-il suivre ?

Chat
Immobile







4. Nombres cycliques (*)

Voici une table de multiplication un peu spéciale :

1

2
4
3

Les chiffres du résultat sont permutés, le dernier devient le 1" !

X 52631578947368421 = 052631578947368421
X 52631578947368421 = 105263157894736842
X 52631578947368421 = 210526315789473684
X 52631578947368421 =421052631578947368

Peut-on poursuivre la rotation des chiffres par d'autres

multiplications bien choisies ? Etudier ce phénomene.

(*) Sujet proposé par Pierre Arnoux






5. Tas de sable et forme des dunes

On dépose de facon réguliere
du sable (poudre ou matériau
granulaire) sur une surface

géométrique quelconque.

Dune sur un carré Dune sur un rectangle

Dune sur un disque
percé d'un trou circulaire
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6. Un cadre bien mal fixé !

Un tableau (pas tres joli...) est retenu par une ficelle
enroulée autour de 3 points d'encrage.

Est-il possible de le faire néanmoins tomber si l'une
quelconque des attaches est supprimée ?
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Maths en embuscades

Groupe 1: Le carreau de chocolat empoisonné (Dolorés,
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Groupe 2: Découpages en un coup de ciseaux (Abida, Naila)
Groupe 3: Dénombrement d'escaliers de lego (Zara,
Christopher, Nadjima)

Groupe 4: Cubebot (Miriam, Azadi, Martin)

Groupe 5: Poker (Christel, Mairia, Franck, Florian)
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Mélanie) 0S
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Groupe8: Déplacement d'une Géotortue 65 ma
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1. Le carreau de chocolat empoisonné

Un carreau d'un tablette de chocolat
n'est pas comestible (en rouge).

A tour de role, deux personnes se

servent un bout de la tablette en
coupant le long des lignes horizontales ou verticales

qui séparent les carreaux de chocolat.

Comme faire pour ne pas étre celui qui récupére

en dernier le carreau de chocolat dangereux ?
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2. Découpages en un coup de ciseaux

Comment plier une feuille de papier A4 pour obtenir une forme
donnée avec un unique coup de ciseaux rectiligne ?
On pourra commencer a chercher a découper des formes simples (1),

un polygone quelconque (2), des dessins geometriques (3):

L] L |
* |7
L] L |

1 1 1 2
Ensuite place a votre imagination !

Voir créations artistiques avec découpages du
polonais Wycinank , paper cut et Kirigami.







3. Dénombrement d'escaliers de Lego

Combien de formes différentes peut-on

construire avec des brigues Lego ?

2X2

On dispose
- de N brigues de tailles differentes parmi les suivantes :
2X1;  2X2; 3X2; 4x2

- de P briques de chaque sorte






4. Cubebot

Le cube de bois articulé se transforme en robot et

Inversement !
Comprendre, résoudre, puis modeliser ce casse-téte.

Peut-on dénombrer le nombre de combinaisons possibles ?

I
I‘...
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Retrouver le nombre de chances d'avoir au Poker, sur les 5

cartes recues au départ, les mains suivantes :

Paire Paire d'as Paire haute Paire moyenne
Paire basse Double paires Brelan Full
Carré Couleur Quinte Quinte flush
vaVagy vatag VAVaq
PAIRE DOUBLE PAIRE BRELAN QUINTE

Q38 AAAA 789

COULEUR FULL CARRE QUINTE FLUSH



&
3
{




6. Recouvrement maximum de carre (*)

On dispose de carres en nombre inconnu dont la somme des

aires fait une surface de 100 cm?.
Quelle est la taille du plus grand carre (en bleu) que I'on est

sur de pouvoir recouvrir avec ces pieces (en jaune)?

carre a recouvrir

completement ]
carres qui

- recouvrent

Sujet propose par Pierre Duchet (*)
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7. Tas de sable et forme des dunes

On dépose de facon réguliere
du sable (poudre ou matériau

granulaire) sur une surface

géomeétrigue quelconque.
Est-il possible de prévoir la forme de la dune ?

Dune sur un carré Dune sur un rectangle Dune sur un disque
percé d'un trou circulaire






8. Déplacement d'une Géotortue

Vous pilotez une tortue virtuelle avec des

Instructions tres simples (avance, recule, tourne, saute,...).

Reproduire les dessins suivants par un programme.

\ 4

Ensuite c'est a vous d'en inventer !
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1. Balance a equations

Comment utiliser une (ou deux) balance pour résoudre
des équations simples ?
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2. La machine de Turing

A la découverte de la celebre machine de Turing et des
fondements de l'informatique moderne...







3. Déplacement d'une Géotortue

Vous pilotez une tortue virtuelle avec des

Instructions tres simples (avance, recule, tourne, saute,...).

Reproduire les dessins suivants par un programme.

H B
H B
H B

3 4

,
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Ensuite c'est a vous d'en inventer !
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4. Les gardiens de musées polyominos

Ou placer les surveillants (ou les caméras) dans un

museée dont le plan est tracé a l'aide des carrés d'un

guadrillage (polyomino) ?

@
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5. Les secrets d'Enigma

Durant la seconde guerre mondiale I'armeée allemande
utilisait une machine de codage, appelée Enigma.

Les mathématiciens alliés, en trouvant une méthode pour
casser leur code, ont aussi participé a leur victoire.

Et si vous découvriez comment elle fonctionne?

GEHEOOE @
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6. Multiplication lumineuse au fond d'une

casserole... ?

Dans une horloge classique , 13h = 1h, 14h = 2h, ...

Dans une horloge a N nombres, si on relie par un segment
le multiplicateur de la table de 2 et le résultat de la multiplication,
on voit apparaitre, si N est assez grand (ici N = 30), une forme qui
semble identique a celle visible au fond d'une casserole éclairée

par la lumiere d'une lampe (ou du soleil). Mais pourgquoi donc ?!

pz EC e 7
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Groupe 4: Jetons sauteurs
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1. Nombres avec chiffres interdits

Quelle est le numeéro de la place de parking occupee par
la voiture garée dessus ?

Sur ce principe, combien de nombres a N chiffres peut-on
lire correctement apres les avoir pourtant retournés ?

Variante : Combien de nombres peut-on écrire sans le 3 ?

Bonus : On numérote a la main les N pages d'un livre.
Combien de fois va t-on écrire le chiffre 3 ?
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2. Carré mono colore apres pliage

Un damier carré de taille N x N est coloré
a l'ildentigue en 2 couleurs en recto/verso.

Peut-on obtenir un carré de taille inférieure d'une
seule couleur par simples pliages et recouvrements ?

Et si on augmente le nombre de couleurs ?






3. Chemin le plus long de Dominos-Triominos

Vous disposez de pieces d'un jeu de Dominos classique.

Quelle est la plus longue chaine ouverte ou fermée
que I'on peut réaliser si on enleve N pieces ?

o i
g9

Méme guestion avec cette fois des Triominos ! .. Yol 7
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4. Jetons sauteurs

On appligue la regle de prise du jeu de dames a des pions
places sur un damier.

Le but est de reussir a faire franchir a au moins l'un d'entre
eux une bande de taille N donnée (ici en rouge avec N=1).

Combien faut-il de jetons au minimum et comment
les placer sur le damier ?







5. Suite de diviseurs-multiples

Vous disposez de cartes numerotées de 1 a N.

On les place de telle sorte que deux cartes consécutives
solent multiples ou diviseurs l'une de |'autre.

Quelle est la plus longue suite de cartes que |I'on
peut ainsi construire ?

3x4=12 4 x9 =36

T\ e\
3 12 4 36

—

S\

12/ 3=4







6. Empilement de crepes

Encore un peu novice en patisserie,
je viens de réaliser des crépes, mais de tailles
toutes différentes et empilées de facon désordonnée...

Mais je dispose d'une spatule qui me permet en la glissant
dans la pile de crépes, d'en retourner la partie superieure.

Comment s'y prendre pour trier la pile le plus rapidement ?
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1. Jeu de Hex

Réaliser avec vos pions un chemin continu reliant les deux bords
paralleles du damier hexagonal de votre couleur, tout en empéchant
votre adversaire d'y arriver avant vous.

Y a-t-il toujours une stratégie gagnante ? Peut-il y avoir match
nul ?

Ou comment aborder par le
jeu la théorie physique de la
percolation...
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2. Les polyeédres réqguliers de Platon

Pour Platon, le monde s'appuie sur cing éléments
essentiels : le feu, l'air, I'eau, la terre et I'univers. i
associe a chacun d'eux un polyedre régulier qu'on
peut inscrire dans une sphere.

Mais que signifie précisement
« régulier » ?

Y a-t-il vraiment cing polyedres
reguliers ?

Comment les construire, a quoi
ressemblent-t-ils ?







3. Les nceuds par télephone

Faites un nceud.
Telephonez a
votre personne
preféree. Pouvez-
VOUSs, par vos
Instructions
teléphoniques, lui
faire réaliser un
nceud exactement
identique au
votre ?
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4. Chemin le plus court sur un cube

Placons deux
points sur un
cube : un
escargot et une
salade.

Pouvez-vous
aider l'escargot a
trouver le chemin
le plus court pour
accéder a la
salade ?
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5. Opérations sur une horloge

Dans une horloge classique , 13h = 1h, 14h = 2h, ...
1 Dans une horloge a N nombres, si on relie par un segment
le multiplicateur de la table de 2 et le résultat de la multiplication,

on voit apparaitre, si N est assez grand (ici N = 30), une forme qui
semble identique a celle visible au fond d'une casserole éclairée par

la lumiere d'une lampe (ou du soleil). Mais pourquoi donc ?!
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6. La guitare

Comment sont calculées les largeurs variables entre les
frets d'une guitare (partie métallique surélevée du

manche d'une guitare), permettant les changements de
note ?
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7. Le tetramag

Comment déenombrer et
coder les formes stables
obtenues a partir des
billes aimantees du jeu
de tetramag ?
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Comment denombeer et g

fos Pormes stables cttenves &

partie de bifRes ocsmantées ?

Table d'additions

3\ A=




8. Le billard en miroir

|

\
\?{ ! Une boule roule sur un billard et
/j rebondit sur les rebords. On
/ suppose qu'il n'y a aucun
frottement, la boule roule
Indéfiniment...

La boule va-t-elle repasser par
son point de départ ?
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