
Les concepts d'aire et de périmètre
posent problème à la majorité des élèves
arrivant au collège, et cela perdure pour
beaucoup d'entre eux jusqu'en troisième,
voire au-delà.

L'activité qui figure dans la brochure
« Jeux 5 » et que j'utilise en classe entière
lorsque j'ai une classe de 6ème ou de 5ème, ou
en « remise à niveau » avec des groupes
peut permettre à certains élèves de mieux
s'approprier chacune des deux  notions du
fait que cette activité les fait fonctionner
de concert. Elle nécessite au moins deux
séquences pour les élèves les plus lents.
Les plus rapides peuvent, en attendant que
les autres aient terminé l'activité purement
mathématique, chercher à faire des « nap-
perons » proposés en acccompagnement
dans la brochure.

Ce puzzle a été inventé sur la base de
jeux de juxtaposition constitués de pièces
qu'on ne peut accoler qu'en fai-
sant se correspondre les mêmes
couleurs ou les mêmes nombres
(carrés de Mac Mahon par
exemple ; nous parlerons proba-
blement de ce jeu dans un
numéro ultérieur, il figure dans
la brochure « Jeux 6 »). Voici la
présentation qui figure dans
« Jeux 5 » :

« Les jeux de juxtaposition,
“Dominos”, “Trioker”,
“Carrés de Mac Mahon”, … ,
utilisent comme règle de juxtaposition
l'identité : même nombre de points ou

même couleur. Est-il possible que la règle
de juxtaposition ne soit pas l'identité C'est
la recherche de la réponse à cette question
qui a donné naissance au jeu “Curvica”
(« carrés » dont les côtés sont incurvés).
Une règle de juxtaposition qui n'est pas
l'identité doit être de toute façon une invo-
lution : bijection égale à sa réciproque.
Dans ce  jeu, le caractère “bombé” cor-
respond au caractère “creusé” et récipro-
quement, et le caractère “droit” corres-
pond à lui-même. Ce jeu permet de
réaliser toute une série de figures, des
“napperons”, utilisant les 24 pièces du
jeu ».
Voici donc le déroulement de cette activi-
té:
1. Je distribue à chaque élève (ou par grou-
pe de deux) la planche de 24 pièces du
Curvica telle qu'elle est donnée dans la
brochure :

Je distribue également la page qui décrit
l'activité et sur laquelle figurent toutes les
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CURVICA
ou : Est-il possible que des élèves
confondent encore aire et
périmètre après une telle activité ?  

Nicole Toussaint et Jean Fromentin

L'esprit des jeux fabriquant

Dans cette rubrique, il
est souvent fait allusion
aux brochures « Jeux 5 »
et « Jeux 6 », brochures
écrites par le groupe
« jeux » de l'APMEP,
contenant des activités 
clés en mains, mais aussi
des pistes pour en créer
d'autres sur la base de
certains jeux..
Que nos jeunes (et moins
jeunes !) collègues n'hé-
sitent pas à se frotter par
eux-mêmes aux activités
de ces brochures pour en
découvrir toute la riches-
se. C'est ainsi que, pour
ma part, je les ai décou-
vertes avant d'oser les
expérimenter dans mes
classes.
Ces brochures sont dis-
ponibles dans les régio-
nales APMEP ou au
secrétariat  national.
Pour les commandes, se
référer à la plaquette
« Visages de l'APMEP ».

Nicole Toussaint et Jean Fromentin ont pris en charge cette rubrique, mais ils sont tout prêts à partager l'espace. N'hésitez
pas à nous adresser aussi des articles pour cette rubrique.



pièces classées et portant chacune une
lettre pour les identifier et mieux commu-
niquer avec les élèves. En voici un extrait :

Les élèves doivent d'abord repérer chacu-
ne des 24 pièces par leur “nom”, et ce n'est
déjà pas un travail facile pour certains,
d'autant plus que les pièces ne se présen-
tent pas forcément sur leur feuille dans le
même “sens” que sur  la feuille de référen-
ce : il est possible à cette occasion de par-
ler de symétrie orthogonale [les pièces qui
admettent un, deux ou quatre axes de
symétrie, celles qui se correspondent par
symétrie axiale (car, justement, les pièces
ne sont pas retournables)], le “demi-tour”
(bien souvent, la symétrie centrale n'a pas
encore été vue), le quart de tour (la rota-
tion est au programme de 3ème).
Signalons par ailleurs que ce jeu peut
aussi servir de base à une activité géomé-
trique de construction utilisant uniquement
la règle et le compas sur papier quadrillé
(voir l'exemple de la pièce H ci-après),
chaque élève d'un groupe de quatre réali-
sant six pièces ; mais c'est une tout autre
activité qui pourrait précéder celle qui
nous intéresse ici.(*)

Avant le découpage des pièces, on prend
soin de faire remarquer aux élèves le fait
que l'accolement des pièces dans le rec-
tangle permet d'affirmer que  la longueur
d'un arc “bombé” par rapport à une pièce
est la même que celle de l'arc “creusé”
dans sa voisine. Bien évidemment, deux
bords droits ont la même longueur. Cette
remarque est utile car le découpage en
courbe pose des problèmes à certains
petits malhabiles avec des ciseaux et on se
retrouve avec des pièces qui ont un petit
“morceau en trop” alors que ce morceau
va  manquer à la voisine dans le rectangle.

On contrôle rapidement que toutes les
pièces ont bien leur nom exact en écrivant
au tableau les quatre rangées de six lettres

ou mieux, on a préparé un transparent pour
rétroprojecteur avec la planche de pièces
sur laquelle on a mis les noms de chacune.

Chaque élève découpe alors
ses 24 pièces identifiées (j'ai
distribué des enveloppes pour
le rangement ultérieur) et on
peut commencer l'activité sur
les périmètres.

2. Pour classer par groupes les
pièces ayant le même péri-
mètre, il faut faire la différence

entre aire et périmètre. Pour beaucoup, il
est difficile d'admettre que les pièces A et
Q ont le même périmètre !

Pourtant, ils disent volontiers que le péri-
mètre d'une pièce est la longueur du tour
complet de la pièce, à savoir la somme des
longueurs des quatre côtés. Je fais donc
tourner, l'une contre l'autre, les deux
pièces ci-dessus sur la plage du rétropro-
jecteur, en faisant le “tour complet” de
chacune d'elles :

On peut comparer ainsi au rétroprojecteur
d'autres pièces pour ceux qui n'auraient
pas encore compris. On peut aussi aider
certains élèves en écrivant le périmètre
avec des « lettres », c désignant la lon-
gueur d'un côté courbe et d la longueur
d'un côté droit. Ainsi, les pièces N et P ont
comme longueur 3c + 1d.

Ainsi, les élèves vont obtenir cinq groupes
de pièces et ils vont devoir les ranger dans
l'ordre croissant de leurs périmètres. C'est
alors qu'il faut attirer leur attention sur
l'exemple de construction des arcs proposé
sur la feuille accompagnant l'activité (ci-
contre) :

Il est aisé d'expliquer, sur ce dessin, qu'en
remplaçant un côté droit par un côté cour-
be, on augmente la longueur du périmètre
de la pièce.
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Dans l'extrait présenté, on
peut avoir l'impression que
les pièces sont déjà regrou-
pées selon leur périmètre,
mais c'est un hasard. Pour
l'ensemble des 24 pièces,
c'est une logique de
recherche méthodique liée
aux caractéristiques des
pièces (côtés bombés ,
creusés ou droits) qui a été
présentée.

(*) Ne pas faire cette partie
reviendrait à enlever une
bonne part de l'intérêt de
l'activité.



Ayant maintenant leurs cinq paquets de
pièces rangés dans l'ordre croissant des
périmètres, les élèves vont noter ce range-
ment dans un tableau sur leur cahier en
écrivant les noms des pièces dans cinq
colonnes.

3. Il faut maintenant en faire autant pour
les aires !
C'est un peu plus difficile : si des élèves
ont besoin d'aide (et il y en a toujours !), je
fais partir l'observation du carré (pièce I)
et des pièces J et K  par exemple.

Dans la pièce J, le petit morceau qui
dépasse du carré vient « en plus » :
l'aire de la pièce J est donc légère-
ment supérieure à l'aire de la pièce I,

tandis que pour la pièce K, c'est le contrai-
re, donc son aire est légèrement inférieure
à celle de la pièce I. On procède de même
avec des pièces qui ont deux morceaux en
plus ou en moins, etc.

Oui, mais … ce procédé ne « marche pas »
pour toutes les pièces !

Prenons l'exemple de la pièce N : il va fal-
loir « découper mentalement » le petit
morceau qui dépasse du carré à droite et
l'amener, tout aussi mentalement, pour

combler le trou en haut et
retrouver ainsi la forme
de la pièce J ; donc les
pièces N et J ont la même
aire.

On continue le même procédé pour ranger
toutes les pièces : cette question peut
occuper entre 15 minutes et 45 minutes
selon les élèves. Comme pour les péri-
mètres, les élèves vont écrire le résultat de
leur rangement des pièces selon leurs aires
croissantes dans un tableau à 9 colonnes.

4. La troisième question de l'activité : Y
a-t-il des pièces qui ont à la fois même
aire et même périmètre ? est très diffici-
le à interpréter pour certains élèves. Bien
souvent, ils veulent que deux pièces qui
ont été classées ensemble dans la colon-
ne 4 (par exemple) pour leur aire soient
aussi ensemble dans la colonne 4 pour
leur périmètre. A nous de gérer le pro-
blème sans donner la réponse ! Et s'ils
ont surmonté la difficulté, on peut esti-
mer que la partie est sur le point d'être
gagnée.

5. La dernière consigne, enfin, devient
très facile après avoir consigné par écrit
les réponses aux questions précédentes.
Il s'agit de faire un graphique avec des
« cases » pour placer les pièces selon les
périmètres et les aires croissants.

La réponse proposée dans « Jeux 5 » per-
met ainsi de contrôler facilement ce que
proposent les élèves.

En conclusion, je dirai que je prends un
grand plaisir à proposer cette activité à des
élèves chaque fois que je le peux. On y
travaille uniquement les concepts et c'est
en cela qu'elle me plait. Il faut en effet
combattre l'introduction précoce des for-
mules, notamment sur les périmètres ; il
n'y a rien qui me désole autant que d'en-
tendre des élèves de troisième dire qu'ils
ne se souviennent plus de la formule don-
nant le périmètre d'un triangle ! Avec cette
activité, je pense faire faire de grands pro-
grès à un certain nombre d'élèves ; mal-
heureusement, la réponse que je pose en
sous-titre de cet article est « oui » !

Je pense aussi que cette activité est trop
difficile pour les élèves de l'école pri-
maire : il existe toutefois des puzzles plus
faciles, type « Tangram » qui se prêtent
bien à des activités de même type. La
seule formule à laquelle on peut aboutir à
ce niveau devrait être l'aire du rectangle,
après avoir longuement travaillé le dénom-
brement de petits carrés. Quant à la formu-
le du périmètre d'un rectangle, on peut
facilement s'en passer en réfléchissant et
en faisant des schémas : bien souvent mes
élèves jusqu'en cinquième font encore « le
tour » et je ne les empêche pas. C'est seu-
lement lorsqu'ils auront à résoudre des
problèmes avec les outils algébriques que
les formules pourront s'avérer utiles, le
concept de périmètre étant alors supposé
acquis.
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N.B. On peut trouver ce
puzzle dans certains
magasins spécialisés dans
les jeux et casse-tête (voir
photo en tête d'article).


