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Description de l'activité

Cartes magiques 0-1

Niveaux concernes - du CP au CM2.

Fffectit - un groupe de 8 éléves maximum (plus le groupe est petit, mieux

c’est), ou en classe entiére.
Durce de atelier - de 15 & 30 min suivant le niveau.

Materiel a prévoir @ 35 cartes avec un 0 au recto et un 1 au verso dont 25

blanches et 10 rouges, une feuille blanche, un stylo bleu et un stylo rouge.

Objectit. Utiliser la notion de parité, travailler sur les lignes et les colonnes
(et leur intersection). Apprendre a raisonner, valider (ou pas) une hy-

pothése. Recherche de solutions.

[activite. L’activité est présentée comme un tour de magie : les enfants
¢talent a leur convenance 25 cartes blanches (elles ont un 0 d’'un coté et

un 1 de l'autre) sur la table pour former un carré de 0 et de 1 de cinqg



cartes sur cinq cartes. Le magicien arrive et ajoute une ligne de cing
cartes rouges et une colonne de cartes rouges (elles aussi ont un 0 d’un
coté et un 1 de 'autre). Le magicien ferme les yeux ou se retourne et les
enfants retournent une carte blanche (un 1 devient 0 ou un 0 devient un
1). Quand le magicien revient, il devine en un instant la carte qui a été
retournée.
Comment a-t-il fait pour trouver aussi rapidement ¢ FEst-ce que ce sont
vraiment les cartes rouges qui sont magiques et qui lut ont indiqué quelle
carte avait été retournée ¢

Le magicien est face a un tableau de 5 lignes et 5

colonnes de 0 et de 1 (voir par exemple la figure suivante).



1 0 0 1 1
0 0 1 1 1
0 0 0 1 1
1 0 0 0 1

Il a 10 cartes rouges dans la main, elles aussi avec un 0 et un 1 de chaque

coté. Il les place de la maniére suivante autour du tableau :

e si le nombre de 1 dans une colonne est pair, alors il place une carte

rouge coté 0 visible au-dessus de cette colonne ;

e si le nombre de 1 dans une colonne est impair, alors il place une carte
rouge coté 1 visible au-dessus de cette colonne (moyen mnémotech-

nique : 1 pour impair) ;



e si le nombre de 1 dans une ligne est pair, alors il place une carte rouge

coté 0 visible a droite de cette ligne ;

e si le nombre de 1 dans une ligne est impair, alors il place une carte

rouge coté 1 visible a droite de cette ligne.

En reprenant 'exemple précédent, on obtient

1 1 0 1 1

1 1 1 0 1 0
1 0 0 1 1 1
0 0 1 1 1 1
0 0 0 1 1 0
1 0 0 0 1 0




Ensuite le magicien se retourne et demande a un spectateur de retourner
une et une seule des 25 cartes blanches du tableau, ¢’est-a-dire de changer

un 0 en 1 ou bien un 1 en 0. Toujours avec le méme exemple, on peut

avolr
1 1 0 1 1
1 1 1 0 1 0
1 0 0 1 1 1
0 0 1 0 1 1
0 0 0 1 1 0
1 0 0 0 1 0

Le magicien se met de nouveau face au tableau. Il regarde alors si la



parité pour chaque colonne et chaque ligne est vérifiée grace aux cartes
rouges qu'il avait posées. Dans notre exemple, il y a trois 1 dans la pre-
miére colonne et le magicien avait mis la carte rouge du coté 1 donc il n'y
a pas eu de changement sur cette colonne. On proceéde de méme avec la
deuxieme et la troisiéme colonne. Pour la quatriéme colonne, il y a deux
1 mais la carte rouge indique 1, c’est-a-dire un nombre impair de 1. Il y
a donc eu un changement de carte sur la quatriéeme colonne. On procéde
de méme pour les lignes : pas de probléme pour les deux premiéres. Pour
la troisiéme ligne, on compte deux 1 alors que la carte rouge indique un
1. Donc un changement de carte a eu lieu sur la troisieme ligne. La carte
que le spectateur a retournée est donc la carte a l'intersection de la 4éme

colonne et de la 3eme ligne.

On commence par donner les
cartes blanches aux enfants et on leur demande de les mettre en un tableau
de 5 lignes et de 5 colonnes (on pourra commencer par leur montrer ce
qu'on attend). On prend ensuite les cartes rouges en prétextant qu’elles
sont magiques et on les dispose sur le coté du tableau (se reporter a la
partie "Explication de l'activité") sans explication aux enfants. On se
retourne et on demande a un enfant de retourner une et une seule carte
blanche. Puis, grace aux cartes magiques (les rouges), on découvre la-
quelle a été retournée (voir "Explication de 'activité"). On recommence
une 2éme fois le tour, puis on demande aux enfants s’ils ont une idée de
comment on fait, s’ils croient vraiment qu’il y a de la magie. Si les enfants
proposent des conjectures non valides, on pourra leur demander d’essayer

de les justifier puis leur monter a I’aide d'un contre-exemple pourquoi elles



sont fausses. Voici quelques exemples courants de réactions.

e "Le magicien arrive a trouver la carte qui a été retournée parce qu’il a
appris le tableau par cceur". On peut commencer par dire aux enfants
que vous ne saviez pas quel coté de la carte ils allaient choisir, donc
vous ne pouviez pas apprendre le tableau a l'avance. Ensuite faire
rapidement le tour plusieurs fois de suite aux enfants et leur expliquer
que ce n’est pas possible d’apprendre autant de tableaux par cceur en
si peu de temps. On peut aussi leur dire qu’on utilise les cartes rouges

justement parce qu’on ne veut pas apprendre par coeur.

e "On met un 1 quand il y a plus de 1 que de 0". S’il y un contre-
exemple sur le tableau, le leur montrer. Sinon, créer un tableau ou

une des lignes posséde un seul 1 et quatre 0.

e "On met un 1 quand la ligne ou la colonne commence par un 1". S’il
y a un contre-exemple sur le tableau, le leur montrer. Sinon, créer un

tableau ot une des lignes commence par un 0 puis trois 1 puis un 0.

Si aucune réponse ne permet de parler de parité, on peut refaire le tableau
et le positionnement des cartes rouges trés lentement.

Si ¢ca n’aide pas, on peut alors proposer de compter le nombre de 1 sur
chaque ligne (ou d’additionner les nombres de chaque ligne, méme résultat
bien stir, mais procédure et statut des nombres un peu décalés). On prend

alors la feuille de papier et le stylo. On fait le tableau suivant :



Nombre de 1 Carte rouge
0

A

1

On regarde ensuite avec eux : "dans la premiére colonne, combien y a-t-il

de 1 7" "3 et j’ai mis un 1". On compléte le tableau :

Nombre de 1 Carte rouge
0

AR A

On continue avec les autres lignes et colonnes. Avec 'exemple de la section

"Explication de l'activité" le tableau est complété de cette maniére :



Nombre de 1 Carte rouge
0

A

1

1

Demander aux enfants de compléter les lignes restantes.

On leur fait ensuite remarquer que 0, 2 et 4 cartes 1 donnent 0 comme
carte rouge. On encadre alors ces chiffres en bleu dans le tableau. 1, 3 et
5 cartes 1 donnent 1 comme carte rouge. On encadre alors ces chiffres en

rouge dans le tableau.

Nombre de 1 Carte rouge

A

1

0]
1l
2]
3|
4]
5|

Demander aux enfants s’ils savent comment s’appellent les nombres 0, 2,
4, mais aussi 6, 8, 10, etc. S’ils n’ont pas trouvé, leur dire qu’il s’agit des
nombres pairs et que les autres s’appellent les nombres impairs. On met
donc un 1 quand on a un nombre impair de 1, et on met 0 quand on a un

nombre pair de 1. Maintenant que les enfants savent comment on place



les cartes rouges, leur demander comment on fait alors pour trouver la
carte qui a été retournée grace a elles. Si les éléves semblent a 1'aise, on
peut commencer par poser la question sans exemple.

Sinon, on peut faire un exemple en refaisant un carré de cartes blanches,
en positionnant les cartes rouges et en retournant une carte blanche (il est
possible de montrer laquelle aux éléves ou non). On pourra leur demander
de vérifier si le nombre de 1 sur chaque colonne est le bon, et demander a
un enfant de mettre un doigt sur la colonne qui est fausse. En faisant la
méme chose avec les lignes, ils pourront découvrir que la carte retournée
est la carte a l'intersection de la colonne et de la ligne fausses. Deman-
der si les enfants ont compris. Si personne n’a compris, on recommence
'explication. Si certains ont compris, se faire aider de ces enfants pour ex-
pliquer aux autres. Enfin, faire faire le magicien aux enfants en les aidant
si besoin, en gardant le tableau de parité a coté par exemple. On peut
aussi plus tard, demander au groupe d’éléves de faire le tour de magie aux

autres éléves de la classe.

Les enfants sont toujours enthousiastes a rechercher
le truc ou l'astuce de quelqu’un qui se présente comme un magicien. La
réflexion en groupe permet une progression collective vers la solution (cha-
cun apportant une idée dont peut se saisir un autre pour continuer &
réfléchir).

Les éléves de CP ne connaissent pas la notion de parité. On
peut leur faire le tableau "Nombre de 1 / Carte rouge" puis leur faire faire
le magicien grace a lui, sans parler de la notion de parité. Les éléves de

CP ne connaissent pas toujours la notion de ligne et de colonne. On peut



alors les faire participer en les faisant identifier des lignes ou des colonnes
chacun leur tour (et matérialiser I'intersection de la ligne et de la colonne
fausses avec deux régles). Pour les CP ou si les éléves ne comprennent pas
bien, il peut y avoir une variante avec une étape intermédiaire ou on utilise
un tableau plus petit, 3x3 par exemple. Pour les CP, on peut commencer
par faire le tour de magie sur le tableau 3x3. On peut effectuer cette
activité en classe entiére en collant les cartes au tableau avec de la pate a

fixe (ou avec des aimants).
On peut accentuer 'aspect repérage dans le plan.

Pas d’annexe pour cette activité.



