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Créer, jouer, découvrir, partager...

Gianni A. Sarcone et Marie-Jo Waeber, chercheurs et vulgarisateurs, sont les
fondateurs d’Archimedes’ Lab, un centre actif qui réunit un réseau d’experts
spécialisés dans le développement de la créativité, ayant pour but principal la
promotion du jeu comme instrument didactique pour la formation et la
communication.

Archimedes’ Lab propose toute une gamme d’activités ludico-éducatives :
ateliers, animations, expositions, et projets didactiques ou de vulgarisation
élaborés également sur la base de demandes provenant d’établissements
scolaires, associations ou organismes publics.

« Eveiller la curiosité par I’émerveillement et I’action », est |a
philosophie

d’Archimedes’ Lab. Ainsi, les activités proposées, liées aux mathématiques
récréatives et aux jeux de l'esprit, ont pour but de favoriser chez les jeunes
et les adultes des compétences transversales (interpersonnelles, logiques,
etc.), et de stimuler le go(t pour les activités de recherche finalisées a la
connaissance, toujours dans un climat ouvert et spontané visant a développer
I'estime de soi.

Les participants qui adherent aux diverses activités d’Archimedes’ Lab le font
pour apprendre des stratégies de pensée et de « problem solving », pour se
confronter et échanger des idées avec de nouvelles personnes, ou simplement
pour se divertir d'une maniere intelligente.

Voici quelques-uns des commentaires recueillis a I'issue de nos activités :

e un groupe d’étudiants : « grace a cet atelier, nous avons découvert une
nouvelle fagon de penser et de considérer les mathématiques » ;

o une étudiante : « d’abord, je ne suis pas douée pour les jeux de |'esprit,
mais c’est super de réfléchir en groupe, avec l'aide d’un expert » ;

o un étudiant : « cela m’a beaucoup plu parce que tous ensemble, on s’est
lancé des défis amusants en s’aidant parfois ; quelle belle solidarité ! » ;

o une enseignante : « j'ai eu la possibilité de découvrir des qualités chez
des étudiants que je n‘aurais jamais imaginées ; en particulier quelques-
uns d’entre eux ont su, de facon inespérée, résoudre certains jeux et ont
été beaucoup valorisés» ;

o un participant adulte : « je ne savais pas que les mathématiques
pouvaient étre aussi amusantes qu’utiles ! Et dire que j'avais horreur de
cette matiere a I'école...»
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Menu des activités proposées par Archimedes’ Lab :

1)
2)
3)
4)
5)

6)

7)

MathéMagique (p. 3)

Apprendre en s'amusant, avec les mathématiques récréatives

L’Esprit en jeu (p. 5)

Explorer les limites de la vision

FantalLogique (p. 7)

La logique mise en scene...

Grand Rallye des Jeux de I'Esprit (p. 9)

A chaque étape, réflexions et amusement assurés

Cours pour formateurs et enseignants (p. 10)

Comment réaliser des ateliers ou des activités mathématiques récréatives
ILLUSIONARIUM (pag. 12)
Exposition d’art itinérante entierement dédicacée aux effets optiques et
aux paradoxes de l'esprit

Tarifs et informations au sujet des auteurs (p. 13)
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MathéMagique, les mathématiques qui se jouent des
chiffres...

Le mot ‘mathématique’ vient du grec paénua (mathema), et signifie en
substance « connaissance ». A I’école, on enseigne ce qu’il faut étudier mais
non pas comment étudier et ainsi on se convainc peut-étre que certaines
matieres, en apparence difficiles comme les mathématiques, ne sont pas faites
pour soi. Mais est-ce vraiment le cas ? La clé des mathématiques réside dans
I’'art de savoir poser les bonnes questions, parce que celles-ci déterminent
la réponse et aident a repenser la facon d’aborder un probléme. Par
conséquent, les mathématiques sont un des instruments de la créativité qui
enseigne (ou le devrait tout du moins) :

- a se concentrer sur la ‘solution’ et non pas sur le ‘probleme’ ;

- a voir au-dela des apparences : ce qui semble facile ne |'est pas toujours, et
ce qui semble difficile, parfois est facile !

L'étude des mathématiques est exigeante, certes, mais il existe pour le moins
une branche dans cette discipline, que I'on nomme « mathématiques
récréatives », qui est accessible a tous. Le but des mathématiques récréatives
est d’entrainer et d’améliorer la facon de penser et ses propres capacités
intellectuelles. Montrer les mathématiques sous |'aspect du développement
personnel peut résulter tres stimulant pour les étudiants (et aussi efficace
pour dissiper certains préjugés persistants a son encontre).

Mais les jeux sont-ils vraiment un instrument efficace pour I'apprentissage ?
Aucune théorie dans les livres ou a I’écran ne pourra jamais remplacer
I'expérience pratique. Pour cette raison, les jeux sont un excellent moyen pour
manipuler et expérimenter des concepts et, indirectement, pour susciter
I'intérét chez les jeunes (et les moins jeunes) pour la culture mathématique.
Des notre plus jeune age, il nous est enseigné a ne pas se tromper, mais
I'unique vraie erreur le long du parcours de la connaissance est précisément
celle d’avoir peur de commettre des erreurs ! Le jeu est expérience, il implique
de prendre des risques, de commettre des erreurs (beaucoup d’erreurs !), de
tester les confins d’un systéme. Le jeu est aussi simulation : il n’est rien
d’autre qu’une facon différente de voir la réalité et de (re)structurer le monde.
Mais plus important encore, le jeu est émulation, il donne la volonté d’aller au-
dela, de se dépasser.

Public cible :

Les scolaires et le grand public en petits groupes de
participants. Cet atelier peut se dérouler dans une
salle de lecture, une salle de classe ou un auditorium.

Nombre de participants :

D’un minimum de 10 personnes a un maximum de 25
personnes. Les activités conviennent aux enfants des
10 ans.
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Durée d’un atelier :
Les cycles durent en moyenne de 45 a 90 minutes, selon les exigences des
organisateurs. Une pause de 15 minutes est prévue entre chaque intervention.

Objectifs :
Pour les formateurs :
- Eveiller I'intérét pour les mathématiques et les sciences en général.

Pour les participants :
- Comprendre que poser la ‘bonne question’ permet d’arriver au COEUR de

tout probleme.

- Connaitre quelques blocages mentaux qui conditionnent I'esprit dans la
résolution de problemes.

- Découvrir et réaliser des jeux mathématiques divertissants, qui possedent
des propriétés en apparence paradoxales.

Contenus et déroulement :

L'atelier se déroule en deux phases et espaces différents :

- L'espace appelé « ergasterion » (‘atelier’, en grec) est le point de départ des
activités. Les participants y réaliseront, sous la conduite d’'un expert, des casse-téte et
des jeux ‘mathé-magiques’ originaux.

- Dans l'espace adjacent appelé « agora » (‘grande place’, en grec), les participants
auront I'occasion de se mesurer avec des jeux inédits. L'expert expliquera comment
les résoudre, non seulement visuellement, mais aussi en répétant les gestes en miroir
avec chacun des participants (des doublets de jeux sont prévus a cet effet).

Ce parcours permettra d’explorer quelques branches des mathématiques tout en se
divertissant.

Matériel utilisé pour créer les jeux :

Le matériel nécessaire a la création des jeux est facile a trouver dans toutes les
écoles, a savoir : feuilles de papier (type A4, 80 g. et Bristol), carton fort, ficelle, colle
blanche, ruban adhésif, paires de ciseaux a bouts arrondis, etc.

Livres conseillés :

- ‘Pliages, découpages & magie’, Gianni A. Sarcone, Editions POLE, 2013, ISBN :
978-2848841656.

- ‘Impossible Folding Puzzles’, Gianni A. Sarcone, Dover Publications, ISBN :
978-0486493510.

Exemple d’animation d'une durée de 15
minutes avec 20 participants

Les participants sont invités a réaliser dans une
feuille de papier une structure
tridimensionnelle - qui semble a premiere vue
paradoxale (voir ci-contre) - , en effectuant
seulement trois coupes dans le papier et un pli
(la feuille ne peut étre découpée en parties
distinctes, ni avoir de chutes. En outre, colle et
ruban adhésif ne sont pas autorisés).
Impossible ?

Non, ‘mathémagique’ !
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L’'Esprit en jeu, tout est relatif (et dépend du contexte)...

Les illusions d’optique et les paradoxes de la perception sont utiles parce
qu’ils révelentle coté *‘magique’ et les LIMITES de notre systeme perceptif et,
donc, de notre cerveau.

L'atelier « L’Esprit en jeu » est une aventure fascinante dans les méandres
et les contradictions de |'esprit que le visiteur entreprendra par le biais de
simples épreuves pratiques. Sous la conduite d’un animateur/expert, chacun
sera impliqué dans I'expérimentation des diverses situations dans lesquelles le
cerveau nous ‘trompe’ ou se laisse influencer ; il pourra découvrir des illusions
d’optique originales, réaliser des jeux vraiment déconcertants, et enquéter sur
de vrais paradoxes et mystéres de |'esprit et du systeme visuel.

La vie quotidienne est remplie d’exemples d’illusions perceptives. Notre
tache consiste a faire redécouvrir, tout en divertissant, ces phénomenes ou
mécanismes qui passent souvent inapercus, et en donner une explication et/ou
la volonté d’en savoir plus.

Public cible :
Les scolaires et le grand public. Cet atelier peut se dérouler dans une salle de
lecture, une salle de classe ou un auditorium.

Nombre de participants :
25 personnes. Les activités conviennent aux enfants des 8 ans.

Durée d’un atelier :
Les cycles durent en moyenne de 45 a 90 minutes, selon les exigences des
organisateurs. Une pause de 15 minutes est prévue entre chaque intervention.

Objectifs :

Pour les formateurs :

- Eveiller la curiosité pour les sciences de
la perception et les neurosciences.

Pour les participants :

- Comprendre que ce que nous voyons
dépend en grande partie du contexte.

- Connaitre quelques tromperies visuelles
ou logiques qui conditionnent |'esprit.

- Expérimenter que dans le monde des
apparences, il n'y a gu’une seule

certitude : qu’il n'y a pas de certitudes ! SRt i
- _Decquvrlr et realiser des jeux Le dessin ci-dessus semble parfait, alors
divertissants sur la perception visuelle. que si vous l'obervez avec plus

d‘attention, il révéle de nombreuses

erreurs architecturales!
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Contenus et déroulement :

Les experts réaliseront des démonstrations en contact rapproché avec le
public (dans cet atelier, il n’y aura que trés peu de chaises, le contact avec les
experts est vraiment... rapproché). Les démonstrations et les expériences se
suivent comme lors d’un show; avec l'aide d’objets variés et de panneaux
représentant des illusions, les experts impliqueront directement les participants
(certaines démonstrations interactives pourront se présenter sous forme de
vidéo-projection PowerPoint).

Enfin, sous la conduite d’un des experts, chacun aura l'opportunité de réaliser
des jeux perceptifs et des illusions d'optique intéressantes.

Sur demande, un espace-exposition pourra étre mis sur pied ou une petite
galerie, ou seront exposées diverses illusions d'optique d’un grand effet.

Livres conseillés :
‘Curiopticals’, Gianni A. Sarcone & Marie-]Jo Waeber,
Carlton Books, 2009, ISBN : 978-1-84732-229-6.
‘Make your own 3D illusions’, Gianni A. Sarcone & Marie-Jo Waeber,
Carlton Books, 2007, ISBN : 978-88-6153-092-8.
Voire notre bibliographie compléete sur Amazon.fr
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©GC. Sarcone, www.archimedes-lab.o
Effets autocinétiques: Les lignes colorées semblent traversées par un fluide qui
va et vient... Et pourtant, l'image est statique ! (image tirée du livre de G.
Sarcone, 'Eyetricks’, Carlton Books, 2007)
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FantalLogique, I'esprit mis en scéne...

Tous raffolent des films ou feuilletons qui mettent en scéne des
énigmes riches en mysteres dont le dénouement dépend toujours du
détective de service ! S'inspirant de ce modeéle narratif, les ingrédients
de cet atelier sont : une scene, des figurants choisis parmi l'assistance, des
objets usuels, plusieurs histoires aux multiples rebondissements réunies par un
fil conducteur et du divertissement assuré.

Un spectacle a sketchs sera donc improvisé mettant en scéne les figurants
dans des situations inextricables que les spectateurs devront résoudre grace
aux pistes et aux indices fournis ou aux demandes pertinentes qui seront
posées au narrateur/animateur du jeu.

Public cible :

Les scolaires et le grand public (les familles sont les bienvenues !). Cet atelier
peut se dérouler dans une salle de lecture, une salle de classe ou un
auditorium.

Nombre de participants :
25 personnes. Les activités conviennent aux enfants dés 11 ans.

Durée d’un atelier :
Les cycles durent en moyenne 90 minutes. Une pause de 15 minutes est
prévue entre chaque intervention.

Objectifs :

Pour les formateurs :

- Encourager le raisonnement logico-mathématique auprées des jeunes et des moins
jeunes, par le biais de la narration et des jeux de réle.

Pour les participants :

- Connaitre quelques tromperies logiques qui conditionnent I'esprit.

- Etre protagoniste d’un parcours qui porte a connaitre et a expérimenter divers
aspects du raisonnement logique.

Contenus et déroulement :

En impliquant le public dans un processus de recherche et de réflexion, les experts/
animateurs chercheront a créer un dialogue entre les participants/spectateurs et les
figurants, pour aboutir finalement au dénouement imprévisible de chaque sketch. En
effet, il faudra développer a chaque fois de nouvelles stratégies mentales pour venir a
bout des énigmes proposées : déduction logique, intuition, pensée latérale, ou
encore... une pincée d’inventivité !

L'objectif principal, a travers la narration et le jeu, n‘est pas seulement d’offrir un
panorama intéressant sur les méthodes et principes auxquels la logique fait appel
pour résoudre certains problémes, mais surtout de rendre les participants conscients
des innombrables pieges cachés dans les langages que nous utilisons, et des
paradoxes auxquels peuvent conduire des fagons incorrectes de raisonner.
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Petit exemple de ‘sketch logique’ d'une durée de 15 minutes :

Au club des génies

Les personnages : un épicier, un avocat, I'animateur du jeu.

La scene se déroule au club GM (Génies Mathématiciens) duquel font partie les
personnages et ou se trouve un nombre inconnu d’avocats, d’épiciers et de
coiffeurs. Pour augmenter le suspens, le jeu pourrait se dérouler toutes
lumieres éteintes.

L'EPICIER (trinquant avec I'AVOCAT) :

Que c’est étrange ! Au sein de notre club tous, sauf deux personnes, sont
avocats ; tous, sauf deux personnes, sont épiciers ; et tous, sauf deux
personnes, sont coiffeurs !

L'AVOCAT (perplexe) :

Tu te moques de moi ?

L'EPICIER :

Non, pas du tout !

L'ANIMATEUR (s’adressant au public) :

Sauriez-vous me dire combien de membres posséde ce club ?

1¢r indice : bien évidemment, les membres du club GM sont plus de deux.
2¢me indice : tous ne signifie pas forcément beaucoup.

L’éternel énigme des chapeaux...
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Grand Rallye des jeux de lI'esprit

Pour le grand public et les familles, nous proposons des
activités ludiques sous forme de parcours a étapes.

Celui ou celle qui arrivera a résoudre le plus grand nombre
de jeux tout au long d’un parcours préétabli, recevra le tant
convoité certificat d’Archimedes’ Lab (tous les participants
recevront, sur demande, une attestation de participation).

Déroulement :

Nous offrons deux parcours distincts : un petit parcours de
7 étapes, ou un grand parcours, avec plus de 14 étapes.
A chaque étape, des couples de joueurs pourront se
confronter. Il importe peu qui termine le parcours en
premier, ce qui est important en revanche est le nombre de
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jeux résolus a la fin du parcours. En effet, les parcours sont planifiés pour
mettre a I'épreuve non seulement la rapidité d’esprit, mais aussi la

persévérance de chaque concurrent.

Public cible :

Les scolaires et le grand public (les familles sont les bienvenues !). Ces
activités peuvent se dérouler dans une grande salle, ou en plein air. A chaque
étape, un animateur expliquera et surveillera le déroulement du jeu.

Nombre de participants :

De 20 a 50 personnes. Les activités conviennent aux enfants dés 9 ans.

Durée d’un Rallye :

En formule petit parcours, la durée moyenne est de 90 minutes ;

grand parcours, elle est de 180 minutes et plus.

en formule
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La capacité de concentration

est une chose qui n’existe pas.

Existe seulement la qualité de ce

qui se pergoit. Les personnes ont

une attention infinie s’ils se divertissent.
- Jerry Seinfeld

Cours pour formateurs et enseignants

Nous savons aujourd’hui que plus nous stimulons notre cerveau, plus des
connexions cérébrales se créent et, par conséquent, plus nos prestations
mentales s'améliorent. Le cerveau est donc malléable a merci. S’il est entrainé
correctement, il réussit a réorganiser ses ressources en fonction de |'attribution
d’'une tache. Et c’est la gu’intervient le jeu... Les jeux de l'esprit que nous
proposons permettent de sortir des schémas rigides de la logique parce qu'ils
impliquent des réponses qui peuvent sembler paradoxales ou déconcertantes
par leur simplicité apparente.

Si I'on veut sensibiliser le grand public aux themes de la science, il faut
stimuler sa curiosité avec un effet de ‘stupeur’. La force qui caractérise nos
interventions ludico-didactiques est justement l'effet AHA (soit, I'effet
surprise), qui consiste a rendre extraordinaire I'ordinaire. Par exemple,
lors d’'une démonstration, des objets ou des expériences qui semblent a
premiére vue anodins ou insignifiants acquierent au final une dimension
nouvelle qui bouleverse les schémas de pensée du spectateur. Le but évident
de tout cela est de maintenir I'attention ; en effet, on sait par expérience
gue le cerveau humain est ouvert a I'apprentissage seulement quand il se
passe quelque chose d’inattendu, d’excitant, non pas quand les choses sont
prévisibles !

Public cible :

Les professionnels dans le domaine de I'éducation ou de la formation :
enseignants, éducateurs, animateurs, formateurs...

Nombre de participants :

D’un minimum de 10 personnes a un maximum de 20 personnes.

Durée d’un cours :

Un cours est composé de deux rencontres, chacune comprenant trois cycles de
45 minutes. Des pauses de 15 minutes sono prévues entre chaque
intervention.

Objectifs :

- Suggérer des idées et méthodes pratiques pour préparer, organiser et réaliser
des ateliers dynamiques de jeux de logique et de jeux mathématiques.

- Inculquer aux participants notre savoir-faire (méthode Sarcone & Waeber),
grace auquel ils pourront, a la fin des cours, étre en mesure d’affronter un
auditoire qui s’attend a quelque chose d’unique.

Les activités ludico-interactives proposées peuvent étre intégrées dans
différents itinéraires thématiques ou événements culturels.
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Contenus :
Les jeux que nous présenterons et réaliserons ensemble comprennent :

a) Jeux a réaliser avec du papier :
- Jeux géométriques tridimensionnels,

- Jeux topologiques avec de la ficelle,

- Jeux de « mathémagie »,

- Jeux style Tangram.

Les jeux a réaliser allient simplicité et « effet surprise », ils peuvent
s’improviser n‘importe ou, avec un minimum de matériel.

b) Jeux de manipulation :
- Casse-téte en bois et en métal que le participant devra remonter, encastrer,

démonter, déméler ou réorganiser... Avec et sans |'aide de |'expert.

- Jeux perceptifs divertissants avec des illusions d’optique inédites.

Les jeux de manipulation proviennent de notre collection privée, quelques-uns
d’entre eux inventés et créés expres.

c) Jeux a résoudre :
- Jeux de logique a affronter individuellement ou en groupe.

Méthodologie :

« Monkey see, monkey do », c’est-a-dire de la pratique, de la pratique et
encore de la pratique. Nous vous montrerons en direct comment il faut
interagir avec le public. Etant donné le nombre important de jeux présentés,
nous suggérons aux participants de se munir d’un bloc de papier afin de
prendre des notes. IlIs pourront, toutefois, conserver et emporter a la maison
les jeux qu'ils auront créés comme stimulant pour continuer et approfondir les
expériences.

Apres le cours, les experts resteront a disposition des participants pour
répondre a toutes demandes relatives au monde fascinant des mathématiques
récréatives et des jeux de l'esprit.

En outre, les experts resteront en contact avec les participants pour échanger
ressources, idées et expériences et/ou pour diffuser des initiatives qui
permettent de faire connaitre d’une facon différente et captivante le monde
des mathématiques.

i

Il'y a toujours de quoi apprendre!
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Il semble absurde, mais il est tout a fait vrai que
toute réalité n’étant que du vide, il n'y a pas plus réel,
ni autre chose au monde, que les illusions.

- Giacomo Leopardi

ILLUSIONARIUM

“Illusionarium” est une exposition d’art itinérante entierement dédicacée aux
effets optiques et aux paradoxes de |'esprit, rassemblant les meilleures
ceuvres artistiques de Gianni A. Sarcone, concepteur de I'émerveillement.
Le spectateur/visiteur interagit avec les tableaux et les ceuvres graphiques: ici,
il devra dénicher l'objet caché; 13, il mettra a I’épreuve son sens des
dimensions; tout au long du parcours, il évoluera de surprise en surprise. Les
ceuvres choisies ont en commun une chose, voire deux : les deux faces de la
réalité, celle qui semble et celle qui est (dans cette exposition d’énigmes
visuelles, on obtient toujours la méme réponse multiple).

Les illusions d’optique exploitent des carences particulieres de notre systeme
perceptif. Elles existent depuis I'aube de I'"humanité... Par exemple, le
maquillage féminin est une des plus anciennes illusions d’optique, inventée par
nos arriéres-arrieres-arrieres grand-meres pour améliorer |'attrait des femmes.
Des ateliers didactiques adressés a différents groupes d’ages se tiennent
parallelement a I'exposition.

250 a 500 metres? sont nécessaires pour la mise en place des ceuvres. Le
matériel de support consiste en une mise en place graphique : affiches
géantes, divers autres exhibits et matériels visuels.

Les themes les plus demandés :

- Art cinétique, c’est-a-dire des ceuvres statiques qui semblent bouger ;

- Objets impossibles ;

- Illusions de couleur ;

- Illusions subliminales, c’est-a-dire trouver I'objet caché.

Produits a la vente :

Durant I'exposition, il est possible de vendre des livres, des posters, des T-
shirts, et des gadgets variés créés par |'artiste Gianni A. Sarcone

Co(it de base : 4'000 euros négotiables.

Non compris : frais de voyage, logement et nourriture, pour deux experts.
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Tarifs (colts indicatifs nets)
Pour ateliers/animations avec 2 experts/formateurs :

Associations
Scolaires

Musées
Festivals

Entreprises
Congres

Aprés-midi (3 h.)

250.00 Euros

350.00 Euros

600.00 Euros

Journée (5 h.)

350.00 Euros

450.00 Euros

800.00 Euros

2 jours (10 h.)

650.00 Euros

850.00 Euros

1°400.00 Euros

3 jours (15 h.)

900.00 Euros

1’200.00 Euros

2’000.00 Euros

Inclus : petit matériel, matériel d’exposition : jeux variés (puzzles géants,
casse-téte en bois, etc.), posters.
Non inclus : frais de voyage, nourriture et logement.

Au sujet des experts :

Gianni A. Sarcone et Marie-Jo Waeber, les fondateurs et directeurs du site
Archimedes' Lab, sont auteurs et vulgarisateurs.

Experts des jeux de l'esprit, ils créent des espaces de divertissement
‘intelligent’ pour la presse (ils collaborent entres autres avec Brain Games -
Etats-Unis — et Focus BrainTrainer - Italie). Leur but principal est de
promouvoir le jeu de I'esprit et les mathématiques récréatives comme
instrument pour la didactique et la communication. Ils écrivent des essais et
des livres de vulgarisation sur le theme des sciences cognitives, allant de la
perception visuelle aux jeux de logique.

G. Sarcone est en outre un spécialiste dans le domaine de la perception
visuelle ; il a été membre du Jury lors du 3e concours international de “Best
Visual Illusion of the Year”, tenu a Sarasota, Floride (Etats-Unis).

Gianni Sarcone et Marie-Jo Waeber ont été primés par I’Award de « Scientific
American » pour la diffusion et la vulgarisation du savoir technico
mathématique.

Pour les contacter :
Marie-Jo Waeber
Archimedes’ Lab™

Via F. Sivori, 2/A 8

16136 Génes - Italie

Tél. 0039-010-218249
contact@archimedes-lab.org
www.archimedes-lab.org

Suivez-les aussi sur Facebook:
http://www.facebook.com/ArchimedeslLab
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