Enigma : le monde oul
science et jeux sont rois

Le jeu et la science font bon ménage, Tangente ne cesse de le proclamer.
Comment mettre en accord son discours avec ses actes? En publiant
Enigma X, un magazine pour jeunes collégiens (Jusqu’a 13 ans) ou
information scientifique et jeux sont si étroitement mélés qu’on ne les
distingue presque pas. Ou les mathématiques sont tellement présentes que
pas une fois le mot n’est prononcé !
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Mais a cet ap6tre de I'activité ludique, il manquait
encore un chef d'ceuvre. C’est peut-étre chose
faite aujourd’hui avec le nouveau magazine
ENIGMA Xdont il assure le r6le de rédacteur en
chefjeux, une fonction qui lui va comme un gant.

Uunivers aux deux planétes

Il était une fois un univers avec deux planetes,
Exploraet Enigma

Explora c’est une foule de connaissances scienti-
fiques débusquées dans tous les recoins de la vie
quotidienne. Un tour de magie ? Mais n'y a-t-il
pas des mathématiques derriere ? Une recette de
cuisine ? De la chimie, tout simplement! Une



Bernard Novelli, Monsieur JEUX
Interview d'un passionné des jeux et des Sciences..

Q : Comment en étes vous arrivé a concevoir le magazine ENIGMA ?
BN : Il existait des magazines scientifiques destinés aux jeunes collégiens, mais
les mathématiques y étaient sous-représentées, et le c6té ludique des sciences peu
mis en avant. Il existait des magazines de jeux, mais sans guére d’ambition didac-
tique. Avec Enigma, les deux vides sont comblés : les mathématiques ne sont pas
tres apparentes, mais elles sont largement présentes grace aux jeux

Bernard Novelli Q : Pourquoi avoir choisi ce titre ?
BN : A la fois pour le mystere et en référence a la machine de cryptage.
Q : Pourquoi avoir ciblé les 9-13 ans ?
BN : 1l s’agit d'une classe d’age que je connais bien a travers mon expérience de club ot le but est de faire aimer et décou-
vrir les maths a travers les jeux. Mais c’est surtout parce que c’est a cet age que se crée la sensibilité scientifique.
Q : Quelle méthode d’enseignement se cache derriére ce magazine ?
BN : Une méthode ot ’éléve est acteur et non spectateur. Les jeux que ’'on propose sont des jeux ou il faut prendre
des initiatives, ou les connaissances sont moins importantes que les savoir-faire...
Les articles, eux aussi, sensibilisent plus qu’ils n’apprennent. L’actualité nous apporte chaque jour un grand nombre
d’informations. En triant, on repérera une information a caractere scientifique, ou une information mettant en jeu
des implications scientifiques. Réservons les connaissances proprement dites a la classe.
Q : La moitié au moins du magazine ENIGMA est consacrée aux jeux, quelle vocation le jeu a-t-il dans lenseigne-
ment des sciences ?
BN : Le jeu permet a 'enfant de ne pas se sentir en échec, il permet de manipuler des abstractions de maniere natu-
relle. En physique, les expériences permettent de mieux comprendre les phénomeénes physiques, en mathéma-
tiques, les jeux jouent le méme role : la regle du jeu est une axiomatique et les remarques que 'on peut faire si l’on
arrive a les justifier deviennent les théoremes.
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astuce de bricolage ? Voila de quoi étre sensibili-
sé aux lois de la physique. Un truc de jardinier, et
c’est la biologie qui sommeille derriére.

Enigma c’est le jeu a I'état pur, dans chacun de ses
cing continents : raisonner, observer, commur
quer, compter. Toutes les matieres sont quelq
part cachées derriere ces jeux, en particulier le:
mathématiques. Des mathématiques tellement pré-
sentes que pas une fois le mot n’est prononcé !
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