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Utiliser les jeux pour développer le savoir compter

Les jeux peuvent aider les apprenants a pratiquer leurs compétencesppariement, comptage et calcul

doublement, addition, soustraction et tableaux. Certains jeux combinent ces compétences avec de la stratégie, ce qui

peut aider les apprenants a développer leurs compétences en matiére de résolution de problémesdegdateanu

pour enfants ou dominos peuvent étre utilisés en famille pour améliorer les compétences en calcul. Parmi les jeux pour

adultes, on compte bingo, dominos, jeux de cartes, jeux de stratégie tels backgammon, et des jeux tradiisnnel

Owareet Ayo,qui sont maintenant disponibles sur le marché.

9EGNIAG Rdz ! Rdzf G bdzySNI O& / 2NB / dzZNNA Odzf dzYé = [ 2y RNBAI uAanwm

tfdza RS wmo: RS& 9dzNRBLISSya yS al gSyid f ANBI regnédiefeNiBringedie 02 Y LIG S NI

nombrede personnes fialement qualifié. Le projetMattD! a9{ &aQAYyaONAR{ RIya OQvadcameZed {2y i

WSdzE S YI (K& RI Yy 4&-réci rRcdhandatbys etR@igs pourklekiméti®des de développement des

compétence®n calcul a partide jeux». Le projet créera des ligs et polycopiés, tel ce guide accompagnéatmmmandations,

qui devrait répondre en neuf langues aux questions suivantes:

1. /1 2YYSYy(d NBRAZANB  S|jgR YA RESRQI Rz (RS RBIRBAH padicistomNdaris Qotrg” (G S I NI G A +
société?

2./ 2YYSyld FdAYSYGSNI £ Sa AyOAaidlrdAazya £ € QFLIINByidraal3dsS RSE | R

3./2YYSyYyld 2FFNRANI RSE 2L NIdzyAiSad8 AYRAODARAzZ f R2SS38 RQF LIINBY A

4. | 2YYSy (G RATTdzacsadhuk Sivices geToRmation cisNdduMed

5. Comment préserver les jeux traditionnels connus de divers pays?

A ces questions, les réponses du projet Ma@AMES seront

1:b2dzd L2 dz@2ya NBRdzA NBIj dzSt ¥ PA DAL ROP ReidxrtBpiiaieadk suls&rd NI
RS y2GNB a20ASGS Sy R2yylyd t O0S&a LISNE2yySa Q200 &
RQlI dziNBa R2YIAySa RS tSdzNJ BASd Lfta az2yid y2wanwdsSdzE t y
SONRGdzNE SG FINARGKYSOGAldzSd Lt aQSyadzid f SdzNJ NBGONFAG R
on rehausse la confiance en soi et on trouve une meilleure @ac®ciété. Ce processus de mise a jour des
connaissancesPNR dzS& aS RSNRdz S t (NI OSNABR f QF LIIINBydGAaal3asS LINT {
LX FA&AAN [ O2y FTAlIyOS NBGiNRdAz@SS SiG €S FFLAG RS aQl Ydza SN
nouveau a la vie en société.

2:Nous puvons accroitre la

motivation des adultes par le Comment les jeux peuvent faciliter le
FIAO RQdzO AT A& Les 3 groupes cible du développement des compétences en calcul
amusants et ga tout le projet européen - apprendre a compter et a calculer
monde peut jouer sans Erasmus+ Math-GAMES - apprendre des fondamentauxen

maths, statistiques et géometrie

beaucoup de connaissances.
Par les jeux et la motivation
RQI LILINBY RNB |jc

I L) dza Sy @AS F Prc’)fesseurs Eléves d’Europe
une matiére/ Q $curicela Membres du d’Europe qui fréquent les cours
 dzQ2y F NBO2 dzt groupe du projet qui enseignent les de maths

! . N Math-GAMES fondamentaux des

enseigner une matiere maths fondamentales
difficile.

. . Des spécialistes de 10 pays Les professeurs d’Europe, qui Les éléves d’Europe qui veulent
3:Nous pouyons four,nlr des . travaillent pour les produits travaillent dans le secteur de apprendre les fondamentaux des
2 LJLJZ NI dzy A $ a F du projet Math-GAMES. I'éducation pour adultes ou maths, entre autres
SuUr mesure aux apprenants Tput gst erltelec_r“lsrgen*ert ‘ r:iansd.a utres d\OI;l.TBIﬂeS. . A-ju\tes l_Jeures et dgés)

X . R i libre & partir du site internat: éducationnels a l'intention de *  Migrants

individuels a travers des Jeux, www.math-games.eu ceux qui veulent apprendre les *  Personnes quin‘ontpaseu la

choisis de la maniére la p|US En BG: DE, EN, ES, EL, FR, IT, fondamem.aux des maths, pos_swbmte_d a!ler; \ec-allg )
S L RO, VA, TR peuvent faire usage des *  Personnes guiont oublié leurs

adaptee aux participants. Cele ressources didactiques de connaissances en maths et en

permettra de prendre en Math-GAMES. ont besoin dans leur profession

compte ledifférences
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culturelles ainsi que ledifférencesRl ya f S

ANR dzLIS RQF Rdzf G Sa
lj dzQA t a
f QARSYGAFAOIGAZ2Y LINBOAA&AS RSa
apprendrede®@ | NA G KYSGAljdzS O2YYSNODALIf S>
LINR Y2 dzd2 ANJ £ S&
bas de maniére & désinhiber tout le monde pik LJLJ2 NIi & f |

OF NI Sa

4:b 2 dza

L2 dz@2 v &

LINRE OS a & dza
YAINI yia

RQI LILB®ifayeiemplédnad SG RS
FNFo6Sas 2y

LJS dziun avithe fedate O NS S NJ

YO8 pelr Zgalgnhentdilier yilller ledxdnyaissances mathématiques, telles

y2YoNEBa
2y LIS dzi

RS m £ ¢ | dzE RS&®

f dzZA  LINE OdzNB NJ

O2dzNB RS F2NXI GA2Y LISNXYI Y
LI NGAOALN GA2y | dzE O2 dzN

avec des jeux, on pourra attirdees participants qui autrement ne fréquenteraient jamais un cours de maths.

5:b 2 dza

L2 dz@2 Y &

al dz@S3F NRSNJ f Sa

2 SdzE

0N RAGAZ2YyyYySfta SiG LR

qui sont connus et pratiqués par de nombreux usagers. Nous préservons ainsi le jeu de la disparition, car de plus en
plus de gens ne jouentiys de jeux traditionnels mais uniquement des jeux électroniquesplRsiest, ces jeux

conviennenda@l y G 3S L

STRUCTURE DU PROJIH@EERRASMUS MATHGAMES
Les gatre produits du projeMath-GAMES:

Structure du projet
européen Erasmus+
Math-GAMES

Recueil Math-GAMES

Livres et e-book (en 9 langues)

Plus de 30 jeux avec leur
description
* Régles
Images
Graphigues
Relévance pourles
maths

Débats sur Facebook

Vidéos sur YouTube

Guide Math-GAMES

Livres et e-book (en 9 langues)

Guide pour chague jeu en
termes de contenu
mathématique
* Notes didactiques et
méthodologiques a |'usage
des professeurs
Structure de chaque lecon,
pas a pas
Patrons pour les jeux
Fabriquer les jeux

Rapport d‘évaluation

Math-GAMES

Comment les jeux peuvent faciliter le

développementdes compétences en calcul

- apprendre a compter et a calculer

- apprendre des fondamentauxen maths,
statistiques et géometrie

Cours de formation des

professeurs Math-GAMES

Séminaire et e-présentation (en EN)

Cours de formation des

professeurs pour travailler

avec Math-GAMES
Notes didactiques et
méthodologiques a
I'usage des professeurs
Structure de chaque
lecon, pas a pas
Patrons pour les jeux
Fabriquer les jeux

Formation sur place
e-présentation

(e-book en EN)

f QF LIINByGAaal3aS OFNJfSdzNJ O2YLRAlIyGS a2z

1.Le recueiMath-GAMES

de jeux traditionnels

connus sous forme de

livres en dix langue@G,

DE, EN, ES, FR, GR, IT, RO,

TR, VA Par la suite les

partenaires dans le projet

aQl daGr OKSNeyYy G t
YIYASNBE RQAY (U NERRdz
jeux traditionnelsdans

leurs enseignements pour

faciliter une meilleure
compréhensiordes

mathématiques, surtout

pour les personnes sous

qualifiées, les jeunest les

immigrés, si besoin.

Les résultats se traduiront
dans lesGuidesMath-
GAMESour le
développement des
compétences en calcdn
neuf langues

Pour la troisieme partie du projet, les partenaires démontreront paredgerimentations dansde vraiscours et

ASYAYLl ANBA
t Sa 2Sdzk

i dzS ¢ I
QNI RAGAZ2YY ST a

LINy GAljdzS RSa
AaSNRyi

2Sdze Sy i{iNB
LINS &SNS &

LISNE2YYSa | dz
LJ- NLourSedzNJ ( NI y &

sémindre Math-GAMESIe formation des professeursjui sera tenu les prochaines années dans divers pays. La
présentation électroniqugle séminaire et le cours de formation des professeurs sont publiés en anglais.

Alafin,unw I LILJ2 NIi  FR&@efiatianMath-GAME Ssera rédigéCeluici portera sur le projet, le travail

F OO2YLX AZ

f Sa

I OGABALGSAE

LISYRI y i

f Sa

f Se2yax

tSa O02YLISi

du projet MathGAMES sera publié en angldisutes les ressources sat disponibles a partir de 2018 sur le site

www.math-games.eu

Les auteurs de ce recueil espérent que les utilisateurs prendront du plaisir a jouer ces jeux, car le plaisir facilite

f QI LIWIINByidArAaal 3Sao

[ $a

mathématique de base aavers ce recueil.

Roland Schneidt

E-mail: roland.schneidt@web.de

I dzi SdzZNBER S a Ll NBy i

I dzadA O2y ( NRA 6 dzS N
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LAMETHODOLOGIEEMATHGAMES

LES MATHS ET LE RDEB JEUX DAN@RRPRENTISSAGE @NBEIGNEMENT
POURQUOI FAIRE USAIES JEUX POUR APRBRE LES MATRS

par Andreas Skotinos, Chypre

Les buts des maths et leur r6le central dans la vie 1 Résoudre des problemes

adulte 1 Communiquer et raisonner

Lt SaG 3ISYSNItSYSyd O2y@sdlgpare ges sopnexions enfralesmaths eldedre § np &
aux maths, enfants comme adultes, génies et gens a appllcatlonquathues

t QAY St tA3Sy0S YSRA20NBs i Bgfamiiaiser agypatisyz s NK S dzNJ $ i

individus moyennement alphabétisés et aux ' Apprécier et valoriser les maths
connaissances limitées. 1 Prendre deslécisions avisées auenéice de la

société.
Beaucoup de rapports ont reconm accentué le fait
que, pour que les adultes puissent se débrouiller _Commg on peut _Ie constater, la plupart de ces puts sont
passablement dans un monde toujours plus complexe, |_mmed|§aten1ent lies a des compétences de la vie .
ils ont besoin de compétences de base en cajaill lj dz2 UARASYYS | dzazi et pai G SY R R S u
deviennent incontournables dans beaucoup de O2yasldsSyid At O2ydaSyld RS N2
domaines de la vie quotidienne, desdirces de cette matiére a tout |nd|V|du quels que soient ses
personnelles a la gestion des donnééiest également ' LIGA GdzRSa S a2y RSINB RQAYydS

accepté que les compétences mathématiques (du moins ¢ rdeR Sa @ g g E RIya { QF LILINBY y A3 A
OStfSa RQdzy yA@Stdz GNBa S$StSYSYuhLANBO azy RS LJ dza " Sy LI
nécessaires dans la vie professionnelle et dans le b2dz&” RSY2ya R2YO LINBY2dzH2ANJ

commerce quotidien entre persos. maths par tous moyens. Pour ce faire, la question qui se

. . ose maintenant est gomment les j jeux peuvenls
/'S yQsau L2 gVE)z R4 SNI t QF LILINENE éetpase avecS RS &
hasard si Eschyle,ily R g1y 38 RQFOdzAGS LIRdNJ £ Sa |
a25siecles, dansson [ § QO2y iSEGS TFlidifesjewxtasle f QA Y

«Prométhée LINE OS24 dza R Mehtielandailass 4t 3$
enchainé, ajoutait ¥ 0§ SdzNB OF LI 6f $8 RQSESNOSNI d
j dzQt LI NI s afpadiédgnifits Moﬂvatlonnels émotionnek et
Prométhée fit don sociauxdu comportement humain. Les recherches déja
aux hommes, €'est disponibles, bien que pas encore trés approfondies,
moi qui Inventai pour G2 NNB 6 2 NBy G OSG AYLI OG LR&AGA
4 euxla science des aspects motivationne| émotionnes, sociauest
nombres la plus noble des sciences. Celaréveélele particuliérement marqué dans le cas des apprenants
rapport étroit des humains avec les compétences adultes lents, pour lesquels est présumée également
mathématiques et leur besoin de légvelopper du une influence positive sur les aspects cognitifs.

moins au niveau élémentaire.
En psychologie, le jeu est associé au plaisir. Ce qui est

Ces compétences de base se refletent évidemment danseycial pour la résolution des problémes, la créativité et
(S& odila LINAYOALE dE RS (O GiclHohnbiicodlostNAIBEsott 6§ # b §76 > 05 v v 8
savoir préparer les éléeves a flaRdzt S S 0QSad LipbilasOdzt A & NB
apprenants lents.d jeu représente pour ceusi une
source particlierement rare pour acquérir ses
compétenceE I f 2 NB |j dzS LJ2 dzNJ RQF dzii NX
1 -y , N .y F @2 ANJ I dz&d a A . Be®énde(idddiies & 2 dzNDO S &
Prométhée se fit enchainer a un rocher en punition pour

) ] ) ) recherches en psychologle ont pu établir un lien entre
avoir sauvé les mortels, en volant le feu des dieux, mais aussi jeu et com ortemeii & dz2Q2y Sy ¢

Sy Rzyyl;yﬁ E £t QK2YYS fS8a ynghl uS,\nggngvQ;tYuN§é<)§gj iﬁwﬁgyljsa
Ainsi,ile I RS2t Hpnn byaz gaOKefc%mQa?tr\éfsf‘oN%l%scﬁa%;‘I H’lﬁ%\%}éédfrgcﬁon)qsa

Yy 2 Y 6 NB dhumadgitdzNJ f Q

Par exemple, ungychologue a découvert que le fait de

ne pas jouer était aussi important qieQ I dzi NSa FI OG
pour prédireun comportement infractionnel parmi les

meurtriers des prisons du Texas.

https://www.youtube.com/watch?v=kcWdcGwd844
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Donc, si on utilise des jeux dans les processus possibles difficultés rencontrées par @ggrenants.
RQSyaSAaySY &l dbsyii IROQNMWILDNE G882 NHASGXa Kdick dek jeudt fourd SNIFA NJ R
faudrait avoir recours a des techniques et méthodes réduire ces difficultés. Parmi ces facteurs il y a:

visant a: . . .
1 Les questions linguistiques

T {dzAOAGSNI ft QAYGISNE G Si{ LINE Dandigsduisddd nathsyi@sibl@ndek lindgugtiues

Un jeu constitue unséjuence de choix sont évidents lorsque les éléves ne parviennent pas
AyGiGsSNBaalydaod 9y Sy dNI nyl wiilisér @dsynibdvBmathgmatiqueday a  dzy
processus de ce type, la maihion est découplée et communiquer les concepts mathématiques aux
la pensée (y compris critiqus)imulée autres et a suivre les explications mathématiques.

1 Faire usage des stimulants fournis par les jeux pour [ Sa LINBPofsYSa adzNBAaaSyid | dz
entrainer les apprenants dans un environnement « propositions» mathématiques.

RQFLIINByYyGAaal 38 SELISNRSVi F&teusSdnitis OG A F

[ QAYGSNI OlAz2y | dz O2dz2NBE RQdzy &5 dziack@bpateplids, REmamNS,y | v (G & |

mieux comprendre les objets, concepts, processus RQIGGOSYGA2y 2dz Rrfeptid A 42y ySY

et méme les autres apprenants impliqués AYLIE AljdzS 1 LINRAAS RQAYTF2NXI
1 Socialiser les personnes impliquées et exploiter f efiviromement et leurtraitement pour la stocker

f QSt SYSyid O2yOdzNNByYy GASt S ibuehBireRpgei

Les jeux font partie de la socialisation quotidienne. q Facteurs métacognitifs

Cette socialisation est pactiliérement importante La méacognitionest une prise de conscience par
dans le cas des apprenants lents car leur lenteur rapport aux compétencestratégieset ressources
pourrait trouver ses racines dans leur déficit de nécessaires pour accomplir une tache et la capacité
relations sociales et échanges capables de chasser la  a utiliser des mécanismes autorégulateurs, pour
dépression et la baisse de moral. mener la tAche a bierLes éléves confrontés a des

1 Connexion aux situations réelles problémes métacognitifent du mal a choisir et
Beaucoup dgeux reflétent des activités de la vie dziAf A&aSNJ £Sa adNrGsS3aasSa RQl
réelle et ont donc une utilité concréte. jeux pourraient server de forum poyrfaire face

1 Développer un environnement heureux et joyeux  § Facteurs moteurs
Comme déja indiqué auparavant, la joie représente Les capacités motrices, comme celles perceptives,
dzy aGAYdz I yd RlIya €S LINE O $npliuzi plisioursipioiesSyEiles pedvénd S @

1 Utiliser la conception(structure, régles, mobiliser lamémoire dusymbolede concert avec sa

équipement, problématisationetc) R Qdzy’ 2 S dz I fonytion concrete (la mémoire visuelle et
RS RS©OSt2LIISNI dzyS | LILINE O métric® EHes ham@nyimplicuer la Befception

adéquate visuelle et le transfert (copie). Ou bien elles peuvent

[ §a O02YLlRalyida RQdzy 2Sdzs a8a4IR &SN dzffi OSNNSA I iA2y RS

caractérisées par des activités esthétiques, exigences de léathe. Les indicateurs des

illustratives, énergiques peuvent étre miseprofit problémes moteurs sont a peine perceptibles:

pour un apprentissage raisonné. Les éléments de symboles mal formés, contrble précaire de ;

résolution de problémes suscitent a leur tour des tQSaLlr OSyYSyisz RStFA SEOSaanr

idées pour la pensée stratégique et critique. Si ftQSPAGESYSYy(d Rdz GNY @FAf S
La méthodologie déMath-Games 1 Facteurs sociaux et émotionnels _

Ces facteurs couvrent wspectre fort vaste qui va
La méthodologie d&ath-Gamesconsiste en une série des relations avec les pairs a la coopération, estime
RQI Ol A @ nirddtiau pradesseuF @tdm particulier de soietc. Les jeux pourraient & nouveau fournir un
au professeur pour apprenants adultes lerespontexe O2yGSEGS LIRdzNJ aQeé | Gal lj dzS N
pour intégrer &s jeux comme instrument éducationnel  § | F 6 AGdzZRSa RQIF LIWIINBydGdAaal 3s
pour développer les compétences en calcul. Dans ce Les«K | 6 AidzZRSa RQdcohdieNBY GAaal IS
contexte, elle englobe trois résultats principaux maniére dontes indvidus pergoivent
RecueiMath-Gamesun GuideMath-Gameset un Cours | 6appr entyimsbguangleur discipline et
Math-Games de formation des professelgsii motivation, leuf i x at i on doobjectifs,
proposent diverses approches et méthodes engagement dans |l es activit
ROFLIWNBydAaaras 8§ RoSyasaaysgesggmtation des d®fis.
. ) 1 Expéiencesprécédentes

Facteurs a prendre en compte si on adopte la {A fQFLILINBYIyYyid I S$dz RSa SELI
méthodologie deMath-Games YySIIGABSEs Af NBTdaS RS aQA
En concevat une lecon & partir de la méthodologie RQILINBydAadalr3ISe 9yO2NE dzy$S

Math-GamesS & LI NI Fyid RS f QA RSS |faisscontrepgids puxieyRéisnesnegatives.
adultes lents seront le groupe cible princighkstutile
de prendre en compte certains facteurs liés aux
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Donc ce que nous devons prendre en compte si on f QF LILINB Y G A & adindilés atfitlidesd dzZN¥ 2 y (i S
entendensdgner avec la méthodologie de MatBames ysSal iAgg® SG f Ql yE
saurait étre circonscrit &: 1 Utiliser la méthodologie comme instrument

1 TypeR QI LILINE yeetty léntetir &stelfe due a éducatif pour la compréhension des concepts et

ROFdziNBa R2YIAYSa Rl LLNGPEREE P"%@T[agq“eg)\ NE I &8 58Gd8 |
T Formation en maths L dzyS RSYF NDKS LI dza NI RA G A
1 Besoins de socialisation de la personne
1

Besoins d vt tindicat I ‘ de mettre a profit les atoutsella méthodologie.
€soins de motivation et In [Catle_ que e contenu 1 Utiliser la méthodologie pour la consolidation des
mathématique du jeu a trait a la vie quotidienne

. o , concepts et processus déja appris ailleurs
1 Fournir des opportunités pour exploiter les

) ‘s qi Le processuRdpprentissage, surtoytour les
avantages mentionnes-aessus maths, exigesans doutaune pareille démarche.
I LILINR OKS& 3ISYSNIfSa L2 dzNJ fQ ttiliskrilaiméthodalogis/pouk Ifeiles ex@twBux R | v &
f QF LILINE ysimathsa  3S RS situations de vie réelle

[ QF LILNE OKS t lsaltdh Has BuxiddnielelzNg bo&%@{%j%u ATAOrUAZ2Y Ristdnsdzal 3Sa
» P A o eteseprésente un atout pour les adultes, tout

processuR Q I LILINE Y pend&@éderthis objegtifs = a & 2 & x < a < 40

I dz0 2 28 LINGELdR doBaind aul-cdniest A O2YYS S 0Saz2Ay RS O2yauld

j dzQ2 Y & NdeLd8 domaind QconteBtA Y 00y Ra A G F LILINBY RNB ©

mathématique auxonsidérationdaitesa propos des

! ) Utiliser la méthodologie pour développeek
avantages de cette méthodologiBans ce contexte, on T p . gie p \pp
. . i compétences enrésolution de problemes et
peut suggérer lestdvantes approches:

pensée critique

§  Utiliser laméthodologie comme initiationd un [ Q202SOGAT YIFa2SdzNJ Sai | dzS
concept mathématique développe ces compétences. Les jeux sont idéaux
[ QARSS Sai RS RSYlYyRSNI I dzipoulldpedsg giatgoinde, |Rdanife@ioz®NI dzy
jeulj dzQ2y & dzNJ Aobjectifsi & 2 OA SNJ tf RSRSYGATFAOIGA2Y RS YIyAS§NS
ROFLILINBy dAaal3S LINBOAZ® [ ProbematiguesRIS stiduedtDNILIZNS Sidea al 3 S
pourrait servir debrainstorming.Cette idée devrait raisonné, paseulement la simple mémorisation.
déclJt SNJ £ Y20AQFGA2y Si 1t OilisediSméthdddiogie potir Stimulg debldativikéii
aussi étre utilisée pour briser la glace aussi bien au fl LINPRdAdzOGAGAGS Sl tQAYyy2Ql
niveau des relations des personnes impliquées dans Celaconsolide les ampétences des apprenants
f S LINPOSaadza RQFLIINBY(AaaRREzy S MEINBEINBG & I8BF 6t ST LI N

w

O

LINE T S & & S dizNds atlitudiz® Hes &pSréndnts ft OQOAYy@SyiGAaz2y RS y2dzSI| dzE 2Sdz
SYyoSNB fSa YIGdKa 6RQKI 6 Mi dafiser lo/ngthddéloyiedSodr sudmonter les
1 Utiliser la méthodologie pour créer un difficultés relationnelles entre les apprenants
environnement heureux et joyeux Cela peut créer un environneant de coopération,
Cette idée construit des conditions propices a RS 22&SdzE RSTldissagk.RS | f LJ2 dzNJ

Le tableau edessous donne quelques exemples des diverses approches présentées dans ce guide

Approche Jeux présentésglans le Recueitt le Guide
Initiation & un concept 1.2 Dames
Environnement joyeux 4.1 Péanque
Instrument éducatif 1.3. Damath, 10.1 Oka3.2 Math Scrabble
Consolidation 10.3 Sudoku
Maths dans la vie quotidienne 3.3 Monopoly
Résolution de problemes et penséeitique | 2.3Neufcombinés, 7.Larré magique, 9.3ii
Créativité, Productivitélnnovation 1.4 Tangram, 8.2 La corde
Améliorer les relations 5.2 Sept pas8.3 Hora

SUGGESTIONS POUR I$SER CE GUIDE

1 [ Q202S8S00GAF Rdz 3dzA RS S&i RS F2dz2NYANI | dzE LINRFSa&3
et assimilerles compétences de base en maths.

1 Le guide comprend 3fgux. Chaque section du guide est consacrée a un jeu.

1 La meilleure fagon pour ke professeurs de choisir le jeu adapté a leurs besoins est de consulter le Syno
(p. 10) ou la listeles jeux est accompagnée pbr contenu mathématique associé a chaque jeu.
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LA SRUCURE DU LIVRECOMMENT UTILISER@EDE

(HAQUE CAPITRE DEE GUIDE CONTIENBABITUDE

. | REMARQUES
%u (CHECKERS. | DAME, BOAR D GAME]
PRELIMINAIRES SUR L¢

LECON

avec objectifs, conseils pour
outils, ressources et
organisation, avec
description de la lecon et

R QI dsiiggdtions utilesa
lire par le professeur pour
préparer la legon

FEUILLE DE I — | FEUILLE DE
TRAVAIL POUR | [ o s = | TRAVAIL POUR
LES - T . - Es
APPRENANTS | ' " T | PROFESSEURS
avec des blancs et base de travail

des zones libres a
NB Y LI ANJ L
pendant la legcon

pour le professeur
pendant la legcon

Sannisen 3 O N G
— HHHEREECICIE
- p—

T b i e e s ol
[r————

B B PATRONS A
REPRODUIRE ET
AUTRES

RESSOURCES
a utiliser par le
professeur pour
faciliter la
préparationde la
lecon

©
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SYNOPSIS

Page 1 (jeux 1 &7):Dans ceSynopsiRS (1 2dza t Sa hoa2aSOGATaA LR Aof Sa R
RQAYAGALFGAZ2Y | dzE Y K &ObedilsR/Gl LHUINBYNBAYEA SNBSS QjzdzAz y1ySSda
YSGUK2RAjd2SYSyid (NI} GLFAfftSa £ fQFXRS RS& 2SdzE YSyia

Name and number of the game

+ (1,1 Nine Men's Morris - Mill
3 |1.2 Checkers

w |1.3. Damath

1.4 Tangram

w1 (1.5 Sea Battle

o |1.6 Connect Four

~ (1.7 Dice Games

oo (1.8 Domino

¢ (2.1 Skambalove

2 12.2 Do not get angry - Ludo
= 12.3 Combination 9

5 13.1 Black Jack

5 13.2 Math Serabble

= 13.3 Monopoly

7 |4.1 Petangue

& (4.2 Tictactoe

3 |4.3 Rock-Paper-Scissors

Area of Mathematics (A) with Objectives

Al Whole numbers

Count reliably up to 10 items

Draw a numberline and sort numbers up to 10
Understand a coordinate system and find positions up to 10 X
Count reliably up to 20 items X X
Read and write numbers up to 10, including zerc X X X X
Read and write numbers up to 20, including zero
Draw a numberline and sort numbers up to 20
Understand a coordinate system and find positions up to 20 X X
Order and compare numbers up to 10, including zero X X X X X
Order and compare numbers up to 100, including zero X X X X X X X X
Understand a coardinate system and find positions up to 100 X
Add single-digit numbers with totals to 10 X X X X X X
Add two-digit whole numbers X X X
Subtract single-digit numbers from numbers up to 10 X X X X
Recall addition and subtraction facts to 10 X
Interpret +, - and = in practical situations for solving problems X X X X X
Multiply using single-digit whole numbers X X
Use a calculator to check calculations using whole numbers X X X X X X X X
Approximate by rounding to the nearest 10
Use and interpret +, -, x, and / in practical situations X X
Order and compare numbers up to 20, including zero X X X X
Recognize, describe, and extend patterns X X X
Determine a next term in linear patterns (e.g., 2, 4, 6...) X
A2 Fractions, decimals and percentages
Read, write and compare halves and quarters of quantities X

=
>
>
>
>
>
>
=
>
=
>
>

2|5 [ >
>
=

>
>
>
=
X x|X|=x
S X x| x
>

b

=
>
>

>

Find halves and quarters of small numkers of items or shapes X
Read and add halves of quantities.
A3 Common Measures

Recognize and select coins and notes X X X

Make amounts of money X X X
Relate familiar events to the year, month and week
Describe size and use comparisons X
Describe length, width and hight X X X X
Describe weight and use it X
Read and understand time displayed digital
Understand weight measure X X

=

Read and understand temperature
A4 Shape and Space {Geometry)
Recognize and name two dimensional shapes X X X X X
Describe length and width of shapes X X X
understand ling, line section, distance X
Recognize and name three dimensional shapes X
Describe length, width and hight of shapes X
Understand common everyday names of shapes X
Understand symmetry in shapes
Understand side length, length of a line section X X X
Understand and compare angles X X
Measure areas by counting squares or using grids X X X X
Work out simple volumes X X
A5 Data and statistical measures
Understand simple informations from lists, takles and diagrams X
Sort and classify objects using a single criterion X
Construct simple diagrams
A6 Probability
Understand probability X X X X
Identify the range of possible outcome when using a dice X
Identify the range of possible outcome when using more dices
Identify the range of passible outcome when using a card
Identify the possibilities of success each time we remove a match X
A7 Mathematical reasoning
Determine the appreach, materials and strategies to be used X X X X X X X
Use tools, such as manipulative or patterns, to solve problems X X
Observe rules (game rules or mathematical rules) X X X X X X X X X X X X X X X X X

10

L o B Y

>
>
=

HKIX|X[x|x|x

>
>
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SYNOPSIS

Page 2 (jeux 1824):5 ya OS
ROQAYAGALFGAZ2Yy | dzE

z

YSGK2RAIjdzSYSy i

{@y2L3A
YIGKa

o
QNI OFATES

a
RI

§NBE 02f2yyS

[

ho2SOGATa LI

2 S dzE

Name and number of the game

6.2 Chess

Area of Mathematics (A) with Objectives

o 15.1 Ludo

{5 15.2 seven steps

& 16.1 Backgammon

N
[y

13 6.3 Calculator Hopscotch

h217.1 Magic Sqare

2 17.2 Four Seasons

55 17.3 Steel the pile

% 18.1 Crows feet - Cat's Cradle

% 18.3 Hora Romanian Dance

3 19.1 Fifeteen-Game Puzzle

9.2 Seven and Half

W19.3 Nim Game

3110.1 Okey - Rummikub

4110.2 Hopscotch

% 10.3 Sudoku

Al Whole numbers

Count reliably up to 10 items

>

=

>

>

>

>

>

Draw a numberline and sort numbers up to 10

x| >

==

Understand a coordinate system and find positions up to 10

>

>

Count reliably up to 20 items

Read and write numbers up to 10, including zero

HIX|X|x|>X

=

>

Read and write numbers up to 20, including zero

Draw a numberline and sort numbers up to 20

Understand a coordinate system and find positions up to 20

Order and compare numbers up to 10, including zero

bl Bl Bl Bl Bl Bl B A Rl Bl

KRR X=X ===

¢ 3| > > |3 | > ] > | [ ’:jls.szipping Rope

Pl Bl Bl Bl Bl Bl Bl R Bl

Order and compare numbers up to 100, including zero

Understand a coordinate system and find positions up to 100

Add single-digit numbers with totals to 10

Add two-digit whole numbers

=

Subtract single-digit numbers from numbers up to 10

Recall addition and subtraction facts to 10

Interpret +, - and = in practical situations for solving problems

Multiply using single-digit whole numbers

Use a calculator to check calculations using whole numbers

Approximate by rounding to the nearest 10

Use and interpret +, -, x, and / in practical situations

Order and compare numbers up to 20, including zero

Recognize, describe, and extend patterns

>

>

B3

Determine a next term in linear patterns {e.g., 2, 4, 6...)

A2 Fractions, decimals and percentages

Read, write and compare halves and guarters of quantities

Find halves and quarters of small numbers of items or shapes

Read and add halves of quantities.

A3 Common Measures

Recognize and select coins and notes

Make amounts of money

Relate familiar events to the year, month and week

Describe size and use comparisons

>

Describe length, width and hight

Describe weight and use it

Read and understand time displayed digital

Understand weight measure

Read and understand temperature

A4 Shape and Space (Geometry)

Recognize and name two dimensional shapes

=

Describe length and width of shapes

understand line, line section, distance

Recognize and name three dimensional shapes

Describe length, width and hight of shapes

Understand common everyday names of shapes

Understand symmetry in shapes

Understand side length, length of a line section

Understand and compare angles

Measure areas by counting squares or using grids

HK x| === ===

B B e o B ) e

B Bl Bl Bl B Bl Bl Bl

Work out simple volumes

AS Data and statistical measures

Understand simple informations from lists, tables and diagrams

=

Sort and classify objects using a single criterion

Construct simple diagrams

A6 Probability

Understand probabhility

Identify the range of possible outcome when using a dice

Identify the range of possible outcome when using more dices

Identify the range of possible outcome when using a card

Identify the possibilities of success each time we remove a match

A7 Mathematical reasoning

Determine the approach, materials and strategies to be used

Use tools, such as manipulative or patterns, to solve problems

>

>

Observe rules {game rules or mathematical rules)

11

7

0
YSyiA
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1.1 MOULIN(JEU DE PLATEAU

OBJECTIFS

f Les @rticipantsdoivent apprendre® A Sy 02 Y LJi SNJ
objets. Le jeu de moulin a été choisi par ce que le nombre 9 est
plus grand nombre a un chiffre

1 lls comprennent que méme si les objets changenpdsition leur
nombre reste le méme

T Lta al @Syid O2YLIXiSNI 2dzaljdzQt y
rebours.

1 lls agprennent la notion dalroite numérique

OUTILSRESSOURCES RGANISATION

1 Untablier par groupe de 3 joueurs

Chaqueagroupe a besoin dé® pionsblancs et 9 noirs
Préoarer des copies de la feuille de travail pour chaglieve
La lecon duré5 minutes.

= =4 =

DESCRIPTION DE LAQEC

Premiére partie de la legn

Expiquer le jeu du moulin

Former des groups de 3 personnes

/ KI1jdzS 3INRdzLIS adiférent2. 2 A G t dzyS Gl of S

Le role depersomes dans Igroupe: une personne regarde la partie et deux la jouent.

Les participants jouent plusieurs parties de moulin. lls doivent a chaque fois commencer avec Bgsions.
22dz2Sdz2NBR &4 Ql YdzA Sy (i S ie, ceduiNdceikléur chrfiianced | 3y Sy G € | LI NI
§ Lesparticipantst LILINSY Yy Sy G £t O2YLIWiSNJ 2dzaljdzQt o Sy LI | cel yii

Secone partie de lalecon

=A =4 =4 4 -4

1 Remettre les feuilles de travail: une par personne

91 Suivre les consignesir la feuille de travail

1 Marquer lespions avec des numéros

1 Les éléves apprennent que le dernier nombre lors du comptage des pions est le nombre qui représente la
somme des pions.

f Lesparticipantsk LILINSY Yy Sy G 1jdzQAf & | dzy 2NRNB RSa y2YoNBa

1 Ajouter«O»abordre et ° | a droite num®rique

SQUGGESTIONSTILES

f Alafin de la lecon on finit de remplir la feuille de travail.

1 Siles participants ne savent pas lire, le professeur doit les guider

1 Silegarticipantsont du mal & compter, on doit les faire exereegon doit allouer plus de temps ou alors
diviser le groupe.

1 Silegarticipantsont du mal & écrire les nombres, on doit diviser la lecon en deux. Premiere: gt et
compter, seconde legonjouer et écrire des nombres.

9 Lecon suivante: chercher itndzii NB 2Sdz 2G tSa& LI NLAOALIYGa R2AQSy

12

(S

Si

0
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FEUILLE DE TRAVAIL (APPRENANT

On commence le jeu du moulin avec 9 pions par
joueur.

Combien de pions veitn en photo?

Compte les pions aouveau et écris un nNUMEro sur
chaque piece!

Quel est le dernier numéro?

Donne a chaque pion un numéen suivant les lignes!
Commence a partir du c6té gauche!

Le dernier numéro représente la somme des pions

Combien de pions y-ail en tout?

Attribue un nombre a chaque point sur la ligne!

Tu as obtenu une

et les nombresont .

ils sont dans un ordre!

i
|

13
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FEUILLE DE TRAVAIL (PROFESSEUR

L

000000000

On commence le jeu du moulin avec 9 pions par
joueur.

Combien de pions veitn en photo?

Je vois 9 pions!

Compte les mins a nouveau et écris un numésar
chaque piece!
Quel est le dernier numéro?

1234567829
Le dernier numéro est 9!

Donne a chaque pion un numéem suivant les lignes!
Commence a partir du c6té gauche!

Le dernier numéro représente la somme des pions.
Combien de pions yail en tout?
9

parce gue le dernier numéro en compta@t est

Attribue un nombre a chaque poisur la ligné

Tu as obtenu undroite numérigue

et les nombres sonbrdonnés

ils sont dans un ordre!

14
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Pty

OBJECTIFS

il

1.2 DAMES(JEU DE PLATEAU

Les mrticipantsR2 A @Sy & | LILINBSY RNB t
objets Le jeu de dames a étdhoisi parce que soéchiquier
compte 8x8 cases et se joue avec 12 pions par joueur.
Les éléves comprennent que toutes les cR&S f Q $EAK A |
les mémes dimensions et la méme aire.

Les éléves apprennent tout sur les carrés (longueur, hawgeur
angledroit).

Les élevefracentdivers carrés et en comptent les cases.

Les éléves apprennent lesmbres carrés, par ex.un carré long abcdef g h
de trois cases compte 9 cases. 3*3=9

Les étudiants apprennent la multiplication a facteurs tous égaux.

(@]}

= N W AR U N

OUTILSRESSOURCES RGANISATION

=A =4 =4 =4

Un échiquier (8x8 casespar groupe de 3 joueurs

Chaquegroupe a besoin dé.2 pions blancs et 12 noirs.

Préparer des copies de la fdaille travail pour chaque éleve

| KF1jdzS Sts§@S R2AlG Rrie&yi2(pobidtelR Qdzy ONI &2y S RQ
La legon dure enviroA5 minutes.

DESCRIPTION DE LAQEC

Premiére partie de la legcon

=A =4 =4 4 -4

il

Expliquer le jeu de dames.

Former des grougs de trois personnes.

[ KIFljdzS 3INRAzLIS aQl aaz2iAid t dzyS (1ro6fS RAFTFSNByGSo

Le role des personnes dans le groupe: une personne regarde la partie et les régles et deux la jouent.

Les participants jouent plusieurs parties de dames. lls doivent a chaque fois commencer avec 12 pions. Les
22dzSdz2NBR & Ql Ydza Sy (i  Stie, ceduivditléur chrffignced I Iy Sy G € | LI

[ S& LI NIAOALN yiG& | LILINBWYISefiy & (0Rar LINSNY 2 dZdgNzQft O MG K ASljy

Seconde partie de la legcon

=A =4 =4 -4 A

Remettre les feuilles de travail: une parponne

Suivre les consignesir la feuille de travail

Leséléves apprennent tout sur les carrés.

Regarder les divers carrés sur la feudiidravail et en compter les cases
Dresser une liste de nombres careisapprendre la multiplication

SQUGGESTIONSTILES

=A =4 =

=

A la fin de la lecon on finit de remplir la feuille travail.

Si les participants ne savent pas lire, le professeur doit les guider.

Si les participants ont du mal a compter, les faire exegcallouer plus de temps ou diviser le groupe.
Si les participants ont du mal avec la multiplication de nomhras chiffre, montrer les divers carrés et
O2YLIWGSNI £t Sa OFLasSa t fQAYGISNASHZNI RSa Ol NNBa®

I gSO t Q2dzi At 3 Nt aistzheint dESnerRiSs figuigéoméfriqueiSvww.geogebra.org
On peut calculer des aires comptant des cases

15
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FEUILLE DE TRAVAIR (APPRENANT

a=b=c=d

16

v dzQ-68 G 1j dzQdzy O NNB K

Un carré est unedure géométrique
avec les caractéristiques suivantes:

Trace un carré avec uté de3 UL
(unité de longueur

/ 2YLIWGS t£Sa OlIasSa t

Trace2 carrés différents avec la
longueur du coté del a9 UL!

(Utilise la grille & gauche, parle aux
autres éléves, de sorte que tous les
carrés possibles soietracés)

Canptef Sa OI & Sadekest Q7
carrés et noteen le nombre dans un
tableau!

1 (2 |3 |4 |5 |6 |7 8|9

Dé&inition
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FEUILLE DE TRAVAIR (PROFESSEUR

a=b=c=d

17

v dzQ-68 (i lj dzQdzy O NNB K
Un carré est unedure géomeétrique
avecles caractéristiques suivantes

Les longueurs de tous les cotés sont
€gales;

Tous les angles sont égauge sont des
angles droits.

Trace un carré avec uidte de3 UL
(unité de longueur

/| 2YLIIS £Sa Ol asSa t
Iy a 9 cases rié donb i
la longueur du @té est de 3.

Trace2 carrés différents avec la
longueur du cété del a9 UL!

(Utilise lagrille & gauche, parle aux
autres éléves, de sorte que tous les
carrés possibles soietracés)

Canptef Sa OI &4 Sadekest Q7
carrés et noteen le nombre dans un
tableau

112|314 |5 |6 |7 |8 |9
1/4|9|16|25|36 49|64 81
Déinition

Les nombres de la seconde ligne
sbappell ent nombre
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Patron a distribuer aux éléves

O |
O |

O |
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--------

w88 1 3DAMATHC DAMES MATHEMAQUES

CONDITIONS

1 Les participants savent déja compter et calculer avec des nombres
0 a 11. lls savent que ihaultiplication par O donne toujours 0 et que le
division par 0 est impossible, donc ce mouvement est interdit.

1 Les éléves connaissent déja les régles du jeu de dames.

© =2 N W & 00 O N
O = N M @ 0 © ©~

OBJECTIFS

0
1 LeDAMATHest un jeu pour exercer le calcul avec des nombres de 0 a
11.
1 LesSt 8@Sa 22dzSyid | dzE OF f Odzt a S i
OUTILSRESSOURCES RGANISATION 6
5

1 Un échiquier (8x8 caspgar groupe de 3 joueurs

. - N A L - 4 L.
T [Sa OFaSa o0fl yOKSa RS syimtbsOKA Ij d: 5a RS
. " ; . 3
arithmétiques. On peut combiner divesgmboles ou, de facon plus
siml §3 2y O02YYSyOS 2dais | gs0 t2 I gty

- N M < 10 © N

1 Chaquegroupe a besoin de 12 pions blancs et 12 noirs. Ces pions s 1
marqués de nombres entiers de 0 a 11. 0

§  Utiliser le patron de 1.2 Dames 01 2 3 4 5 6 7

1 Lalecon durd5 minutes.Si legarticipantsne connaissent pas les regles du jeu de dames, on doit
commencer par jouer aux dames pendant 45 minutes.

DESCRIPTION DE LAQEC
Premiére partie de la legn (40 minutes)

Expliquer le jeu d®amath(lesparticipantsconnaissent dja les régles du jeu de dames)

Former des grougs de 2 personnes

Chaquegrouped QF da2A G t dzyS GFo6ftS RAFFSNByiGESod

[ § N S RS& LISNE2YyYySa REya S 3INRAzZLISY RS diion).LISNRE 2 Y Y ¢
Les participants jouent plusieurs parties de Damath. lls doivehague fois commencer avec 12 pions (voir
AYFASO0Od [ Sa 22dz2SdzNBR YI NJjdzSyd RSa L3 Aydéssus wrgianlj dzSY Sy i
adverse. Le résultat de ces calculs doit étre noté.

=A =4 =4 -4 =4

Secone partie de la lepn (5 minutes)

1 Chaque participanprésente sorscore.
T / StdzA ljdzA | 20GSydz £S L) dza 3INFYR A02NB f QSYLRNILISZ
calculs.

SQUGGESTIONSTILES

1 On peut construire son propre jeu de Damath (voir page suiyante

1 Il esttrés important que le professeur connaisse les capacités des participants.

1 Commencer, si besoin, avec des calculs plus faciles, par ex. on peut marquer les cases blanches seulement de
+ et les pions de nombres de 0 g os participants calculend par ex. uniquement 2+3=5 ou 0+5=5 ou
1+2=3.

Patron a distribuer aux éléves (GnNE dz@S R Q| dzivWBraathighmedeB:y a A OA
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h_ 1.4 TANGRAMPUZZLE

OBJECTIFS
1 Lesparticipantsapprennent a construirein Tangram.
1 Les éléves apprennent les figures géométriquiegngle, carré et
parallélogramme.
1 Les éléves apprennent a reconnaitrecenstruire des figures

OUTILSRESSOURCES RGANISATION

1

géomeétriques.

Il'y a deux possibilités:

on peut tracer sesméme k Tamramsur du papier épais ou

on le recopieet les éleves doivent se servir de ciseaux pour couper les
figures.

La lecon dure5 minutes.

DESCRIPTIONERA EEON

Premiérepartie de la leon (20 minutes)

f
f
f

Former degroupes de deuyparticipants.Chaquegroupe dispose de crayon, regle, papier et ciseaux.
Expliquer leTangram et son histoire
Tracer le Tangram (voir-dessous, comment le tracer

Secone partie de la lepn (25 minutes)

il

f
f
f

Distribuer une copie du patron avec des lignes aux participants (voie)facil
Distribuer une copie du patron sans lignes aux participants (pas s)facile
Chacun doit faire des puzslsur environ 9 patrons.

Le professeur contrble et accorde des points aux constructions bien faites.

SUGGESTIONSTILES

Comrrent tracer soiméme unTangrant

1. Tracerl carré composée 16 petits carrés

2. Tracer lesliagonaés

3. Tracer les 7 figuredu Tangram (2 triangles petits, 1 moyein2 grands, 1 petit carré, 1 pardbgramme)

Consigne particulierecomme tache secondaire, greut calculer des aires en comptant les carrés et triangles. On
RSO2dzONANI 1jdzS S ANFYR OFNNB | f QI L:NG4+BRE+2#el1+B 0 | dzS

20

f

S



European Erasmus+ Project ME@@AMES

www.math-games.eu

Patron pour figurepuzzle N ‘
avec des lignes (facile): \k \A .‘A E ” &
" h‘l i 4 S el
&S Ja | x . B
LVA H‘ ™| Xl vl
} & Q
VA\‘I A‘ ] -av We Vv
& | ] L
r L% %
38 N S N TN
% 24
Pa, o v A
b W& e JIE USEY S
X ~ | s )
P T W | A e A

Patron pour figuregpuzzle sans
lignes (pas facije

A A b
od A &

a ia 4

HA.G
aJ & N

N s o

21
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‘i 1.5 BATAILLE NAVALEEU DPAPIERETCRAYON

1 [ ]
O O

OBJECTFS

1 Lesparticipantsapprennent a tracer divenectangleqla largeur est
toujours del; la longueur en est, 2, 3, 4 eb).

1 Les éléves apprennent a utiliser Esordonnées du jeu comme3B.

1 Les éléves apprennent a utiliser sordonnées mathématiques,
comme(3| 2).

L]

1 2/3/4 56 78 910

L I XX [
L O
°

OUTILSRESSOURCES RGANISATION
T / KI Odzy RS& RSdzE 22dzSdzNB | 0S&24A
LX F OSNJ aSa ylI@ANBa Si f QF dziNB LI
f QL RGSNEI A NS o
1 Lalecon durd5minutes.

P

(& o

Q¢ Qx

w

DR
N

DESCRIPTION DE LAQEC °®

]

123 45 6 7 8|9|10

Premiére partie de la legn (préparatifs de5 minutes)

P @ O00mMm=T 6O X — «

1 Former des groups departicipants.Chaque joueur dispose de crayon €
grilles.
T / KF1ljdz§ 22dz8dzNJ LI | OS & §1°imAdedA NB & &dzNJ f Qdzy S RSa IANAC f

Secone partie de la legn (jeu 25 minutes)

1 Un joueur commence le tir en indiquant les coordonnées.

[ QF dzii NB 22 dzS dzNJ Y griNdjedzfisant: Saé ouGokiadt®t Ja & dzNJ & |

1 Sitoutes lesases de son navire sont touclsgde joueur doit dire: navire coulé.

T /2y0AydzSN) 2dzaljdzQt OS 1jdzS (2dza tSa yl @ANBa RQdzy 22 dzf
Troisiéme partie de la legn (15 minutes)

1 Remettre les feuilles de travail: une par personne
9 Suivre les consignesir la feuille de travail
T {QAf @& I aasSi RS GSvywLazr 2y LISdzi NBG2dzNY SN | dz 25 dzo

SQUGGESTIONSTILES

1 On peut calculer les aires des rectangles en comptant les carrés et/ou calculer aire=longueur*largeur.

1 llexiste desversionsenligeG 2y LISdzi 22dzSNJ aSdzZ O2y(iNB f Q2NRAYF (-
http://de.battleship-game.ord
http://en.battleship-game.org/
http://es.battleship-game.org/

22
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FEUILLE DE TRAVAIG (APPRENANT

v

- ® P(3|2)

vdzQO88 (1j dzQdzy S I NR f f

Une grille est un quadrillage
géométrique avec les caractéristiques
suivantes:

Il y adeslignes et
Toutes les lignes sont tracées a
distance entre elles.

Remplis la grille & gauche!

Attribue a chaque colonne un numeéro
de 1a10 et & chaque rangée une lettre
de A a J (ce qui donne une grille 10 x
10).

Essaie de localiser la case 2D (colonne
rangée D)= (2ID$ G Y I NJj dzS
cases(1|A), (10|C), (10|J), (5]9)

Définition: (2|D) sont les
de la case dasla
colonne 2 et la rangée D.

En maths ce ne sont pas les cases, mi
les lignes et leurpoints de croisement
j dzQ2y YI NJjdzSd {@&ai
a gauche avek(3]2)

Définition: (__|__) sont lesoordonnées
mathématiques du point de croisement
de lacolonneligne___ et de la rangée
ligne .

Notation mathématique:

tt 1 OS RQl dziNB&a L)
coordonnées mathématiques et ajoute
la notation mathématique!

A(1[1), BC_|_), €|, b))
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FEUILLE DE TRAVAIBG (PROFESSEUR

)

|

H

G

F

E

D

C

B

A

123456 7 8 910

: @ D(10/18)
a C(12]5)
d °
2' o F32 B(141)
1 @A(L[1) ®

vdzQO88 (1j dzQdzy S I NR f f

Une grille est un quadrillage
géométrique avec les caractéristiques
suivantes:

Il vy a des lignes horizontales et verticali
Toutes les lignes sont tracées a égale
distance entre elles.

Remplis la grille & gauche!

Attribue a chaque colonne un numeéro
de 1 al10 et a chaque rangée une lettre
de A a J (ce qui donne une grille 10 x
10).

Essaie de localiser la case 2D (colonne
rangée D)= (2ID$ G Y I NJj dzS
cases(1|A), (10]|C),(10/J), (5]9)

Définition: (2|D) soniescoor@nnéesie
jeu de la case das la colonne 2 et la
rangée D.

En maths ce ne sont pas les cases, mi
les lignes et leurgpoints de croisement
j dzQ2 Yy Byshdjedts ebordonnées
a gauche avec P(32)

Défintion: (3]2) sont lescaordonnées
mathématiques du point de croisement
de la colonndigne3 et de la rangée
ligne 2.

tf I OS RQl dziNBa L)
coordonnées mathématiques et ajoute
la notation mathématique!

A(1]1), BQ4]1), C12|5), DA0|18)
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11Xl

[ 000084

1.6 QUATRE EN LIGKIEEU DE PLATEAU

OBJECTIFS

1 Lesparticipantsapprennent a tracer une droite p&rpoints.

1 Les éléves apprennent qdepointspeuvent étre sur la méme ligne ou non

1 LesparticipantsO2 Yy @A Sy y Sy & QI LILIStEtOgeS ntiliderS
dans la partie.

OUTILSRESSOURCES RGANISATION

Chacundesdeux jQudzNBE | 0 S4& 2 A @Quatk@nlignel { @A A SHIQRS T LI & | aasi
remplacer par une feuille de papier comme simulation du tablier (valessous).

 Lalecondurd5minutes] Sa St 8§@Sa LISdzSyd LI aaSNJI RANBOGSYSyid +t
appris les coordonnées a la lecarb.

¢

DESCRIPTION DE LAQEC
Premiére partie de la legn (25 minutes)

1 Former degyroupes de deuyparticipants

1 Les deux joueurs disposeront toujours
o a2Al0 RQdzy GlroftASNI 2NRIAAYIE | SO 2SiG2ya oAO2f 2NB
o de deux crayons de couleur différente et un patron du jeu (vediesisous).

91 Jouer plusieurs parties. Discuter les stss.

Secone partie de la lepn (20 minutes)

1 Remettre les feuillede travail: une par personne
9 Suivre les consignesir la feuille de travail
T {QAf @& F &aasSi RS GSvyLlaz 2y LISdzi RA&aOdziSNI £ Sa RATTS

SUGGESTIONSTILES

Voici une simulation du jeu, pour le cas ou on ne dispc
LI & RQdzy G.F6ftASNI 2NRAIAY L

Faire attention &compléter les rangées sans laisser de . . . . . . .
case vide du haut vers bas en direction de la fleche

25
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FEUILLE DE TRAVAIG (APPRENANT

Q(9I8)

26

vdzQ-88G1j dzQdzy S RNER A i

Une droite est un élément géométrique
avec les caractéristiques suivantes:

Le

est une droite.

Placesur la grille a gauche deux points
avec les coordonnées P(3|2) et Q(9]8)!

Prends une regle et un crayon et unis ¢
deux points par une ligne droite.

Ladroite est lechemin
entre deux points.

t £+ OS podis suildNdessia
gauche: R(5|4), S(3|7), T(7]6) et
U(10|4).

Quelles sont les caractéristiques de ce:
points ?

On gagne le jeu d@uatre en ligne si on
peut placer

enligne!
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FEUILLE DE TRAVAIG (PROFESSEYR

1 Q(9[8)

# P(3[2)

Q(9l8)

# ®5(317) 4!

R(5]4)

®y(10[4)

27

vdzQ-88G1j dzQdzy S RNER A i

Une droite est un élément géométrique
avec les caractéristiques suivantes:

Lechemire plus court entre deux points

est une droite.

Place sur la grille & gauche deux points
avec les coordonnées P(3|2) et Q(9]8)!

Prends une regle et un crayon et unis ¢
deux points par une ligne droite.

Ladroite est lecheminle plus court
entre deux points.

Comme cette ligne est délimitée par les
points P etQ, on | Gemmente |
ddune».droite

t £ OS RQI srieNBséim LJ2 )
gauche: R(5|4), S(3|7), T(7]6) et
U(10l4).

Quelles sont les caractéristiques de ce:
points?

Les ponts R et T se trouvent sur le
segment de la droite, [@sints S et U non

On gagne le jeu de Quatre en ligne si ¢
peut placer

4 de ses jetons= 4 points

en ligne!
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1.7DIX JEUX DE BSIMPLESIEUX DEABLE

OBJECTIFS

1 Les participants apprennent tout sur le dé.

1 Lesparticipantsapprennent a construire un
cube en papier.

1 Les éléves apprennent commdetcube se
transforme en dé.

OUTILSRESSOURCES RGANISATION

1 Des goupes de 3 a5 persomesa QI a a 2
I dzi 2 dzZNJ RQdzyS il ot So

1 Sur chaque table il y a trois dés, eornet a
dés du papier et un crayon.

1 Pour construire un cube on a besoin de
papier, ciseax et colle.

DESCRIPTION DE LAQEC
Premiérepartie de la lepn (20 minutes)

1 Former degroupes de 3 & participants

1 Choisir2 jeux parmi les 10 du recueil

1 Jouer plusieurs partis et écrire le gagnant ¥
T Quel jeu est le plus amusant ou passionnani

Secone partie de la lepn (25 minutes)
1 Les participants construisent leurs propres cubes ou dés avec du papier
f ChaqueparticipantRA 4 1L12 A4S RQdzyS FSdzAfttS RS (N} @GFAfXT NB3IES Si
1 Suivre les consignesir la feuille de travail
UGGESTIONSTILES
Il est nécessairque daque participant construise sesoprescube et déx 0QSa G RS f gatlapragBey G A & & 3
Détail intéressant La somme des deux facepposé&d R Qdzy RS R2AG (G2dz22dzNA sGNB RS

28
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FEUILLE DE TRAVAI/ (APPRENANT v dzQ-88 i Ij dzQdzy Odz SK

Un cube est une figurgéométrique
avec les caractéristiques suivantes:

Le cube est

Le cube est délimité par

Construsdans la grille de gauche un
déroulé de cube avea regle et le
crayon!

Prends les ciseatet découpe le déroulé
du cube.

m 51 Plie le long de la ligne pour former un

cube!

Inscris sur les six faces extérieures du
cube (carrés) les points comme dans
f Q@S

Ordre dutravail: Additionner les points
des face®pposéed

La sommedes points de deux faces
opposéss doit étre de

Prends de la colle ou du ruban adhésif
pour terminer ledé.

29
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FEUILLE DE TRAVAI (PROFESSEUR

v dzQ-68 (1j dzQdzy 0Odzo SK
Un cube est une figurgéométrique
avec les caractéristiques suivantes:

Le cube est tridimensionnel.

Le cube est délimité par six facasrées
(six cotés carrés).

Construsdans la grille de gauche un
déroulé de cube avea regle et le
crayon!

Prends les ciseatet découpe le
déroulé du cube.

Plie le long de la ligne pour former un
cube!

Inscris sur les six faces extérieures du
cube (carrés) les points comme dans
f Q@S

Ordre dutravail: Additionner les
points des facespposéed

La sommedes points de deux faces
opposéss doit étrede 7.

Prends de la colle ou du ruban adhés
pour terminer ledé.
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e |

L

1.8 DOMINO(JEU DE TABLE

OBJECTIFS

1 Lesparticipantsapprennent tout sur les dominos comme piéces rectangulaires du jeu.
1 Lesparticipantsapprennent a fabriquer un domino avec du papier.
1 Les éléves apprennent a compter da 9 et a visualiser ces nombres

OUTILSRESSOURCES RGANISATION

1 Des goupes de 224 persomes aalsoientautour de la table.

1 Sur chaque table il y a un jeu deminos.

f t2dzNJ £ FI 0oNXOI (/g gapi®,Q@uabes®iSdz RS R2YAy2a
o RQdzy$S 02LIAS RS O0SiiGS L3S SG RSa OAaShdzE LRdzNI R
0 papier, régle, crayon pour construire et ciseaux pour découper.

<,

DESCRIPTION DE LAQEC
Premiére partie de la legn (15 minutes)

1 Lesparticipantsfabriquent leur jeu de 58lominos.
1 En le confectionnant, ils apprennent a compter et a visualiser les nombresde
1 Chaqueparticipantdispose de papier, régle et crayon pour fabriquer le jeu et de ciseaux pour découper.

Secone partie de la lepn (30 minutes)

1 Constituer degroupes de 3 & participants
1 Jouer plusiars parties et noter le gagnant

SUGGESTIONSTILES

aid R
S§a y

Il est nécessaire que chaque participant fabrique son propre doqid®

S
I QS&adG adzNJi2dzi I @A A& ddpdrtantel G A2y R

BERRERE
PEEBEBEERE
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PATRONL.8A DISTRIBUER AUX PARTICIPANTS

Si on veut fabriquer ujeu complet de 55 doming®n doit avoir 7 copies de ce patron.
Il estimportant que les participants puissenmtsialiser les nombres de 0 & 9 par au€mes
aSNOA RQSONANE f$%$a y2YoNBa az2dza fI Gdzat S

32
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M 2.1 SXAMBALOVEEU DBILLEpB

OBJECTIFS

1 Compter del a36

f hNR2YyYSNI Siéi O2YLI NBNJ RSa y2YoNBa 2dziljdzQt oc
1 Additionner des nombres a un et deux chiffres

1 Initiation aux figuregéométriques rectangle cercle etsphere

OUTILSRESSOURCES RGANISATION
 / KIFljdzS 22 dzSdzNlleRAalLI2ZasS RQdzyS

91 Tracer le terrain pour jouer

DESCRIPTION DE LAQEC

Premiérepartie de lalecon

T [ QFANS RS 2Sdz Sai dzy GNI OS NB@ml y3Idz | ANB | dz a2f¢

1 Chaque joueur choisit une bille
Le professeur explique les regles et la partie commence

1
f CAESNI f Q2NRNB RS 2S84z 0fS (2dzNJ RSa 22 dzSdzN& 0

Seconde partiele lalegon

1 Distribuer les feuilles de travail: une par personne
1 Suivre les consignesir la feuille de travail

SUGGESTIONSTILES

1 Silegarticipantsne savent pas lire, le professeur doit lescgu.

§ Silewarticipants2 Y i Rdz YIFf t 02 YL SNX@dradpaiz@e plus deIem@sybu oR 2 A

divise le groupe
f LesparticipantsR2 A @Sy (i &
f LesparticipantsR2 A @Sy (i

w»
w»

J
J

=
=

Q
QSE

0
B &

w»

N NJ £ NBO2yylIniNB tSa TA
N NJ L FRRAGAZ2YYSNI RSa vy

Qx
w»

33
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FEUILLE DE TRAVRILPAGEL (APPRENANT | es joueurs sont choisis. Combien sisi(voir
f QAYF3IS | dz YAfASdz ¢

De combien de billedispose chaque joueur au
début?

: a2yiNB t Q2NRNB RS 25§
Z"djoueur
L

Si le premier joueur lance dans la clotte,

combiende points marqud-il?

37 "joueur

Si le second joueur lance deux fois dans la
clotte, combiende points marqué-il ?

Si le troisieme joueur lance deux fois dans la
Ot2G0GS S G2dzO0KS dzy S
joueur,combiende points marqué-il ?

Combien de fois un joueur daitlancer dans la
clotte ou toucher une aue bille pourgagner la
partie?

34
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- 1% joueur
2" joueur

/|

3" "joueur

f QAYI 3S I dz )PAf ASdz ¢

De combien de billedispose chaque joueur au
début?

une

Chaque joueur lance la bille vers la clotte,
visant a lglacer dedans ou le plus pres
possible. Le joueur qui lance sa bille le plus p
de la clotte lance en premier.

5SGSNXY¥YAYS f Q2NRNBE RS
3 2 1 en raison de la distance

| U sajauckotte

Si le premier joueur lance dans la clotte,
combiende points marqud-il?

3

Si le second joueur lance deux fois dans la
clotte, combiende points marqué-il ?

6

Si le troisieme joueur lance deux fois dans la
Of 2GS SG G2dzOKS dzy S
joueur,combiende points marque-il ?

9

Combien de fois un joueur deitlancer dans la
clotte ou toucher une aue bille pour gagner la
partie?

12
Le gagnant est le premier joueur a accumuler
points.

35
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FEUILLE DE TRAV2ILPAGEZ (APPRENANT  Peuxtu décrire la forme du terrain de jeu?

o
2"joueur

O

Rectangle 4n long /IRectangle  large

Peuxtu calculer le périmétre du terraide jeu?

Peux(i dz Ol f Odzf SNJ f QI A N.

Exercice avancé
Chaque joueur recoit une bille.

Dans un sac, il y a 5 billes rouges, 6 bleues et
jaunes.Les yeux bandés, combien de billes do
2y Sy NBGANBNI LI dzNJ & ¢
2 de couleur diffrente ?

“Va
b) 18
c)8

Questions pour les éléves trés intelligents

Peuxtu décrire la forme de la bille?

Calcule le volume de la sphere, si

A ofp tetle rayon r=3 cm ?

36
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FEUILLE DE TRAVRI( PAGEZ (PROFESSEY Peuxtu décrire la forme du terrain de jeu?

o
2"joueur

O

3" "joueur

[ Rectangle 4n long %ectangle & large

rectangle

Peuxtu calculer le périmétre du terraide jeu?

3m+3m+4m+4m=14m

Peuxiidz OI f Odzf SNJ f QF AN

3mx4m =12 m?

Exercice avancé
Chaque joueur recoit une bille.

Dans un sac, il y a 5 billes rouges, 6 bleues et
jaunes.Les yeux bandés, combien de billes do
2y Sy NBGANBNI LI dzNJ a ¢
2 de couleur différent®

“Y4 b)18 ©)8

Solution

Le plus grand nombre de billes dariéme
couleur est de sept; la huitieme sera
obligatoirement doune

Questions pour les éléves tres intelligents

Peuxtu décrire la forme de la bille?

La bille est de forme sphérigue.

Calcule le volume de la sphere, si

A ofp tetle rayon r=3 cm ?

6 -AO=-Ac A0 ppTAiv

37
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B="

G2 2.2NE TE FBHE PASMON FRERE LUDO(BULGARIE

OBJECTIES I "

1 Initiation aux figures géométriquesube,rectangle, . qa
carré =

f Connaissance des nombres de 1 & 6 figurant sur le{ # @a
faces du dé

T .ASy O2YLIWSNIRS m t wmnz _ dza lj dzQt
60 ; =

I Les participants apprennerdussi lesondamentaux [~ - -
de la théorie des probabilités ’

OUTILSRESSOURCES ET ORSMNON .

9 Prendre un tablier et des dés

1 Chaque joueur doit avoir 4 pioiishevaux).

1 Préparer des copies de Igeuille de travaibpour
chaque éléve

1 Lalecon dur®0 minutes

DESCRIPTIODE LAECON

Premiére partiede la legon

On doit choisir quatrgoueurs maximum

Chaqugoueurchoisitla couleur de ses quatre pions et les place en position de départ

EGQFof AN f Q2NRNBE RSa 22 dzSdzNa

Les participants récapitulengs$ regles et la partieommence.

Les pueursapprennent les nombres de 1 a 6 et aussi les six faces de la figure géométrique du cube

En langant le dé, les participants apprennent que le nombre le plus grand qui peut tomber est le 6 et le plus
petit le 1

=A =4 =4 -4 -4 A

Seconde partiede la lecon

Remettre ledeuillesde travail une par personne

Suivre les consignesir lafeuille de travail

LesparticipantsR2 A @Sy & L2 dz@2ANJ O2YLIISNJ 2dzaljdzQt n S
lls doivent posséder la capacité de comparer les nombres d& 1 a

lls doivent avoir une compréhension des mathématiques généralasiltiplication etdivisionpour
comprendre les probabilités

=A =4 =4 -4 A
Q)¢
o
S
_
Z
&

SUGGESTIONSTILES

f Alafin dela lecon lafeuille de travaidoit &tre complétée

1 Silegarticipantsne savent pas lirele professeurdoit les guider.

1 Silegarticipantsont du mal a compter, on doit exerceron a besoin de plus de temps ou on peut diviser le
groupe

38



European Erasmus+ Project ME@@AMES www.math-games.eu

FEUILLE DE TRAVRIR PAGEL (APPRENANT

Regle: chaque joueur prend quatre pio@haque
joueur compte et place quatre pions de la méme
couleur dans les petits ronds de la zoner&ison»)
de méme couleur sur le tablier.

1 Combien de pions a chaque joueur?

1 Combien de participants ytail ?___

1 Combien de pions y-&il entout sur le
tablier ?

Regle: chaque joueur lance le dé; le joueur qui a €
le nombre le plus grand commence la parBeur
faire entrer un pion en jeu, un joueur doit lancer ur
6!

1 Quelle est la forme du dé?
GCombien de faces le cubetail ?
1 Quels nombres figurant sur les faces ddé

=

1 Quel est le plus grand nombre?

Quel est le plus petit nombre ?

91 Dresse la liste des nhombres inscrits sur les
FIL OSa Rdz RS t LJ NI A
plus grand

=

Regle: Le joueur doit toujours déplacer un pion en
fonctiondu nombre montrépar ledé. Si pas de
mouvement possible, le tour passe au prochain
T joueur.

La patrtie finit lorsque tous les pions de chaque
joueur se trouvenen position finale

'| = 1 Combien de cases doit passer chaque jout
pour fairearriverson pion a laposition
finale?
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FEUILLE DE TRAVAIR PAGEL (PROFESSEYR

Expliquer les regles du jeu aux participants:

Regle: chaque joueur prend quatre pio@haque
joueur compte et place quatre pions de la méme
couleur dans les petits ronds de la zoner(&ison») de
méme couleur sur le tablier.

1 Canmbien de pionghaque joueui-t-il ?_4

1 Combien de participants ytail ?4

1 Combien de pions y-&il en toutsur le
tablier?4+4+4+4=16

Regle: chaque joueur lance le dé; le joueur qui a eu |
nombre le plus grand commence la parfRaur faire
entrer un pion en jeu, un joueur doit lancer un 6!

1 Quelle est la forme du dé&&ube

1 Combien de faces le cuteet-il 76_

1 Quels nombres figurent sur les faces du dé?
delb

1 Quel est le plus grand nombré&?

; Quel est le plus petit nombre ?1

fseess 9 Dresse la liste des nombres inscrits sur les fac

Rdz RS t LJ NI ANJ Rdz LJ «

1, 2, 3,45, 6

=

S Régle: Le joueur doit toujours déplacer un pion en
~ - fonctiondu nombre montrépar ledé. Si pas de
mouvement possible, le tour passe au prochain jouel

_ La partie finit lorsque tous les pions de chaque joueu
4 se trouventen position finale

1 Combien de cases doit passer chaque joueur

pour fairearriverson pion a laposition finale?
Le premier pion 62, le second 63, le troistenet le
dernier65
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FEUILLE DE TRAV2IR PAGEZ2

(APPRENANT

P———— e o

Devoir pour apprendre les probabilités
[ YOS tSa RSa& wmlies®@uhkats daddi
un tableau, additionneles et divig-les parl100.

Nombre sur 1 2 3 4 5 6
le dé

Fréquence
au lancer

Somme

Somme/100

Résultat:en statisique, on dit«la probabilité a
f epérienceest de »

Question: Quelle est la probéité de laner un 3?

En utilisant la démarche mathématique classidae,
probabilité estt (¢) = m
n

m estl, car il y aun seul 3
et n est6, puisque le dé a 6 faces.
Si on assume gu& est la probabilité de lancer 3,

)=

Ce qui signifie que la probabilité de lancer un 3 est __

Devoir:

[ £ Odzt SN S @2f dzvyS RQdzy
La formule dwolume est

6 AJADA

ol«an Sad fI f 2y 8tks dzNJ RQd:
Si a=2 cm leolume est

---------------------

Devoir:

[ I £ Odzt S NIsdrfere duhNie? R S

LaB N¥dzZt S RS f QFIANB RS (1}
3 A

@Said fl 2y 3dzSdzNI 'Rs{eRcmR
la surfaceest

;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;
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FEUILLE DE TRAV2IR PAGEZ2

(PROFESSE)MR

= e

Devoir pour apprendre les probabilités
[ FyOS tSa& RS& wmlles®fuRkats daBdi
un tableau, additionneles et divige-les par 100.

Nombre sur| 1 2 3 4 5 6
le dé

Fréquence | Il | il (il (il (il Ml
11— (il (il Ml (il
11— (il (il I (il
| Il I l |

au lancer

Somme 16 |18 19 17 14 16

Somme/ 016 | 018 019 017 014 0,16

100

Résultat: en statistique, on ditla probabilité a
f QS E LIS NA &6 Odbir ladcerniun & & 0,18pour
| ancer »un 2 €.

Question: Quelle est la probéité de laner un 3?
0,19
En utilisant la démarche mathématique classidae,

probabilité estt (¢) =
n

m estl, car il y a un seul 3

et n est6, puisque le dé a 6 faces.

Si on assume qu& est la probabilité de lancer 3,
_(¢)=0.166

Ce qui signifie que la probabilité de lancer un 3 est de
1:6=0,166

Devoir:

[ £ Odzt SNI S @2f dzvyS RQdzy
La formule dw/olume est

6 AJADA

ol«an Sad t 2y 86tesSdzN) RQd:
Sia=2 cm le Volume est

6 cAIXAIXAL YAy

Devoir:

/ £ Odzt S Nsdrferke duNFe? R S

LaR NYdzZt S RS f QFANB RS f I
3 AN

@ Sait t I f 2y 3dzSdzNJ IRsdR/cmR
la surface est

3 o AIxAl _c1Alo
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® e

.21 2. 3NEUF COMBINESEU DE PLATEAU

OBJECTIFS

1 Ce jeu a été choisi pour ses capacitéstimulation du
cerveau. Il atteint les niveaux troisApplication» et six
« Evaluation» de la taxonomie des objectifs pédagogiques.
1 Les m@rticipantsdoivent apprendre a vite et bien additioer
quatre nombres a un chiffre.
1 lls comprennent que si les mibres sont arrangés dans un
autre ordre la somme est différente. =)
T Lta GSyasSyd RQFNNFYy3ISNIfSa L2 T dy T odzi NB
OS ljdzQAft&a 200GASyySyid S NBadzZ GF4G F2dzNYVA b f QF @l yO

z
S d
OUTILSRESSOURCES ET ORSMNON

1 Jeux de carte$On peut fabriquer lesartesc voir le patron en fin déegon
1 Préparer des copies de Iteuille de travaipour chaque éléve
1 Lalecondure45 minutes

DESCRIPTION DELEEON

Premiére partiede la legcon

1 On choisit legoueurs.

1 On explique le jede neuf combinés

1 Lesparticipantsjouent plusieurs parties pour apprendre les régles et le but. Pour les premiéres parties, on ne

fixe pas de limite de temps.

Lesparticipantsl LILINBY Yy Sy G t | RRAGA2YYSNI SG NBIFNNIy3ISNI £Sa y

Les pueurs lévent la main quand ils trouvent uselution.

Les autres éléves peuvent vérifier la réponse. Apresdiepseurvérifie que la réponse est correcte.

Lorsque leparticipantssont bien habitués au jeu, on lanceclampétition [ 2 NJA |paizRigagt trouve une

solution, on annonce son temps. Le plus rapide gagne.

On peut jouer une partie par séries de plusieurs jeux.

La compétion peut mettre aux prises des individus ou des équipes.

T LYAGASNI t f QARSS 1jdzQAt &er inedd2yt SdziaAi2Ny dii SWABEZRSERE LN YIji- dzCBA fL
combinaisons deartes, symétriques y comprises

=A =4 =4 =4

=A =4

Seconde partiale la lecon

1 Remettre ledeuillesde travail une par personne
91 Suivre les consignesir lafeuille de travall

SUGGESTIONSTILES

f A lafin de laleconlafeuille de travaikest complétée

1 Siles participants ne savent pas lireplefesseurdoit les guider

1 Silegarticipants ne comprennent pas les regles, tefpsseurdoit les guider

1 Silegarticipantsont du mal a additionner et combiner les nombres, on doit diviaéeconen deuxlecors:
premiérelecon additionner des nombrg second lecon réarrange les nombre.
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FEUILLE DE TRAVRIB (APPRENANT

Prends la carte.
Regardda.

Cherche une solution.

Tu peux garder le brouillon avec les calculs
intermédiaires.

Tente diverses variantes.
9aalAS RQdziAf AaSNI dzy

Question

Si on a trois nombres dans le coin du petit
carré (Al1=1, A2, A3) et le résultat au milieu c
lacase B: comment pewdn trouver le nombre
A4 dans leuatrieme coin du carr@

Quand tu as trouvé la solution, préserteau
professeur

Si tu joues en compétition, leve la main ou
aréte le chrono.
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FEUILLE DE TRAV2IB (PROFESSEYR

Expliquer les régles du jeu aux participants

Commencer la partie desuf combinés par battre
les cartes.

Distiibuer une carte a chaque joueur

Le joueur prend la carte et essaie de trouver une
solution.

Il peut garder ses notes et sbeouillons sur un
carnet

Question

Si on a trois nombres dans le coin du petit carré
(A1=1, A2, A3) et le résultat au milieu de la case
comment peuton trouver le nombre A4 dans le
guatrieme coin du carr@

A4 =B - (Al + A2 + A3)

Le joueur présente la solution aaxtres éleves et
ces derniers vérifient sa réponse.

Aprés, le profsseur vérifie que la réponse soit
correcte

Aprés avoir mis les éleves en confiance par rapg
au jeu, le professeur peut démarrer la compétitic
contre la montre.
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PATRON2.3POUR FABRIQUERS CARNETS DE NEDHMBINES

Etapen® 1: Placer les nombres de 2 & 9 dans le désordre dans les petits cercles. Le 1 se trouve toujours dans le cercle

du milieu.
Etapen°2: Addtionner les nombres dans les 4 petits cercles qui se trotivedz(i 2 dzNJ RQdzy OSNDI|& S LI} dza

somme dans Igrand cercle
Etape n° 3: Enlever les 9 nombres des petits cercles et le carnet est teérminé

ODOO®G
®OO®O®O
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234 5 (6 [7][8|[9][w0][J| Q| K a

99 9 9 |9 99 9|ele|v v @

2 3 4 5 6 7 8 9 10 J Q K A

3.1BLACKACK(JEUDECARTES 5 5 s ¢ ¢ ¢ o o o o o o o

203 4[5 [6 7] 8 [9ol[w|[J]|[QK A

N N N N NI I I )

203 4 [5[6 7] 8 [9l[w|[J][QK A

OBJECTIFS O 6 4 4 4 4 4 6 b 6 a 0
71 Compter et additionner des norpbres de la X E e e [eefies [ee fug el s s
valeur tmm LJ2 dzNJ dzy S 212YYS 2+ * S B B RAE AR AL
R A R ) IR IR B R X R R BT KX
q [ A NB RSa YﬂYG NE a 2 dza |J dzQp Za 2o 2002002001002.: 2s o (20,0
P . A R - I X XYY B B
f OrdonneretcompareRSa a2 YY RE 2dz3 "y vz ool ev]vegeos oot vof 5
1 Améliorer la mémorisation des cartes & A R A S A 0 W Q:’:T
nombres 4 ot o antaataareaates ey sl
. . . B e e [l Se oo e fle e Ze e 2o e Dol
1 Comprendre un systéme logique de régles . . I AR ESA Bt
IR R R D R I R R

avec des nombres

écoulées pour estimer les chances/
OUTILSRESSOURCES ET ORSAANON probabilités. Les cartes de valeur 10 ont plus
f  Un ou plusieurs jeux de cartes standard, en dechané RQl LI NI nidNB |jdzS @2
fonction du nombre des joueurs I Lesparticipantsapprennenta compter
9 'yS Groet$S FRILiuewS t f Qdzal 3 & dzd B@Ez@taditionnant la valeur de
9 [ LINIAS yQI LI & RS tAYAGBYSCRleS s S (SyLa 2dz
alors on fixe des régles pola terminer, voir Lecon3:

ci-dessous. . L . -
1 Désormais lepueursjouent cartes visibles

seulement pour elbmémes.
DESCRIPTION DEEEOS 1 Pour que le jeu ait une fin chaque joueur
Leconl: recoit 10 jetons[ 2 NA& |j dzQdzy 22 dzSdzNJ L

1 Identifier les cartes, type et valeur ses jetons on peut arréter la partie et celui

1 /2YLNBYRNB 08 [jdQSad dzy es% RéSmLf\fmd‘? RS e2Sli2ya tas
S Ay2za f 2Sdz yS aQl NN i
1 Récapituler la valeur de chaque carte
. i au moins urjoueur. On peut décider de
1 Exercer en donnant deux cartes a chaque fois . .
. L démarrer avec plus de jetons, 20 par
et demander auyarticipantsR Q S y . . . .
N exemple. Le croupier doit avoir au moins
reconnaitre la valeur

E q t plus de 2 cartes N autant de jetons que leueurs. Si le
T Xercer en onn,an plus de 2 cartes juzQ ONR dzlDA 98JdgaQ RS 2SG2yax f1
ce que le total dépasse 21

i et le gagnant est celui qui a le plus de jetons.
1 Compare des paires de cartes au hasard au . N
_ K 1 Reégles particuliéres: assurance, abandon,
niveau de leur valeur cumulée

split, doublement
Lecon2:

1 Expliquer le jeu d8lackack SQUGGESTIONSTILES
T C2NXSNJ RSa 3INRdISa RQl dz {2 & }éﬁam&pah%%é\lég\/%r}{&éaaddltlonner

1 Expliquer le réle du croupier ou de la maison. la valeur des cartes, le professeur ou le
Un éleve peut faire leroupier ou alors le croupier doit les y aider.

LIN.E T S a a.S dzNJ L_‘]S dzd _f QF aadzys W‘] é Pes par§c%§ﬁ% gjnt du mal a compter, on
1 Lesparticipantsjouent plusieurs parties de doit exercerc on a besoin de plus de temps
Blackaickpour en comprendre les régles. La ou on peut jouer plutongtempsa cartes

partie se joue cartes visibles pour tout le visibles
monde, afin de faire apprendre les regles plus {QAf Sai LI padcipantsOAt S LI2 dz

vite. ) L . VARQ$ONJ\N‘B tS y2YOoNBkfl @It
Lesjoueurs QF Ydza Sy i t usNBYRNB Raa, n?‘n& autoriser et fournir du papier

ou en essayant de mémoriser les cartes
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FEUILLE DE TRAVAIL.1(APPRENANT

AVeS

Indique les quatre enseignes :

Nomme ces cartes

Quelle est la valeur de chaque carte?

Nomme ces figures!

Quelle est la valeur de chacune?

Nomme cette carte.

Quelle est sa valeur?

Quelle est la valeur cumulée de ces deux
cartes?

+ =

Quelle est la valeuwrumulée de ces 3 carté&s

10

T IS

o, o%
«® .“ ) (9@
V,“-. ::'_‘ ';" ’;:, o i i “ .". v. [,. ’:

1. Straight Flush 2. Three of a kind 3. Straight

e te e L C i

L] : : I
[ ]
. (W ST g R Q:_-

4. Flush

5. Pair

Donne la valeur respective de chaque main:
1.

2
3
4.
5

FEUILLE DE TRAVAIL.1(PROFESSEUR
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Indique les quatrenseignes:

Pi que, ciur, carr e

Nomme ces cartes
As de

as de carreau

pique

as de trefle

Quelle est la valeur de chaque carte®du 11

Nomme ces figures!

Val et d eeauw; trefleret, pigue a r
Dame de citiefteetpiquer r
Roi de ciur ., carre

Quelle est la valeur de chacund®

Nomme cette carte.

I
". Sept de carreau
¢ ¢ Quelle est sa valeur?
PP v ¢ Quelle est la valeur cumulée de ces deux
¢ cartes?
o L B
L 2 IR K 3 5+7 =12

Quelle est la valeurumulée de ces 3 carté&s

3+3+3 =9

w0 e o 3t

o, 0%
MEIE R
I dr ok s

1. Straight Flush

6 10 T
FRPIY 3 o
h o
(» 8%

uf

4. Flush

2. Three ol a kind

. » ﬁQ‘iv a5
q4
LI o * Ye*

3. Straight

FEREALY W S
T Y
1« N

(i

5. Pair

Donne la valeur respective de chaque main:
1. Suite couleur 8+9+10=27

2. Brelan 11+11+11=33

3. Quinte 7+8+9=24

4. Couleur 2+6+10=18

5. Paire et cinq 3+3+5=11
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FEUILLE DE TRAVAIL.2 (PROFESSEMPPRENANT

Pour les réponses, on peut consulter le Recueil MB&MES pagest - 67!

On peut le télécharger a partir du sitevw.math-games.eu

v dzQ88 il dzQdzy O NRAzLIA

v dzQ-&ayie le BlackjaGkvontrer la
main de blackjack. Quelle est sa vafeur

Que veut dire splitter les pair@s

Que signifie doubler ejuand devraion y
avoir recours?

vdzS aA3ayAPAS fQlFol
Et quand le faibn? Combien on perd si
on abandonne?

vdzQ-68ilj dz§ (2Q1 a & dzNJ
Quanddoitz y f QP OKS G SNJ

« Blackjack pay8 pour 2 » est une regle
importante.

T On mise20e, combien on gagne, §
on gagne?

1 On miseo H e@nbien on gagne,
si on gagne?

1 Siongagne au croupier, quelle
était la mis@

T {A 2y 313yS cne
était la mise?

Les jetonsstandard utilisés aussi aux
casinos, sontjetons blancs le, rouges=
5¢ T @8I dsy=A0@aNJ
1 On mise 2 jetons blancs, 1 rouge
2 verts. La mise est de combi@n
1 On mise 1 jeton blanc, 2 rouges €
3 noirs. La mise est de combign
 Onmisel2 > |j dzSt a-one
placer?
1 On mise 64 Quels jetongdoit-on
placer?
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= 3.2MATH ERABBLEEU DE PLATEAU

OBJECTIFS

I SO OS 2Sdzz 2y LISdzi FGGSAYRNB dzy S 3 NesyppréhandldNdedgéeS RQ20
des raisons de leur caractérisation comme apprenants lents et des questions connexes. Parmi ces objectifs, nous

avons identifié comme particulierement accessibles a travers ce jeu les suivants:

Objectifsau niveau du contenumathématique

C1. Reconnaitre la significaticet représentation des chiffre@ 12 34 56 7 8 et dessymbols+ - x + = ()
c2. Reconnaitre la signification et représentation de nombres entiers positifs de 0 a 1000

Cs3. Additionner, soustrairemultiplier et diviser des nombres entiers de 0 a 100

C4. Utiliser ure calculatricgpour accomplir lepérationsci-dessus

C5. Construire/ écrire des égalitéen utilisant lessymboles qui font partie du jeu d&ath Scrabble

C6.  Vérifierlavaliditt @dzy S S3I t A4S

C7. Comprendre un systéme de coordonnées et y identifier des positions

Objectifsde développement des capacités et compétences en maths générales

M1.  DévelopLJS NJ dzy S FGOGAGdzRS LI2aAdGA@®S £ fQS3IFNR RS
M2.  Faireaccumulerde®2 yy I Aaal yO0Sa Sy LINRBFAGLIY(H RaPpienadsy
M3. C2dz2NYyANJ RSa 2LIRNIdzyAdSa RQSELX 2N} A2y RSa Sydaid
M4, 9y O2dzNIF 3SNJ £ Sa OF LI OAGSa RQSalGAYFlAZ2Y
M5. Regarder le calcul en outil porésoudre des problémes et non comme une fin en soi
M6. Encourageles stratégies asolutionsmultiples
M7. Développer les capacités de calcul des éléves
M8. Fournir des opportunités de coopation et travail en groupe
M8. Créerunlienentre 18 LI OA(GSa Sy OFf OdzZ SG OStftSa RQIFfLKEFOSGA
MO. Situer les devoirs en résolution de problémes dans un contexte réel
M10. DéveloplJSNJ £ S&a OF LI OAGSE RQAYGSNIINBGSNI ft QAYF2NNIGAZ2Y f.
M11. Développerles compétences de résolution de problénfesmprendre un probléme, concevoir un plan,

appliquer le plan, évaluer la solutipn
M12. Développer les capacités de raisonnement

OUTILSRESSOURCES ET OREMNON '

Pourdévelopper deslecorsfondées sur le jede Math
Scrabbleon doit faire usage du matériel du jeu et
Rdutresressources fournissa des illustrations
supplémentaires qui aideront les élévedévelopper
leurs capacités mathématique€e matériel du jeu sera
nécessaire
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LE TABLIER

5 SN EEE EEE N
H EN -

| B8 [ | |bs| fos] | | S |
HlE EEECEEN EE

B __ l
l Bl l TE
B -

Ensupplément et pour faciliter le déroulement du jeu on distribuera les feuilles suivantes visant & aidepriesaats
a garder la trace de leurs diverses activités: une carte expliquant la notatisyddmles utilisés sur le tablier et un
tablier avec m systéme de coordonnées.

TE Triple the score corresponding to the equality(/ies) using such a cell

Des tuiles seront nécessaires (voir page
suivante): . Double the score corresponding to the equality(/ies) using suchacell

5x10 tuiles avec des nombres de @ a
7x2 tuiles pour lesymboles + etg

5x22 tuiles pour lessymboles x and +
7%2 tuiles pour lessymboles ( et)
20tuiles avec lesymbole =

4 tuiles vierges ¢ker)

Triple the score corresponding to the symbol using such a cell

. Double the score corresponding to the symbol using such a cell

Triple the score corresponding to the equality using such a cell
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PATRON
Scorel Scorel Scorel Score2 Score2 Score3 Score2 Scored Score2 Score2
Scorel Scorel Scorel Score2 Score2 Score3 Score2 Scored Score2 Score2
Scorel Scorel Scorel Score2 Score2 Score3 Score2 Scored Score2 Score2
Scorel Scorel Scorel Score2 Score2 Score3 Score2 Scored Score2 Score2
Scorel Scorel Scorel Score2 Score2 Score3 Score2 Scored Score2 Score2
Score2 Score2 Score2 Score2 Score2 Score2 Score2 Score2 Score2 Score2
Score2 Score? Score2 Score2 Score2 Score2 Score2 Score2 Score2 Score2
+ C + C + C + C + C
Scorel Scorel Scorel Scorel Scorel Scorel Scorel Scorel Scorel Scorel
+ C + C
Scorel Scorel Scorel Scorel
X - X - X - X - X -
Score2 Score3 Score2 Score3 Score2 Score3 Score2 Score3 Score2 Score3
Scored Score0 Scored Score0 | Peut étre placé partout sur le tablier comme joker
Scoreb Scoreb Scoreb Scoreb Scoreb Scoreb Scoreb Scoreb Scoreb Scoreb
Scoreb Scoreb Scoreb Scoreb
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b2 (i A Af@maRo 1°1 REGLES DU MASERABBLEPOURJOUER

1. / Kl ljdz§ 22 dzSdzNJ LINBnglRsaRQlF 6 2NR ¢ GdzAf Sa

2. Par la suite chaque joueur essaie de construire, si possible, une égalité valable en utilisant toutes ou U
partie de seduiles.

3. Le premier joueur qui obtient une égalité valable doit la placer sur le tablier en placgymlgle«=» dans
tl OF 4SS OSy (ung étoife)etderydisptadz$e$S autRe® horizontalement ou verticalement.

4. A chaque tour on peut utilisenn seul nouveatsymbole «-», & savoissi un joueur dispose de deux ou plus
desymbols«» Af £ S RNBAG RQSYy dziAft A&SNJI | dz YI EA YdzYy

5. Un joueur peut construire une égalité valalsieit en la construisant intégralement soit par raccord a une
égalité existante en utilisant les tuiles djacées sur le tablier pour créer une odusieurs nouvelles
égalités, donc des expressions avec plus de deux parties égales (e.g. 131824p

6. Chaque joueur garde toujours 9 tuiles en main, donc aprés avoir construit une égaibhié au sac un
nombre identique de tuiles que celuides tdile dzi A f A aSSa L2 dzNJ & O2yadNd

LR2AYdG aQat yQe | L¥dza RS (dzaif Sa Rrya S alro S
7. Lesymbole«»peut étreutiliséa 2 A G 02YYS aA3ayS RQdzysyfibe NS y S3
soustraction.
8. La partie se termine quand
(@ Lt yQé | L) dzi etReSlerdicijaueu & utilikéd s¢sadertiéBades, ou
)Lt yQe& I L¥dza RS (dzif Sa R joyeiieicdstraire the &lité vatidedey

utiliser toutes ses tuiles)

b20A0S RQA ¢ RRGLFIDUMASBRABBLEPOUR TENIR LE SCORE
Le score de chaque tour

1. Calculer le score total en prant en compte la valeur en points des tuiles utilisées pour la constructid
RS fQS3IFtAGS LI dza f S& Lpkedayt énsconipe iésimdicafiamiesefited dSnd
les cases utiliséedu tablier. Ce deuxieme volet (les points de bonu®sdes indications inscrites dans
tSa OrasSa Rdz GFofASNDL &QI LIIX AljdzS aSdzZ SySyid f

2. {A (G2dz0Sa tS&a ySdzF GdzAft Sa az2yid dziAtArasSa Sy
score du tou.

Le score a la fin di& partie

ALI NI £S a02NB5 G241t RS OKFIljdzS 22dz2Sdz2NE 2y | OSa
aQl OKs @S
1. Dans le cas (a) le score du joueur qui termine est augmenté en lui rajoutant la valeur eutesiigcores
des tuiles restées aux autres joueurs.
2. Dans le cas (lmn déduit duscorede chaque joueula valeur cumulé des tuiles qui lui restent

Feuilles de score pour chaque tour

Egalité

Scored¥a © |l a valeur des tuiles wutilis®es pour <co

Score ajusté did”™ | 6 u s aynboled e & e | qudindi qu® si on util i g
Score ajust® d¥% ° | b6usage des ®gal it ®s Bdatabliegu g
Score ajusté par des bonus ou pénalités

Score total du tour

Feuilles pour garder les scores de chadaeeur le long de la partie

Tour Joueur 1 Joueur 2 Joueur 3 Joueur 4
ler tour

2" tour

€.

Score total
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MATHSCRABBLEECONS.2.1:
SE FAMILIARISER ALONCEPTS MATWETIQUES DE BASELISE DANS EMATHSCRABBLE

Lalecondurede 40 & 45 minutes

CetteleconlLJS dzii & SNIWSNJ RQA y A (symbadiehagithiméliqdes debas® SR QF #z6 8B a | 4zZRS S
mathématiggzSa | Ay aiA |[jdzQt OS 1jdzQSttSa NBLINBaSyiaSyildo 9ftftS
créativité et innovation.

a
T 2 dz

Cette lecon vise en particulier lebjectifsC1, C2, C7, M1, M2, M3 ll1.

On vise par cette démarche a rendre les éléves capables de reconnaisygmeslét S RQAY RAIj dzZSNJ OS |
Pour y parvenir il est suggéré de leur montrer les composantes du jdatteScrabblest de leur demander de les

fabriquer etRQSELJ A lj dzS§NJ OS 1jdzQAf & NBLINBaSyiaSyid Si 02YYSyid 2y
.ASY ldz FFrAG RS f QAYLRNIFYyOS 1jdzS f 1 LJ dzLJ NI RS& | Rdz G S
constuire les divers équipements nésgdres pour jouer le jeu en insistant sur le fait que ce jeu peut aider leurs

enfants & apprendre les maths. Cet élément peut constituer un facteur supplémentaire de motivation.

Dans cettdeconil est proposé
(a) de présenter aux éléves les composantes et e matériel utilisé pouMath Scrabble
(b) RQSELX AljdzSNJ £ &AIYyAFAOIGAZY RS O0S&a Oz2yLralyidsSa
(c) de présenter les régles du jeu
(d) RQI A R @pMhahsd&ondtruire et innover.

£ —

=h| m o
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FEUILLE DE TRAVAIR.1(APPRENANT

Information Demandes/ Questions pout Q S E/Tolibnritkires
Vu ceduiles Nommeles dans ta langue et explique la signification de chacune.
vdzSt a02NB LIR2NIS OKFOdzyS RQSfT ¢
1|2 0 3 4|6 ) y
1| || | o Rl N 2 Lesquelles en sont des chiffres

Lesquelles sont deymbolét R Qdzy S 2 LISNI @A 2y |
QuelsymboleNB LINBa Sy GS t QS3alfAGS RS
Quel est le réie du symbole« blanc»?

Surce tablier sur lequel on peut identifier
les positions des cases

o

n

m

[]

k

i

i

h —

£ \
f

° —

4 1|

< R

M \
a

A|B|C|D|EF|G|H|I |1 [K|L M|N|O

Marque, au crayon rouge, lg@sitionsdes cases suivantes

(Aa), (B.), (H.h), (M@.9)

vdzQSyaiSyIRF NJ f Sa O022NR2yySSa RQ
Trouve les coordonnées des cases suivantes:

La case dans la colonne K et rangée e

La case dans la rangée a et la colonne G

La case indiquée par les fleches
T T——Flechel: ()

v dzQ-&eaqiii se passe si uhaile est placée dans les cases suivantes
O2yRAGAZ2Y |jdzQAf J)a2AG LISN¥YAa RS

( dans(A,a)>

....o| dans(D, d)->

=.ldans(F,b»>__

_~ .| dans(H, h) ->

-..z| dans(L, 0) ->

Vu les cartes avec les régles du jeu

Lis les regles et réfléchys

Quelstermes/ conceptspensestu connaitre et lesquels ne te semble
pas clairs?

Discute ces idées avec les autres éléves.

Avec du carton, des ciseaux, des crayons
colorés et des instruments géométriques

Fabrique Is diverses composantes du j#lath Scrabble

A quel autre matériau pourraitu penser pour fabriquer le tablier, les
tuiles et tout le reste?

Peuxtu penser a des constructions plus sophistiquées? Reux
collaborer a réaliser cela?

Discute ces idées avec les autres éleves.
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FEUILLE DE TRAVAIR.1(PROFESSEYR

Questions/ sujets pour discussion/ réflexion

Commentaires/ remarques

v dzS t édvipeinent pQur jouer allath Scrabble?

Pouvezvous expliquer comment voummpterinitier les
apprenants a cet équipement?

Le pofesseurdevrait sans doute bien connaitre
f QSljdzA LISYSyYy G Rdz 2Sdz Si

Comment identifieavous legprobables faiblesses des
apprenant concernant le senhdareprésentation des
symboles utilisés sulestuiles et la forme du tabliet
Pouvezd2 dza at AaANJ £ Q2001 &4 2
représentations?

I 2YYS t QS@Syil Af Rsesiestlddser
large, il est important de développer des instruments

pour les identifier et calibrer la démarche. Par exemple
les @prenanssont des immigréavec de trés vagues
connaissances de langue, le professeur devrait y adap
sa démarchour expliquer

Comment expliquer le systeme de coordonnées qui pe
étre utilisé pour localiser les diverses cases du tablier?

Pouvezvous développer des exemples/ exercices en ¢
sens?

o

n

m

1

3

; g

i (/__%_vf_)

h A

3

T

e

a 1]

c ( wa ) ( Q2

b P

- b
A B [C D JE[F |G [H T I KL |M|N|O

Comment aider lesgprenants a comprendre les régles
du jeu?

[ Qdzy RS& LINAYOALN dzE LINR 6
RFya t£S LINPOS&aadza RQI LILIN]

difficultés de lecture et de compréhension.

Comment aidexous les pprenansa fabriquer
f QS| dzA LIS Y Sy ihatdRé compléinéntaifed |

Pouvezvous rédiger des instructions a cet effet?

En mettant les pprenans au défi de tout fabriquer on
obtient un apprentissage efficace et agréable

Pouvez2 dz& LISy aSNJ £ RQF dzi NB
réflexion pour atteindre lesbjectifsClL, C2 M1M2, M3?

Pouvezvous créer defeuillesde travail. f Qdza | 3
apprenani 6 Rl ya f QSALINRNT RS

Elles pourraient étre similaires ou dérivées de celles q
suivent, mais elles pourraient aussi étre différentes vis
ou bien aapprofoRA NJ £ S& ARSSa I dzj
objectifs de ldeconou alors a surmonter des difficultés

particuliéres despprenant, en fonction des raisons de

leur lenteur.
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MATHSCRABBLEECONS.2.2:

CONSTRUIRE DES EGR$EN UTILISANT LEBMBOLEMATHSCRABBLE

Lalecondure de 40 a 45 minutes

CetteleconLJS dzii
fQSALEAGS O2YYS NBElGARY

fAL Y

ASNIANI RQ2 OO0 & Acpéfatidniritiviktijues d® BagezeRde la eohcéptich e R
lj okt 166 Gabpacigside B3blutiors a

RSa

de problémes et pensée critique. En particulier, cédigonvise lesobjectifsC1, C2, C3, C4, C5, K&, M2, M3, M6,

M7, M8, M11, M12, M13.

w

S 2y aal
ARSYGATFTASNI RSa glrtroftSaed 5
plus detuiles possible.

Dans cettdeconil est proposé
(@ RS

(b) RS F2dz2NYVANJ RSa

AS RS T2NX¥SNJ fSa
S

LINB&ASYGSNI I dzE St s@Sa
20péCakicasarRhyhatiquess kaseNIDO S NJ £ S &

St s§0Sa

f QARSS RQS3FEAGS

(c) de comprendre le processus de résolution de problemes simples

Pour résoudre le probléme simple qui consiste a construire des égalités, il est utile de suivre ce processus

 EstOS |jdzQ2y |
sens/ role des divers termes utilis@p

f  Peuton faire un plan de travafl (peuton construire des quantités, sous laforlReQdzy S SELINB & & A 2 Y

02 YANIEGT f & LANRYWIE SIYSK R asyySS Sjadzq 20/5  0j2dg0y2lyn

mathématique,des deux c6tés en utilisant lagiles et calculer le résultat pour chaque c&g

 Peut2zy YS{dGNS
chaque c6té) et fournir une réponse?

f S(endbrégigtrard s iddrse@ipiessiont en faisant les calculs pour

91 Peuton vérifier si notre réponse est correcte(Notre réponse estlle valabl® Estelle la seule? Este la

meilleure?)

FEUILLE DE TRAVAIR.2(PROFESSEYR

Questions/ sujets pourdiscussion/ réflexions

Commentaires/ remarques

Comment prendre egonsidéation le probEme des
guantités?

I 2YYSyilG SELX AljdzSNI £ S 02y 08§

- | -

Estce que la balance traditionnelle peut aider

Fournir destuilesdans lebuR Qs 4 NB  dzli A f A & §
des quantités (par des opérations arithmétiques de base)
RQSyYy OFt Odztf SNJ £ S NBadzZ G G

Fournirdes B dzLJS& RQS 3+ f Ader§iflerc8llés| / QSad dzyS 200l aA2y RS R
valables vérificaiond I @I f ARAGS RQdyzy
Fournir deduiles et demander aux éléves de construirede{ / QSad dzyS 200l a4A2y RS R

égalités

résolutionde problémes

Développer desfeuillesde travailpour les @prenansvisant
a calculer des quantités et construire des égalités valable
en utilisant les instruments dMath Scrabble

Les exeplessuivants sont indicatifs mais on peut
SHARSYYSyYy(d TFI 0NXRIj defildds S
travail

Solution de la derniérqguedion page 61

2*5-1=6/3+7
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FEUILLE DE TRAVAIR.2(APPRENANT

Information

5SYlIFIyRSak vdzSaltAazya
Commentaires

Sont données les expressiong|@ations)suivantes

a.

~® o000

5+3=8
8-2=2x3
4+2=2+0
12=6+2
7-2x2=10-7
9-6+3 =5+2

Quelleexpression/quantitéest le c6té gauche et quellg
le coté droit?

Quel est le résultat de chaque expression (c6té gauc
ou droit) pour chaqueelation?

Ces @uations sont toutes des expressions valables
Dans le jeu on utilise toujours desxpressions
valabled

Etant données cetuiles

1[[2]/a||5||9
p— ScarinE i Sraring 2 Scaring 3 Scaring 2
+ - X 0
Seadng L Searing 1 Scaring & Scaring 1

Trouve le résultat de chacune des expressions suiva
en utilisant ceguiles pour présenter ta réponse

1 3 6 2 5
5.--_;1 Scoring & 3-—-—;2 Scaring i 3'"'53
= -+ — —
b"";i J':'_;l }"";1 SCOrng 1

Laquelle des relations suivantes peut étre construite
utilisant ces tuiles et lesquelles sont valides?

@v p o
b)o ¢ v p
) ¢ o
do p o ¢
e o ¢ o
v ¢ o
@ v o ¢
Muv p 9 ¢ o

Etant données ces neuf tuiles

Construis des égalités valables en utilisamé¢ partiede
cestuiles!

Trouve troiséquations difféented

Calcule la valeur du score de éggiations!

Construis des égalités valables en utilisanites les
tuiles!

(Solution voir feuille duprofesseuy

[+fO0dztS 1 @I qu&ideN) Rdz & 02
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MATHSCRABBLEECONS.2.3:
CONSTRUIRE DES EG2$ HT LES PLACERLEJR\BLIER RIDE DESYMBOLE

Lalecondure 40 a 45 minutes.

CetteleconLJS dzii & S NIJ A NJcohsbRdEiesloperat®nsarithigétighdsde baseS i I 02y OSLIiA 2y R
O02YYS NBflGA2Y fAlFYyd RS& ljdzZ yadAGSa S3AlFf Sardsol@ionidS 2 FFNB
problémes et pensée critiqudEn @rticulier, cette lecon vise les objectifs C1, C2, C3, C4, C5, C6, M1, M2, M3, M6, M7,
ayX amMMI amMHI amod® [ QST FegoNdera quddedigirepans gevrantiutiliBer/ &xdglaiedlesO S G G S
égalités déja placées sur le tablier en ajoutant $etwiles pour en créer des nouvelles.

tF NJ OSGGS RSYFNODKS 2y SaalAS RS F2NN¥SNIfSa Sts@dSa t NB
ARSYUGATASNI RSa Gl froftSad 5SS L) dzax SrierheS deRgalideN &njutilisarit 8 dzNJ R 2
plus de tuiles possible.

Dans cette lecon il est proposé de

(@ F2dzNY AN RSa 200FaA2ya RQOQSESNDSNI £S48 2LISNI GAZ2Zy & | N
f QSljdzA LISYSyYy G Rdz 2Sdz

(b) place destuilessur le tablier de sort) dzQ St £ Sa NBLINB A Sy (i Sydz2 yR SLANESEN & S 1IRSS
déja placées

(c)f Sa 20t AFSNI Lt OSNATFASNI €S (NI GFAf RS fSdzNE 02y OdzNNF
tirer le meilleur profit

(d) comprendre le processus désolution de problémes simples

FEUILLE DE TRAVAIR.3(PROFESSEYR

Questions/ sujets pour discussion/ réfléan Commentaires/ remarques

Quels sont les quelques détails importants a prendre € Regarder lesuiles sur letablier et celles a disposition du
02 YLIi S f pphbalitdedplager $on égalité sur g joueur

tablier? Construire diverses égalités en utilisant toutes les tuile
Travailler verticalement et horizontalement

Avoir le score en téte (voieconsuivante)

Distinger entref QI LILINE OK S LJ2 dzNJ £ §
suivans

Le besoin de jouer de sorte que les joueurs tirent le
meilleur pour euxmémes et géant aussi les joueurs
suivants

Comment communiquer avec lep@enansen vue de
comprendre les positions (coordonnées) pour placer le
tuiles ?

Comment les stimuler pour trouver des solutions tirant
profit des divers avantages

Fabriquer degeuillesde travailpour lesapprenansde [ e@emple de ldeuille 8 est typique pour le processus.
a2NI S 1jdzQAf a NBioeRan@sSuse ét
j dzQ2y f SdzZNJ RSYlI yRS RS f
fonction des régles du jeu

U» ¢
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FEUILLE DE TRAVAIR.3PAGEL (APPRENANT

Information

5SYI yRSak
Commentaires

vdSaGA2ya

L

Le joueur 1 a en main les tuiles suivantes

1,2,3,4,6,%,=+

Construis une égalité et plada sur le tablier.

Cidessous une réponse a la question précédente

o

a—n

=hl | T

m

Vérifie si cette égalité est valable gtelle respectées
regles du jeu.

Explique tgposition.

A quelles coordonnées est placésgmbole« =»?

Pour son deuxiéme tour, lejyieur2 a en main ces tuiles

Ol 1’ 31 4! 5!97 -E'l :i +

Construis une égalité et plada sur le tablier.

Cidessous une réponse a la question précédente

[

o]

n

m

1

k

j

i =

h 21+|3|=|6|—-|1
g =

f 5

e

d

C

b

a
AlB[c|D|E[F[G[H|I |J |[K|L [M[N|O

Vérifie si cetk égalité est valable et si elle respetas
régles du jeu.

Explique ta position
A quelles coordonnées est placé le symbotex?

Combien de ses tuiles utiligal ?
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FEUILLE DERAVAIB.2.3PAGE2 (APPRENANT

Pour son troisieme tour, le joueur 2 a en main ces tuiles

0,1,3,457,%,=x%

Construis une égalité et plada sur le tablier.

Cidessous une réponse a la question précédente

o

n

m

1

k 1

i 0

i +

h 21+(3|=]6]—-]1
B =

f S+ |1 x|2]|=]|7
e

d

c

b

a

A[B [c |[p[E[F [G6[H[I [1 [K[L [M|N

Vérifie si cette égalité estalable et selle respectdes
regles du jeu.

Explique ta position
A quelles coordonnées est placé le symboke»?

Combien de ses tuiles utilidal ?

Pour son quatrieme tour, le joueur 4 a en main ces tuile

011521317!-'Q1=|:!x

Construisune égalité et placda sur le tablier.

Cidessous une réponse a la question précédente

o

n

m

]

k 1

i

i - 2
h 2+13]=]e|-]1
E = -
f sl+11]x[2|=]7
e =
d 3
C

b

a

A (B |C |D|E |F |G|HI| |J] |[K L | M|N|O

Vérifie si cetk égalité est valable et si elle respetas
régles du jeu.

Explique ta position
A quelles coordonnées est placé le symbotex?

Combien deses tuiles utilise-il ?
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‘F_:__n 5 I.'-
! R’ |
i éy 7

tant 3.3MONOPOLYXEU DE PLATERU

OBJECTIFS

/'S 2S8dz LISdzi ASNBANI L FOGGSAYRNB dzy f | ppEransIddegiddides RQ20
raisonsRS f SdzNJ OF NY OGSNRA Al GA2y Sy GFyd |jdzQl WIQSHEYI | yaya 258z & &
NI LILI2NI AYYSRAFG £ € QFLIIXAOFGAZ2Y LINI GAljdzS RSa YIGKa Si
f QA yRanpptr OQSa A dd2 yaaSidz (liSdzt SSYRNBE S | OKSGSNE dzyS | Of
nécessairgour tout le monde.Le jeu consiste a négocides propriétés et un adulte peut étre fortement motivé a
comprendre et intérioriser son but qui est de donner aux3aleNBE f Q2 OO0l aA 2y RS AQSYNA OKA NJ
partie est celui qui accumule les biens de la plus grande valkeareu est utile méme pour les personnes

RO2NASYGF A2y a20AFtA40GSS Llzh alj dzQSy f QiguelldNBafchégeli A f & LIS
promouvoir des actions poues modérer (si on veut combattreunsyst8 ¥ 2y R2A 0 RQIF62NR €S 02
comprendre).t  N¥A f S& 202SO0GATA [jdzQ2y LISdzi L3R dzZNEdzA GNB £ f QI A
particuliéerement accessibles.

Cn O @_(\)

Obijectifs au niveau du contenu mathématique

C1. Reconnaitre la signification et représentation des chiflek2 34 5 6 7 8& des symboles - x + = ()
c2. Reconnaitre la signification et représentation de nombres enpesstifs de 0 a 1000000

Cs. Additionner, soustraire, multiplier et diviser des nombres entiers de 0 a 1000000

C4. Utiliser une calculatrice pour accomplir les opérationdessus

C5. [/ 2YLINBYRNB tS FLAG |jdzQAft SE asaniies edagprentrelchrigndiomparar2 NR NB
ces nombres
C6. +£SNAFASNI I @GFItARAGS RQdzyS S3IFEAGS

Obijectifs de développement des capacités et compétences en maths générales

S

ML. 5S@Sf 2LIISNI dzy S FGGAGdzZRS LI2AAGAGS £ fQS3IFNR RSa YI(
M2.  Faire accumulerdescynt A dal yO0Sa Sy LINRTFTAGIYyG RSa OSYuNﬁé ROQAY I
M3. C2dz2NYyAN) RSa 2L NIdzyAdiSa RQSELX 2N} GA2y RSa Sydadsa:

M4, 9y O2dzNF 3SNJ £ Sa OF LI OAGSAa RQSalGAYFOAZY

M5. Développer les capacités de commuation, en utilisant les entités mathématiques

M6. Percevoir le calcul comme outil de résolution de probléemes et non comme une fin en soi

M7. Encourager les stratégies a solutions multiples

M8. Développer les capacités en calcul des éléves

M9 Fournirdes opportunités de coopération et travail de groupe

M8. /| NBSNJ dzy tASy SyiNB tSa OFLIOAGSE Sy Ot Od#f Si OSft

M9. Situer les devoirs en résolution de problémes dans un contexte réel

M10. 5S@Sf 2LIJJISNI £ Sa Ol Lam@tibniliSoaistiue ét W doBviedidNEr ép & dehtdtiah hyhErique

M11. Développer les compétences de résolution de probléemes (comprendre un probléme, concevoir un plan,
appliquer le plan, évaluer la solution)

M12. Développe les capacités de raisonnenten

OUTILSRESSOURCES ET ORSMNON

Il TAY RS RSOSt 2LIISNI RSa f S oe2Moiopdybrad§itSidiseredabiiriel Ot duA G | G A 2
matérielsupplémentaire qui aidera les élévesiéveloppereurs compétences mathématiqudsest usentendu

j dzS € S& dziAf A&l GSdzNA Rdz 2Sdz RSONI ASyid I OKSGSNI dzy 2Sdzz
jeu est disponible dans la plupart des grandes librairies ou papeteries, voire des supermarchés a un prix raisonnable.

Le pu a été traduit et adapté dans la plupart des langues européennes-@tlaw

Comme alternative, lenatérielnécessairgeut étre fabriqué par lesgprenanss, avec la valeur ajoutée de leur fournir
Q200 aA2y RQsdNB ONBI (idégsdiceSaijeRS O2 YLINBYRNB t 54 RAPSNA
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LECON3.3.1:
{ IATIER AUX CONCERNTHEMATIQUES DE BASTILISES DANEDNOPOLY

La lecon durera 40 a 45 minutes.

CetteleconLJS dzii  arfiatEadidid&eR qui concernent les symboles arithmétiques de Base £ R QI dzii NB &
conceptsY G KSYIF GAljdzSa AyaA BAzQE OIS ddidzQ@2 Y § SNE LIRB DOy GaSFZFPRS
dzZt yiAGSa 63 RS t8a dziAtAaSNI RFya £8 O2YYSNDS ljd2(iARAS
52 YL S | dzQAf & QepfidationsR Q8 BdzS ¥ (RKGA | &£ OAS RS (2dza t Sa e
de développerles capacités deréativité etinnovation.

Cettelegonvise en particulier lesbjectifsC1, @, C5, Cai1, M2, M3, M5M11.

Par cettedémarcheon vise a apprendre aux éléves ce que les nombres représentent et connecter immédiatement les
nombres aux valeurst QI NB Sy i

Dans cettdeconil est proposé

1 de présenter aux éléves les composantes du jeu et le matériel supplémentaire utilis&ldaopdy et a
identifier le rapport a la vie réelle

1 adémontrer le besoin de comprendre les concepts mathématiques comme instrarasséntielslans les
transactions de tous les jours

 RQI A R $p¥dnant Hcansttuire einnover.

FEUILLE DE TRAVAIB.1(PROFESSEYR

Questions/ sujets pour discussion/ réflésn Commentaires/ remarques

De quelmatériela-t-on besoin pour jouer au Le pofesseurdoit évidemment connaitre les composantes

Monopoly? du jeu et le matériel supplémentaire.

Pouve-vous expliquer comment comptemus initier | PrésentS NJ | dzE St § @dSa t Sa 02 YL}

les apprenants a ces équipemerits f QFr OKSGSNJ RFya £S 02YYSNDS

Commentidentifiezvous les probables faiblessesdd / 2 YYS f QS@Sy G Af RS& NI Aa2

apprenants par rapport au sens desncepts important de développer des instruments poeslidentifier

mathématiques a trouver sur le tablier et sur les et adapter la démarcheéPar exemple si legpprenant sont

diverses carte® des immigrés avec de trés vagues connaissance

Pouvezvous profiter pour les aider a consolider ces| linguistiques, le professeur doit employer les moyens

représentations? adéquats pour expliquer

Comment comptez/ous aider les apprenants a [ Qdzy RS& LINAYOALN dzE LINROf &

comprendre les régles du jeu? O2yFNRyGSa RlIya S LINRPOSa3J
surmonter les difficultésle lecture et de compréhension.

Comment aidexous ks apprenants a fabriquee | En mettant les apprenants au défi de le fabriquer nous

matérielde base et complémentaire? obtenons un appentissage efficace et agréable.

Pouvezvous déelopper desconsignes en ce seffs

Pouvezd 2 dza LISy & S NJ pourRli€dusizoni

NETfSEAZY Sy WediS RQl G

C1, C2, C5, C@l, M2, M3, M5M11?

Pouvezvous concevoir defeuillesde travailpour les | Elles pourraient étre similaires ou dérivées dagvantes,

apprenani 6 Rl ya f QSa)RINR G RS mais aussi différentes visant soit a élargir les idées qui
LISNYSGGSyld RQIFIGGSAYRNB fSa
surmonter des difficultés particulieres degmenant, en
fonction des causes de leur lenteur
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FEUILLE DE TRAVAIB.1PAGEL (APPRENANT

Information

Demandes/ Questions pour exerader
Commentaires

Voici le tablierdujeut. y 2 G SNJ |j dzQA f
petite représentation, veuilleatiliser le tablierque vous

a

FoST £ £QSO2tS 2dz & fF Y
Stat. | Str. Str. M Str.
C F1 F2 150 F3
GOTO
M b M WATER | a4 JAIL
200 260 260 BOARD | 280
M Str.
300 G1
M Str.
300 G2
COMMUNITY / =
CHEST Community
CARDS Chest
Instruction
M Str.
320 G3
7777777777 M star.
200 D
,,,,,,,,,,
‘Opportunity

Parcours les diverses cases et identifie dans chacune
divers nombres inscrits.

Explique ce que ces nombres représentent.

Pour quelles cases estim@as pouvoir percevoir de

f QL NBSyiGz O2Y06ASYy 80 &az2dz
Pour quelles cases estimasétre obligé de payer de
fQFNBSYyG az2iaid bt ftt FyIlj dz
Identifie sur letablier la valeuf le prix de chaque terrain
en indiquant sa couleur et la rue dans laquelle il se sity
des gares et des services publics. Explique ce quexe
représente.

Trouve la couleur des terrains les plus chers en utilisar
prix des cases respectives.

Peuxtu identifier la rue du terrain le plus cher

(SOARSYYSy(l Sy RSo6dzi RS 2
BT U étre vendu ou acheté pour des prix diffets)?
ML |30 | ommor | 200 |20
unity Every time you
Only forvisit | Str- i‘;- illl 5‘:1- ;a‘;svougau
Regarde les titres de vdzS aA3YATAS fQAYF2 &dzNJ

propriété des diverses
propriétés (28 au

TITLE DEED

STREET G1
total) et passe en
NE@dzS t QAyY" MORTGAGED
FOR M 150

e.g pour ce titre
Recto de chaque
carte

TO BE EXEMPTED FROM
THE MORTGAGE PAY

M165 — |

The card must show this side in case the
property is mortgaged

TITLE DEED

Verso de chaque STREET Gl

carte:

Rent forthe plot M 26

Rent for the colour group M 52
Rentwith 1house M 130
Rentwith 2 houses M 390
Rentwith 3 houses M 900
Rentwith 4 houses M 1200
Rentwith 1hotel #1300

Value of each house M 300
Value of hotel # 400

L Que veut dire caypothéquer une propété », pourquoi

Quand doiton payer un loyer et a qu

Quel est le prix le plus élevé et quel est le moins élevé
L2 dzNJ £ 2dzSNJ dzyS Yl A&z2y | dz
maison sur chaque terraid Quelle est la rue ou cela
arrive?

doit-2 y
Que doit2 Yy

£ 8 FLOSNE| decjzdyQ 25606 A Sy
LIk @ SNJ L2 dzNJ f SOSNJI f

QUESTONSAVANCEES
{A €S (ldzE RQAYGSNBG £ LI
hypothéque est dd.0% combien doiton payer pour les
suivantes hypothéques?

() 100-M

(b) 150-M

(c) 200-M

(d) 80-M

(e) 350M

(H 120M

(g) 260M
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LECON3.3.2: UTILISATION DIARGENT POUR DES TR¥QTIONS AU JEUNMMBNOPOY

Lalecondure 40 a 45 minutes.
Cettelegonpeut server aconsoliderf Qdza 3S RS&a y2YoNBa SrghindiQubkisimpesEil) RSa 2 L.
F2dzNYyAG £ Q2001 aA2y RQdziAft AaSNJ RS fQFNBSy(d L}2dzNJ RSa NI

f QF NBSy G Fdz jdz20ARASYXY adAYydZ yd €S 0Saz2iAy RQI LILINBYRNS
applicationsau quotidien 9 f £ S F2dzZNYy A (G F dzaaix £ Q2 OO tréathvig¢tinRoBatidR.S @St 2 LILIS N
[ Qdzal 3S RSa OF t Odz I (i NJor®diSefen paSicldier leshjebtils C1, I2NIB I0B5pC6ME M2 S

M3, M4, M5,M6, M8, M9, M10, M11, M12, M13, M14.

Par cette démarche on vise a apprendre aux éleves a redoamal que représentent les nombres sur les billets de

banque et comment les utiliser au quotididhest proposé dans le cadre de celiégonde distribuer des billets de

banque aux éleves et de leur demander a les utiliser pour vendre, acheter, payer ou se faire payer pour diverses

activités (taxes, amendetc)S G RSY2Yy i NBNJ f SdzNAR OF LJ OAdSa t 3ISNBNI RS ¢

FEUILLE DE TRAVAIB.2(PROFESEUR

Questions/ sujets pour discussion/ réflexioy Commentaires/ remarques

[ QF NBSYy G SaFyd RAa&GNR qParmilesidées de base ainclure:

f QI LILJtEErsitldéfelbpper ses capacités @ | Reconnaitre la valeur/ la dénomination de chaque billet

bien les gérer. Utiliser les bons billets po acheter, vendre et commercer
Pouvezvous expliquer/ présenter desidéessurll / | LIF OAGS t ARSYUGATFTASNI £ S OK
maniére dont vousomptez y former les éléves? | R Q I @ laysdngndléxacte &¢ les billets & sa disposition

Fabriquer des feuilles de travail pour aiderles | [ QS E S Y L8éullle dB avail 5 est indicatif
F LILWINBYFyia £ aQSESNDSH

FEUILLE DE TRAVAIB.2(APPRENANT

Information Devoirs
Les transactions peuvent se 1. Etant donné que tu disposes de ces billésde 500M, 3 de 1004, 2
YEGSNRAEEAESNI & f de 50M, 3 de 204, 3 de 1GM, 1 de B4—et 5 de 1M-:
disponibles dans ces coupures: (a) Calcule la somme totale dont tlisposes,
e et (b) Trouve quels billets et combien de chaque coupure tu dois utilise
pour payer ces sommes
e — 200M, 70M, 650M, 24M, 163M
— (c) Siontedonne 3billetsde 1085 02 Y0 A S y-tuRI@RdMIENS
Horsor e —— - de coupures de chaque dénomination?
e 2. Etant donné que tu disposes de ces bille®:de 500M, 3 de 10QM, 2
Hereser a2 de 50M, 3 de 204, 3 de 10M, 1 de B4—-et 5 de IM et tu arrives
- _ sur la case de la rue Al, qui est encore vacante. Comment-pay
re — la banque pour acheter le terrain et en obtenir le tifte
M 3. Etant donné que tu disposes de ces billeksde 500M, 3 de 100\, 2
o — de 50M, 3 de 204, 3 de 1GM, 1 de B4-et 5 de 1M .
Tu veux payer 408. Comment pewtu le faire avec tes billets?
e T Combien de change recevrasdans ce cas? Avec quelles
j coupures peuwtu le faire?
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LECON3.3.3:ENREGISTRER LES BEENBOSSESSIO®® JOUEUR ET FAIEE CALCULS
NECESSAIRES POURRVENIR

La lecon dure 40 a 45 minutes.
/ SGGS tSe2y aSNI tS& YsYSa 202SO0GATFa | dzS (dlus élgpddéogriy H Y
débouchera sur une série de calculs pour enregistrer les biens de chaque joueur. Ainsi le joueur disposera a tout
Y2YSyidi RS ftQAYy¥2 ljdzA f QI ARSN} t LINBYRNBE aSa RSOAaAzya
Dans cette lecon il est proposé de

(@ C2dzNYANJ | dzE St sS4 RSa

valeur totale de leurs biens a ce momédat
b)[ S& FARSNIt O2yOS@2AN) RSa &0GNI GS3ASa LI dzNdilliter adzh S

>

y¥2a 2dzaljdzQt dzy OSNI I Ay LI2A

FEUILLE DE TRAVAIB.3(PROFESSEUR

Questions/ sujets pour discussion/ réflexion Commentaires/ remarques

Concevezdes feuilles de travail pour aider les éléves § Leur suggérer comment organiser leurs possessions e
(a) Calculer la valeur de leurs biens et débits a mettant bon ordre dans leurs titres, liquidités etc.
chague moment de la partie [ Sa FARSNJt FFANB RSa il
(b) Conevoir des plans soit pour accna leurs desbiens et débits
possessions soit pour éviter la faillite

FEUILLE DE TRAVABIB.3(APPRENANT

CongoistolY's YS dzyS FSdzAf € S RS GNI @I Af LJ2dzNJ f QS tdésguS. VAgyundzi A t A :
exemple:

Information Devoirs
S— Etant donné que tu disposes de ces billé?sde 500M, 3 de 10aM, 2
STREET G1 de 50M, 3 de 264 , 3 de 16M, 1 de M--et5de 1M .
Rent forthe plot M 26 Calcule:

Rentfor the colour group M 52

A APrA De quelles coupures payéisdz £ S f 228 SNJ & QA f

Rentwith 2houses M 390 Quelles coupures pourraient te servir a acheter la rue?
Rentwith 3 houses M 900
Rentwith 4 houses M 1200 Quel est le prix pour construire 2 maisons dans chacune des 2r

Rentwith 1hotel M 1300 . .
Quel est le prix pour construire un hotel dans une rue?
Value of each house M 300

Valueof hotel M 400 V dZSf S a l:l f S f2e S NJ a QA f e ¥ dZ)
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- 4.1 PETANQUEJEU DE PLEIN AIR

4.1.1LEcONL

OBJECTIFS

1 Lesparticipantsapprennent a tracer une droite parpoints.

1 Les éléves apprennent que par 2 points distincts passe une seule droite

1 Les élévespprennent que par un point peuvepasser une infinité de
droites.

1 Les éléves apprennent que 2 droites peuves croiser dans un seul point.

OUTILSRESSOURCES ET ORSMNON

 LapéanqueSad dzy 2Sdz LINI (Al dzS RQKI Edoiil deRaSdapté polrJiing salfe dé A NJ Y
classe. Les éléves apprendront sur les droites et en méme temps les fondammeie la pétanque.
T hy FdzZNy 06S&a2Ay RQdzy 02dzOK2y 3z dzy OSNDE Sz |dziil yi RS ¢

DESCRIPTION DELEEON

Premiére partiede la lecon(30 minutes)

1 Le pofesseurtracera le cercle et montrera aux éléves comment lancer le bouchon et les boules.
1 Lesparticipantsseront divisés par growgs de 5.

1 En tout début, le ppfesseurdance le bouchon.

T [ QSljdzA LIS ljdzA €ty OS tSa o
T t SYRIy{ld 1jdzQdzyS Sljdza LIS ¢ |

a 8 L) dza LINEB Rdz 6 2 dzO¥

dzt a
tSa | dziNB&a YSada2NBNRYy

2
yoSs

M U

Seconde partiede la lecon(20 minutes)

1 Distribuer ledeuillesde travail une par persome
1 Suivre les consignesir lafeuille de travail
1 Siassez de temps, on pedrler desdifférencesentre la pétanqueen plein air et celle en salle

SQUGGESTIONSTILES
T DFNRSNJt fQS$s

Qx
—
[
pd
S
[N
o
N
w
~n
w»
Qx

St 30Sa R2AGSy i iogsi NB OF LI ¢
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