[image: image1.jpg]. BP 11+ 77501 Chelles cedex 01
Qﬁm__m_.. A 10164214414

_lsomﬂ < i e-mail : ciseau-magique@wanadoo.fr
1 Www.oiSeau-r
ma m .J ve

Jeu de raisonnement mathématique

Conception : Lucienne Brive

But du jeu

Jeu mathématique :

+ Résoudre des problémes, appréhender le sens des opérations.
» Comprendre les différents termes mathématiques.

(moins que, plus que, etc.)

+ Maftriser la compréhension de termes fréquents et leurs
synonymes. (perdre, enlever, retrancher, etc.)

+ Raisonner et Déduire : Prélever des données utiles 4 la
compréhension des énoncés. j

» Rechercher les indices indispensables.

+ Tsoler les indices inutiles 4 la résolution du probléme.

« Percevoir les indices manquants a la résolution du probléme.

Matériel

« Un plateau de jeu

« Undé:1,2,34, «joker», «passe un tours.

» 6 pions

« 180 cartes réparties en 6 catégories avec réponses au verso :
cartes Le bon raisonnement

- cartes La bonne question est !

- cartes Le choix de V'opération

- cartes Problémes illustrés

- cartes Enoncés «piége»

- cartes Impossible de répondre car. .,

s

Mode opératoire

Mélanger les 6 séries de cartes, les disposer dans les 4 coins du
plateau de jeu et placer les pions au centre de la piste.

Objectif

Obtenir le makimum de cartes dans un femps imparti en se
positionnant sur les cases « ? » du parcours.
(seules cases permettant de prendre une carte question)

Le 1= joueur lance le dé et se déplace sur le parcours pour
atteindre une case « ? »,

Ii prend alors une carte au hasard des piles et répond & la
question.

Si la réponse est correcte,
de jouer.

conserve la carfe ; au joueur suivant

Cos particulier
Si le joueur tombe sur la face joker du dé, il pourra alors
positionner son pion directement sur une case « ? »
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