	MATHABBLE
	Date : 

Niveau : C.M.2.


	Organisation : 

*Travail de groupe (groupes de deux à quatre)

	Vocabulaire spécifique : 



	Matériel par groupe: 
1 plateau de jeu
108 jetons numérotés



	Objectifs : 

Calcul mental avec les quatre opérations

Acquérir des stratégies de calcul

Vision dans différentes directions du plan


	Compétences : 

Maîtrise des quatre opérations
Concentration

Observation

	Déroulement : 

* Il s’agit d’un jeu de nombres croisés, inspiré du Scrabble, mais dont les règles ont été simplifiées (pas de cases bonus).
Il est basé sur les résultats d’opérations mathématiques qui se forment sur le plateau de jeu ( + / - / x / : )
* Le gagnant est celui qui a obtenu le plus grand nombre de points à la fin de la partie.
* Chaque joueur dispose d’un chevalet pour installer ses 7 jetons.
* On retourne les jetons sur la table, face cachée, et on les mélange.
Chaque joueur tire un jeton, qu’il gardera, afin de déterminer qui jouera le premier.

On joue ensuite dans le sens des aiguilles d’une montre.

* Chacun des joueurs prend, à son tour, les 6 jetons qui lui manquent pour remplir son chevalet.
* Le départ du jeu se fait obligatoirement à partir des cases centrales.

* Une opération se complète, sur une case vide, avec n’importe laquelle des quatre opérations appliquée à deux nombres adjacents, verticalement ou horizontalement.
La valeur attribuée à chaque jeton est celle qui y apparaît.

* Lorsqu’un jeton posé complète plus d’une opération au moment de sa pose, le jeton placé compte pour chacun des résultats obtenus.

* Tant qu’un joueur peut poser des jetons en complétant des opérations, il continue de jouer. Son score, à l’issue de son tour de jeu, s’obtient en additionnant les résultats de ses différentes opérations.

* Si un joueur réussit à poser les 7 jetons de son chevalet en un seul tour, il ajoute 50 points à son  score.

* A la fin de son tour, le joueur pioche dans la réserve le nombre de pions qui lui manquent pour en avoir toujours 7 sur son chevalet.

* Un joueur adverse peut contester un résultat erroné, à condition de le faire avant le tour du joueur suivant. S’il a raison, le fautif reprend son jeton et passe son tour (il conserve néanmoins les points obtenus dans ce tour avant son erreur).

* La partie continue jusqu’à épuisement de la réserve et jusqu’à ce qu’un joueur pose son dernier jeton (ou que plus aucune opération ne soit possible pour personne).

Chaque joueur soustrait alors de son total la valeur de ses jetons non placés.

* Variantes : 

- Jouer sur les diagonales.

- Possibilité de poser un résultat entre deux cartes séparées par une case blanche.

- Se servir des cartes de la pioche pour remplacer les quatre nombres du milieu du plateau en les recouvrant de nombres tirés au hasard. 

	Observations : 

On peut ajouter des cases bonus dans un deuxième temps, quand les élèves ont acquis de la dextérité.
Un exemple vaut mieux qu’un long discours : voir annexe 1
Lorsqu’un joueur ne peut rien poser, il peut changer des pions et passe son tour ou simplement passer son tour.
La règle doit être précisée avant de jouer.

Annexe 2


ANNEXE 1
Prenons l’exemple de 2 joueurs. Chacun dispose des jetons suivants :

Joueur 1 : 1 / 2 / 8 / 12 / 16 / 17 / 42                                Joueur 2 : 3 / 4 / 6 / 7 / 7 / 8 / 21 

Le joueur 1 place son premier jeton en annonçant 3 x 4 :
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	4
	12
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


Il obtient donc 12 points.
Il place ensuite un deuxième jeton en annonçant 2 x 4 :
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	3
	4
	12
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


Son score est maintenant de 20 (12 + 8)

Puis il continue en annonçant 3 – 1 :
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	3
	4
	12
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Ce qui porte son total à 22

Il place ensuite son quatrième jeton en annonçant 2 – 1 :
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	1
	2
	
	

	
	
	3
	4
	12
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Total : 23
Il place ensuite son cinquième jeton en annonçant 12 + 4 :
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	1
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	4
	12
	16
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Total : 39

Il ne peut plus jouer. Il arrête de jouer et prend 5 jetons dans la réserve pour compléter son chevalet.

Le joueur 2 annonce 4 + 3 :
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	8
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	1
	2
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	3
	4
	12
	16
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Puis 7 – 1 :
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	1
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	7
	3
	4
	12
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	6
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Son total est pour l ‘instant de 13

Il pose ensuite son troisième jeton en annonçant 6 + 2 et 2 x 4 :
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	1
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	7
	3
	4
	12
	16

	
	6
	2
	8
	
	

	
	
	
	
	
	


Il marque donc 16 points avec ce jeton.

ETC...

ANNEXE 2

Intercaler le résultat entre les deux termes de l’opération :

Le joueur annonce 7 x 1 :
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	1
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	7
	3
	4
	12
	16

	
	6
	2
	8
	
	

	
	
	
	
	
	


Puis il continue en annonçant 7 + 8 :

	
	
	
	
	
	

	
	7
	15
	8
	
	

	
	1
	1
	2
	
	

	
	7
	3
	4
	12
	16

	
	6
	2
	8
	
	

	
	
	
	
	
	


Dominique Frochot .                                                                            Tart le Haut élémentaire


