	MATHADOR
	Date : 

Niveau : C.M.2.


	Organisation : 

*Travail individuel
*Oral collectif
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	Matériel : 
7 dés spéciaux :

1à4 / 1à6 / 1à8 / 1à12 / 1à20

1 dé dizaines (00à90) et 1 dé unités (0à9)


	Observations :

Dés disponibles sur Internet à moins de 6 euros la série...

	Objectifs :
Calcul mental des quatre opérations

Mise en place de stratégies de calcul 

	Compétences : 

Maîtrise des quatre opérations

	Déroulement : 

* Le principe est sensiblement celui du « compte est bon » mais, en plus, une valeur est attribuée à chaque type d’opération.
* On dispose des quatre opérations, selon les besoins, à la seule condition que la division donne un quotient entier. Tous les nombres sont tirés au sort à l'aide des dés particuliers. Il ne faut se servir que des cinq nombres donnés, cha​cun ne peut être utilisé qu'une seule fois et on n'est pas obligé de tous les utili​ser.
* Une division rapporte 3 points, une soustraction 2 points, la multiplication et l’addition chacune 1 point.
L’utilisation des quatre opérations permet de réaliser un Mathador et rapporte 13 points.

* Les 5 premiers dés sont lancés et fournissent les 5 nombres avec lesquels on travaille.
* Les deux derniers dés donnent le nombre-cible.
* Le temps de réflexion et de recherche est de 15 minutes.
Le temps imparti est court, les élèves doi​vent obligatoirement gérer une partie de leurs calculs de tête afin d'explorer les dif​férentes pistes. Le calcul réfléchi et le cal​cul automatisé se complètent alors mutuel​lement.

* A l’issue de ce temps, les points obtenus par chacun sont additionnés et la moyenne de la classe est calculée.
De la sorte, on privilégie les résul​tats du groupe classe plutôt que les résul​tats individuels.
* Quelques calculs sont alors écrits au tableau, afin que les stratégies soient discutées.


	Observations : 

Le but du jeu est de ne pas se contenter d’un premier résultat, mais de poursuivre les recherches afin d’améliorer son score, par une autre tactique de calcul...
Très rapidement, les élèves découvrent l’utilité du 1, qui permet, par multiplication ou division, de faire une opération supplémentaire, inutile, certes, mais porteuse de points supplémentaires...


