	TRIO
	Date : 

Niveau : C.M.2.


	Organisation : 
*Travail individuel
*Oral collectif
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	Matériel : 50 cartes numérotées de 1 à 50 (nombres rouges)
                6 jeux de cartes numérotées de 1 à 9 (nombres noirs)

                1 planche de grilles à remplir (par élève) pour faciliter les recherches



	Objectifs : 

Calcul mental avec les quatre opérations

Vision dans différentes directions du plan (le jeu oblige à dépasser les simples compétences de lecture gauche/droite et haut/bas, du fait de l’utilisation des diagonales)
Acquisition d’automatismes de calcul mental


	Compétences : 

Maîtrise des quatre opérations
Concentration

Observation

Rapidité

	Déroulement : 

* On affiche au tableau, au hasard, faces visibles, 49 cartes noires, en les disposant en forme de carré de 7 X 7. C’est la grille de jeu.
* Les 50 cartes rouges sont étalées face cachée sur une table. Elles forment la pioche.
* Un TRIO, c’est un ensemble de trois nombres alignés côte à côte (horizontalement, verticalement ou en diagonale) qui permettent par le calcul, avec n’importe lesquelles des quatre opérations, d’obtenir la valeur indiquée sur la carte rouge.
* Le meneur de jeu pioche une carte rouge et l’affiche à côté de la grille de jeu.
* Tous les joueurs tentent de trouver un TRIO. Le premier qui en repère un marque un point. Il explicite sa solution, qui est validée (ou non, en cas d’erreur) par ses camarades.
* On tire alors un autre nombre rouge. La grille de jeu reste la même pour toute la partie.
* Le premier joueur qui marque dix points a gagné.

Variantes possibles : 

* Ne sont autorisées que les additions et les multiplications.

* Ne sont autorisées que les additions et les soustractions.

* Ne sont autorisées que les multiplications et les soustractions.
* Fixer un temps donné. Le vainqueur est le joueur ayant trouvé le plus grand nombre de solutions.

* On peut jouer en équipes, en trouvant le plus grand nombre possible de solutions.
Aide :
Chaque élève dispose d’une planche de grilles à remplir, ce qui lui permet de matérialiser ses séries de trois nombres (voir illustration ci-contre)


	Observations : 

Il y a 54 cartes de 1 à 9, pour 49 affichées, ce qui permet des variations à l’infini des possibilités d’affichage.
En règle générale, un TRIO est possible. Passé un délai de trois à quatre minutes, en l’absence de solution, la carte rouge est écartée et on procède à un nouveau tirage.

(ex :
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Avec un tirage à 32, on peut trouver : 

5 X 7 = 35 / 35 – 3 = 32 (en rouge)

Ou

9 – 1 = 8 / 8 X 4 = 32 (en vert)

Ou

5 X 8 = 40 / 40 – 8 = 32 (en bleu)
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	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 7 euros la série...

www.keljeu.com
rubrique : accessoires

sous rubrique : dés / set de dés / p. 2

	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...


