Deux jeux a découvrir sur Matou matheux

Le Matou matheux :
site d’exerciseurs en ligne multiniveaux de I'académie de Rennes.

http://matoumatheux.ac-rennes.fr/accueilniveaux/accueilFrance.htm
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LES ATTRAPE-SOURIS

Trivial poursuite de deux équipes portant sur au moins 4 thémes.

Variable du jeu : temps de jeu.

But du jeu : répondre a des questions sous forme de QCM

Possibilité de produire son propre jeu (mise en ligne au niveau du site)

Dédramatisation de I’erreur, mise en place de stratégie de la part des éléves

Les attrape-souris

Les mathématiques CE2

@ Latelier grec
@ L'ile de Mayotte

® Rames Guyane 2006

@ Prévert Coutances 2007

® La Recherche
@ Des maths ou ?

LE CH'TI QUIZZ

@ Les attrape-souris

Ce jeu se joue a deux.

Etes-vous bien installés ?

cmz2 SEGPA1

Les mathématiques en CE2
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SEGPA2Z 6 5 4 3 2  Jeux

< Créer son propre jeu >
oy,

Ecran d’accueil commun a tous les jeux

@ Les attrape-souris

Les mathématiques en CE2

Choisir la durée du jeu.

- environ 15 min

= environ 20 min

environ 30 min

Paramétrage du temps de jeu

Dictionnaire

Les attrape-souris propose
des jeux déja faits sur des
theémes variés, il propose
également la possibilité de
créer ses propres jeux ( qui
sont mis en ligne sur le site
du Matou Matheux).

(D Les attrape-souris Les mathématiques en CE2

QiNs 4 themes dans cette liste.

I Qpérations
I Mesures
1 Géométrie
) Problémes

| Divers

Choix des themes (de 4 a 6)

@ Les attrape-souris

Quel est le nom du joueur 1 ?
| XXX |

Quel est le nom du joueur 2 ?

L yy |
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Paramétrage du nom des équipes
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@ Les attrape-souris Les mathématiques en CE2 @D Les attrape-souris Les mathématiques en CE2

But du jeu Etre le premier a gagner toutes les souris.

XXX clique sur le pion désiré !
Régle du jeu

D [>] 1. Lancer le dé.

2. Avancer son pion d'autant de cases indiquées par le dé.

YYY clique sur le pion désiré ! 3. Répondre & la question posée.
4. Si la réponse est juste, on rejoue sinon c'est au tour de
oD l'autre joueur de lancer le dé.

réponse est juste, alors le joueur gagne la souris.

Paramétrage d€$ pions dejeu 5. Si le pion du joueur se trouve sur la case "souris" et queO
suée

Affichage des regles: la partie peut com-

CPCE1 CE2CM1  CM2 SEGPA1 SEGPA2 6 5 4 '3 (2 [Jewx Dictionnaire
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@ Les attrape-souris Les mathématiques en CE2 @ Les attrape-souris Les mathématiques en CE2

Quelle unité peut-on utiliser
pour mesurer le volume
d'une goutte d'eau ?

centilitre
litre
N millilire
@ xxx: réponds a la question !
@ xxx: clique sur le dé !
Chaque joueur déplace son pion en Les questions apparaissent sous forme de

fonction de I'indication du dé QCM. On valide par ?

Le vainqueur est le joueur (ou I’équipe) qui attrape les quatre souris le premier.

LE NIATOU MATHEUX CPCE1  CE2CM1 CM2 SEGPA1 Dictionnaire

® Les attrape-souris

L'intérét des attrape-souris est que I'on
peut créer ses propres jeux en définis-

Créer son propre jeu

Rien de plus simple pour créer son propre attrape-souris et le proposer aux autres internautes | Sa nt tOUS |eS pa ra mét res.
. Choisir 5 & 9 thémes sur le sujet de son choix.
. Préparer au moins 20 questions par theme. Pour cela, il faut respecter la casse du

. Ecrire le fichier texte de la maniére suivante sans modifier ce qui est en gras :

fichier texte montré en exemple.

&gmantite—nombre—questions-théme 1/nombre-guestions-théme 2/nombre-questions-théme 3&
&themes= nom du théme 1/nom du théme 2/nom du théme 3&

&questionl-l=guestion 1 du théme 1/réponse l/réponse 2/réponse 3/n° bonne réponsed
&guestionl-Z=..... &

&guestion2-l—guestion 1 du théme 2/réponse 1/réponse 2/réponse 3/n° bonne réponse&
Egmestion2-2=..... &

eteo. ..

Il est malheureusement impossible d'uciliser le symbole "+" de 1l'addiction.

. Envoyer ce fichier texte ; Le jeu sera en ligne dans la semaine qui suit.

Intégration dans les pratiques de classe :

Temps découverte (liberté d’utilisation)

Intégration a un champ disciplinaire (situation initiale diagnostique dans un apprentissage, situa-
tion finale d’évaluation ou autre)

Transversalité (a cheval sur plusieurs champs disciplinaires en fin de période, a la fin d’'une UA...)
Enrichissement de 'ENT (médiatheque)

Pédagogie de projet (compétence du Socle : autonomie et initiative)....
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LES COURSES

Jeu basé sur le Monopoly pour la manipulation de la monnaie,

Variable du jeu : temps de jeu, nombres entiers, nombres décimaux et opérations
But du jeu : remplir un panier en suivant une liste.
Dédramatisation de I’erreur, mise en place de stratégie de la part des éléves

Les courses

Chez les commergants
avec nombres entiers

S e JTHLCS

=207
Ty Choix du niveau de jeu

At

Dans une superette
avec nombres entiers et plusieurs articles identiques

s
Dans un supermarché L
avec nombres décimaux /

Dans un hypermarché
avec nombres décimaux et plusieurs articles identigues

Le MaT0U MATHEUX CPCE1 CE2CM1 CM2 SEGPA1 SEGPA2Z 6 5 4 3 2  Jeux Dictionnaire

Les courses Chez les commergants

But du jeu Etre le premier a avoir fini ses courses.

Le paramétrage est identique Régle du jeu

a celui du premier jeu jusqu'é 1. Lancer le dé et avancer son pion d'autant de cases indiquées
. . . par le dé.

|'apparll'lon dela regle du jeu. 2. Répondre aux questions posées.

3. Si toutes les réponses sont justes, on rejoue sinon c'est au
tour de l'autre joueur de lancer le dé.

4. Pour acheter des produits, il faut cliquer sur I'image
correspondante. Les produits sont définitivement achetés si ['on
ne fait aucune erreur de calcul.

5. Seuls les produits de la liste doivent étre acheteés !

Le Marou matHEUX CP. CE2CM1 CM2  SEGPA1 SEGPAZ 6 5 4 3 2 Jeux Dictionnaire
. ourses Chez les commergants . .
7 L’éléve doit associer les pro-

Crémerie 2 fgqcherie 2 ,'_O_E-picerie v N

= £ oy 1 pot de moutarde duits a acheter et le type de
{{r - i, ﬁ = 1 poulet .

R Squard | |1 kg d'orenges magasin dans lequel on les

i — 15ﬂyaou5té 1 ananas
I)€ ‘ coutent 35 1 fromage
trouve.

16 yaourts

B_i!g;qu E@ B_i!!r;que \\
2 = P = . o .
i ; = Soe En cliquant sur le produit, il
\ Combien dépenses-tu ? |’afﬁche (nom et prix)
arcuterie ruits égumes 9 . . s
s ? &6 ) € Il doit ensuite calculer sa dé-

A @ gﬁ b

\
@ v: que veux-tu acheter ?

pense et la valider par le ?
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Le Marou matheux re—
Les courses Chez les commergants

Crémerie 2 qB(cfl.!;herie 2 Epicerie v
'1‘ : ;: ) 1 pot de moutarde
e 1 poulet s

Poste 1 kg doranges La bonne réponse en-
“-"‘ 1 ananas
= romage ~ BN .
j oy traine une premiere vali-
= B
= : @ soc dation et continuer par le

Combien dépenses-tu ? uton « Suite »...

[Charcuterie 2 Fruits ) Légumes

3 |€

il I - z/\
ff} & gﬁ %ﬁ’ﬁ C'est jusigee. >
@ Vi que veux-tu acheter ? ®

Le Marou maTHEUx Dictionnaire
Les courses Chez les commergants

La réponse a la deuxieme = ? e | ? |85 v
question « combien te o = | o

reste-t-il » valide I'achat du ; ) o fm

produit et permet de conti- =g Aﬁ @  soc

nuer a jouer. == N
/
e | 2 |55 ? e €

ﬁi‘?% gﬁ ks

5 S~

Chez les commergants

Les courses

Crémerie ) Boucherie ) Epicerie
B - S ] = B 4 . . .
. 6 PPl - plorettedebeurre— Le joueur voit sa liste se
. Poste -..S(;uare \
o w barrer au fur et a mesure
= '

Banque | | PoTdemeenne: des achats.

=
%
2t @ 60 €

Combien te reste-t-il ?

bk Ll

C!l_g_;:%erie ? Fruits ? Légumes 52 €

okl

h e ¢ %
Bravo, X tu as gagné !

Le vainqueur est le joueur (ou I'équipe) qui finit ses courses en premier

Intégration dans les pratiques de classe :
. Temps découverte (liberté d’utilisation)
. Intégration aux situations mathématiques: initiale diagnostique dans I’ apprentissage, situation

finale d’évaluation
. Intégration aux situation de compréhension de lecture (cases piéges: banque, ?, poste...)

. Activités Pédagogiques Complémentaires
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