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POUR ENSEIGNER AUTREMENT GRACE A UNE
PRATIQUE PEDAGOGIQUE INNOVANTE !

» Des énigmes enthousiasmantes pour créer une dynamigue de classe

et travailler la

entre éléves.

> Une
faciliter le réinvestissement des connaissances et des compétences.

> Idéal pour créer une respiration et un

L

b

Mombre et caloul

= Mombres entiers jusqu’a 999 999 999

= Addition et soustraction des nombres entiers
IO DU Sans relemuc

Grandeurs of mesures
= Unites die mesures (crm)

Mombre et calowl

= Fractions : notion de partage équitable
= Grands nombres

- Multiplication a deux chiffres

= Calowl mental et calowl reflechi
Grandeours ot mesures

= Les contenances

= Les durées

Hombre et caloul

= Lire, ecrire des fractions

- Fractions et nombres. décimaus

= Divizion de nomibres enters

Grandeurs ot micsures

- Programmeer un déplacement sur quadrillage
(codage et décodage]

= Lire Phewre, unités die temps

| Motions

pour

dans la vie de la classe.

Eiomitri
« Solide : prismes et pyramides a base carre

ot trizngulaine.

Lexique assocke : paitron, faoe, anéte, sormmet

. Hotioms

Ciométsi
~ Figures simiples
Resolution de problemes
= Problermes logiques

+ Problémes owverts

~ Programmer un déplacement. sur guadrill xge
[codage et déecodagpe)

Resolution de problemes

+ RE=pudne un probleme a ctapes

+ Programme de construction en géomaetrie




COMMENT CA MARCHE ?

AR e 9 €) Lenseignant lance le jeu
avec le storytelling :
immersion dans l'univers

© Les éleves
s'entrainent :

Une « zone
d’entrainement »
pour les éléves avant de

commencer l'enquéte

_ —g
= =
e ==
== =
= c
<
F
6 «
1ls débloquent
{ lerpostgrde
Ils terminent - - s {,“ etéc':mn et
I'aventure avec b !
le 3° poster de jeu k T @ 1520 mn
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Pendant le jeu : h O Remise des cartes victoire
Lemmﬁﬂ ) seavel Mise en commun

eleves et leur donne
des indices si néces-
saire grace au guide

pedagogique




