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POUR ENSEIGNER AUTREMENT GRACE A UNE
PRATIQUE PEDAGOGIQUE INNOVANTE !

2 Des énigmes enthousiasmantes pour créer une dynamigque de classe

et travailler la entre éléves.
> Une pour
faciliter le réinvestissement des connaissances et des compétences.
> Idéal pour créer une respiration et un dans la vie de la classe.
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MHomibres et calouls Geometric
+ Nombres entiers jusqu’y 999 = Identification des solides
« Addition et soustraction de nombres entiers = Traces - segrment, droite
Grandeurs ot mesures = Identification du milicu d'un segment

= Lecture de Fhewre et calowl de durces
= Comwersion et calcul de masse=s

Hotions
Homibres et calouls Gepmetric
+ Mombres entiers jusgu’y 99 = Identification des polygones
+ Adidition, soustraction et multiplication
die nombres entiers
+ Résolution de problémes
[N bl e
Momibres et calouls GEometric
+ Mombres entiers jusgu’a 9 %99 = Identification, reproduction et construction
- Sgustraction, multiplication et division de quelgues figures géomiétrigues
Grandeurs ot mesancs
+ Resolution de problémes [comparaison

de longueurs, en organisant des donnees)



COMMENT CA MARCHE ?

L. =} € 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

-

@5.1

Ils terminent - - ﬂ &
I'aventure avec ¥ CS——
le 3° poster de jeu e - @mom
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Pendant le jeu : b O Remise des cartes victoire
Lens;sg:;:;m ) seseo Mise en commun
éleves et leur donne m—_
des indices si néces- -'-‘é-‘:__
saire grace au guide —— '
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