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L'ordre croissant
Classer, situer, ordonner des nombres jusqu’a 104

Les éleves seront capables de défausser les cartes
de leur main en constituant des suites croissantes
afin d'avoir le moins de « Tétes de bceuf » possible
(point malus). Pour se faire, ils devront placer leurs
cartes dans les différentes rangées, en évitant de les
compléter avec la 6eme carte.
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Dans ce jeuy, il faut défausser ses cartes pour
avoir le moins de « tétes de beoeuf » possible.
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+ de 8 a 10 ans : découverte accompagnée

+ apartirde 10 ans : en autonomie avec aide au
besoin

A 409 Jeu mathématique
D 301 Jeu coopératif
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Respecter des consignes (...).

Communiquer l'information, sa démarche, ses
résultats et argumenter.

Mémoriser et s'approprier l'information.

Utiliser I'information : réinvestir les savoirs et savoir-
faire construits.

Planifier
Choisir I'nypothese de travail la plus favorable.
S'autoévaluer, ajuster ses comportements.

Dénombrer.
Classer (situer, ordonner, comparer)

Identifier et effectuer des opérations dans des
situations variées.

Estimer, avant d'opérer, l'ordre de grandeur d'un
résultat

Se situer et situer des objets.

Renforcer I'estime de soi, ainsi que celle des autres.
Construire un raisonnement logique.

Une partie se joue en plusieurs manches.
Mélangez toutes les cartes et distribuez-en 10
a chaque éleve.

Placez 4 cartes de la pioche face visible pour
former 4 rangées. Les cartes restantes sont
retirées du jeu.

Le tour de jeu se passe en deux phases.

Choix d'une carte:
Les éleves choisissent une carte parmiles 10

de leur main et la pose face cachée devant eux.

Au signal, ils révelent leur carte simultanément.

Placement de la carte :

L'éleve ayant la plus petite carte commence.
Les cartes se placent a tour de rdle, par ordre
croissant, dans I'une des 4 rangées.

Le placement des cartes s'effectue selon

2 regles:

- Les cartes d'une rangée doivent toujours se
succéder dans l'ordre croissant.

- Une carte est toujours posée dans

la rangée ou la différence entre elle et la
précédente est la plus faible.

L'encaissement des cartes s'effectue selon

2 regles:

- Siune 6eme carte est posée dans une série,
I'éleve qui joue celle-ci, ramasse les 5 premieres.
La 6eme carte forme une nouvelle téte de série.
- Sila valeur de la carte d'un éleve est
inférieure aux nombres présents dans les 4
séries, il ramasse les cartes de la rangée de son
choix. Sa carte forme une nouvelle téte de série.

Les cartes ramassées ne doivent pas étre
intégrées aux cartes de la main.

La manche se termine lorsque les éléves ont
posé leurs 10 cartes.

Chaque éleve compte les « Tétes de boeuf»
(points malus) qui figurent sur les cartes
ramasseées au cours de la manche.

Notez le résultat de chaque éleve sur une feuille.
Une nouvelle manche peut alors commencer.

La partie se termine lorsqu’'un un éléve atteint le
score de 66 points ou plus.

L'éleve qui a le moins de points

(« Téte de Boeuf ») remporte la partie.




Pour appréhender le jeu : Jouer a jeu découvert
pour faciliter 'entraide et comprendre les stratégies
d'anticipation, réduire le nombre de cartes de la
main a 5, jouer une partie en équipe avec tout le
groupe classe, jouer une partie en binbme (avec
les 10 cartes)

Faire jouer uniquement une manche et
comptabiliser les points. Celui qui a le moins de
points gagne la partie.

Pour changer la dynamique du jeu : A 4 joueurs,
les cartes retirées du jeu deviennent la pioche.
Lorsqu'un éleve pose la 6eme carte d'une série, il
ramasse les 6 cartes et prend une carte dans la
pioche, qui devient la nouvelle téte de série. Placer
des cartes a gauche et a droite de chaque série en
gardant les deux mémes regles (suite croissante
et écart minimum). Jouer en posant les cartes
dans l'ordre décroissant.

Comme proposé dans la regle, convenir d'un
autre total de points ou d'un nombre de manches
maximum.

Pour complexifier le jeu, la regle propose deux
variantes « pro » (voir regle)

Mathématiques : ordre croissant/décroissant,
litanie des nombres jusque 100, compléments des
nombres, comparaison des nombres, plus petit/
plus grand

Langue étrangere : vocabulaire des nombres
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N'hésitez pas, dans la préparation de votre activité,
a prendre en compte les obstacles potentiels. Nous
avons constaté que les éléeves pouvaient avoir des
difficultés a :

1. Classer les nombres (suite croissante et/ou écart
minimum) :

Mettre a disposition une bande numérique
avec différents jetons pour positionner les
nombres a comparer.

Créer un set de table en dessinant les
emplacements pour les 4 séries de cing cartes
afin de permettre aux éleves de mieux visualiser
le jeu.

2. Tenir correctement leurs cartes en main :
Proposer un support pour cartes

3. Choisir pertinemment une carte :
Voir point « a » dans « Pour jouer autrement »

Revenir sur les parties jouées et débriefer sur
la stratégie a adopter.

E RESSOURCES |
Cliquez sur les liens ci-dessous :

Téléchargez les regles du jeu
Visionnez la regle en 5 minutes
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https://www.youtube.com/watch?v=ovrqhmpzjr8&ab_channel=LesjeuxdeWilfriedetMarie
https://youtu.be/kEvS1t9bpEk
https://youtu.be/6u5rp96PAqI
https://www.dropbox.com/s/ueoco8gnhfsmkaf/PetitOgre_Rules_FR.pdf?dl=0
https://www.gigamic.com/files/catalog/products/rules/rules-6quiprend-05-2012.pdf
https://www.gigamic.com/files/catalog/products/rules/rules-6quiprend-05-2012.pdf
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= Vous trouverez ci-dessous une liste de compétences que vous pourrez observer et/ou évaluer
aupres de vos éleves lors de I'activité. Bien sdr, sentez-vous libre de sélectionner les criteres les
plus pertinents dans votre pratique, ou d'en ajouter.

Nom _ . . . . . . . . . .
éleves :. :. :. :. :. :. ‘. c. :. T

Comparer des nombres

Classer les cartes par ordre
croissant

Placer les cartes en respectant
la regle de I'écart minimum

Choisir adéquatement une carte
en fonction des séries en cours

Tenir correctement ses cartes
en main
Choisir la série avec le moins de

«Tétes de boeuf» lors d'une
pénalité

Lire correctement les
nombres

Calculer correctement son
score

Respecter les consignes

Accepter la défaite

Etre fair-play

661,aépﬁena’/da/u&ma,daaw

Fiche pédagogique créée par Jeumaide pour Gigamic
dans le cadre du projet « Un jeu dans ma classe »
© Gigamic 2022 -




FICHE D'AUTO-EVALUATION o -
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En jouant a ce jeu ...

N

Crikéres d’aukto-évaluakion

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000800000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

1. Je suis capable de lire correctement les nombres.

%
X
X

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

2. Je suis capable de comparer des nombres.

%
X
X

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

3. Je suis capable de classer les cartes par ordre
croissant.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

%
X

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

4. Je suis capable de placer les cartes en respectant
la regle de I'écart minimum.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

%
X

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

5. Je suis capable de choisir adéquatement une
carte en fonction des séries en cours.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

%
X

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

6. Je suis capable de tenir correctement ses cartes
en main.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

7. Je suis capable de choisir adéquatement la série
avec le moins de « Tétes de beeuf » lors d'une
pénalité.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

%
X

©0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

8. Je suis capable de calculer correctement mon
score.

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000800000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

9. Je suis fair-play.

%
X

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000800000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

X
X

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000

%
X

©000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000005800000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
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