Cycle 3

Coopérons dés I’Ecole

Ce jeu est un jeu coopératif, ce qui veut dire que les joueurs ne gagnent jamais
individuellement contre des adversaires, mais qu'ils sont solidaires pour tenter de
faire gagner I'équipe entiére.

Objectifs

e Apprendre a faire vivre une coopérative

e Se sentir responsables et solidaires

Objectif spécifique

e Calculer mentalement (additions, multiplications et divisions)

But du Jeu :

Les quatre classes d'une méme école ont décidé en conseil de coop, d'organiser une
sortie au printemps. Ils mettent en place des actions (loto, exposition de peinture, vente
de calendriers, de cartes, de gdteaux..) pour récupérer 1200€ soit le colit de quatre
cars a 300 € la demi-journée. Les équipes sont constituées de quatre joueurs
représentant chacun une classe.

Plusieurs équipes jouent en méme temps sur des plateaux différents « Ecole bleue, école
verte, école rose...).

L'équipe école gagnante est celle qui la premiére a collecté les 4 fois 300€.

Matériel pour une équipe de 4 joueurs :
-Un plateau de jeu avec un circuit composé de cases « ronds» d'une valeur
de 10€ et « friangles » d'une valeur de 100€
-Un dé avec les constellations de 1 a 6.
-Un pion.
-Des billets fac-similés de : 100 € (8), 50 € (8), 20 € (16), 10 € (12),
5 € (12).

Déroulement du Jeu :

- Placer le pion sur la case « Rentrée ».

- Le premier joueur de |'équipe lance le dé et fait avancer le pion sur le parcours. A
chaque lancer, on multiplie le chiffre du dé par 10 ou par 100 suivant la gommette de la
case.

Exemples : Le joueur 1 fait 4, il tombe sur la case « triangle rose », I'école récolte 4X
100€. Chaque joueur regoit un billet de 100€.

Le deuxieme joueur lance le dé et fait 5. Il avance le pion de I'équipe sur une case « rond
jaune », |'école gagne 5X10€. Chaque joueur regoit un billet de 10€. Le cinquieme billet
est déposé dans la coopérative de I'école (au centre du plateau). Ce billet pourra etre
repris a tout moment pour compléter une somme.




Si I'école n'a pas récolté la somme nécessaire a la fin du parcours, elle démarre un
nouveau tour.

Contraintes :

-Toutes les classes doivent toujours avoir la méme somme d'argent.

-A tout moment, 'argent de I'école peut €tre réparti dans les classes a condition
que cela se fasse toujours de fagon équitable.

- Le joueur qui lance le dé est celui qui distribue les billets.

Stratégies :

Tres vite, les joueurs sont amenés a réaliser des échanges pour répartir I'argent regu de
fagon équitable.

Ex : L'école a regu 200€, plutdt que de prendre 2 billets de 100 €, I'équipe a intérét a
prendre 4 billets de 50€ pour alimenter chaque coopérative de classe.

Si les classes ont beaucoup de petites coupures, elles peuvent les échanger contre de

plus gros billets (100€ par exemple).

Variantes :
On peut augmenter la difficulté :
- En changeant le prix a payer par classe pour la sortie (450€, 500€...)
- En supprimant des billets (ceux de 50€ par exemple)
- En attribuant une autre valeur aux triangles et aux ronds
Exemple :
Triangle : multiplier par 50€ ou par 20€
Rond : multiplier par 5€ ou par 12€ (pour les plus forts en calcul mental)
Il est intéressant de demander aux éléves d'essayer des variantes, d'exprimer aux

autres ce qu'ils en pensent (difficultés éventuelles) et de proposer a la classe

entiere de se prononcer sur une nouvelle régle qui sera la méme pour tous.



