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MOM TH

Le jeu qui permet de découvrir la polysémie des mots de vocabulaire
utilisés en mathématiques.
Créatrice : Catherine Agostini (académie de Corse)

Ce jeu a éte testé avec des étudiants de I’Université de Corte, des collégiens du college
d’lle Rousse accompagnés de leur professeur, Claudia Scalise, et par des collégiens du
college Maria de Peretti de Porto Vecchio, classé RER

Niveau conseillé : cycle 3 et début du cycle 4.

Objectifs pédagogiques

- Jouer avec le vocabulaire spécifique des mathématiques pour gu’il ne soit plus une
barriere a la compréhension des énoncés.

- Découvrir d’autres définitions de ces mots dans la vie courante, dans d’autres
disciplines, dans le langage soutenu, etc.

Ce jeu peut étre utilisé en accompagnement personnalisé, pendant la nouvelle heure de

sixieme ou dans un club de mathématiques.
D’autres cartes peuvent étre créées pour une utilisation sur les trois années du cycle 4.

Matériel de jeu

16 cartes roses : chacune contient un mot du vocabulaire mathématique.

16 cartes noires : chacune contient la définition mathématique d’un mot présent sur les
cartes roses.

16 cartes vertes, et 16 cartes rouges : chacune d’entre elles contient
une autre définition des mots présents sur les cartes roses. Le niveau de difficulté est
croissant : les plus faciles sont les vertes, puis les jaunes et enfin les rouges.

Pour pouvoir réutiliser le matériel, les cartes peuvent étre imprimées et plastifiées.

Le but du jeu

Se débarrasser de toutes ses cartes.



Préparation du jeu

Un meneur de jeu (un professeur ou un éleve plus agé) a devant lui le paquet de cartes
roses retournées (c’est a dire non visibles par les joueurs).

Chaque équipe de joueurs (de deux a quatre joueurs par équipe) recoit le méme nombre
de cartes noires, vertes, jaunes et rouges. Si le nombre d’équipes n’est pas un diviseur de
16, les cartes restantes pourront étre distribuées aux équipes indépendamment de leur
couleur de facon a ce que chaque équipe dispose du méme nombre total de cartes. Il est
aussi possible que des cartes ne soient pas distribuées.

Les cartes sont étalées sur la table face découverte. Un temps est donné aux joueurs
pour lire leurs cartes.

Déroulement du jeu

L’équipe qui commence est tirée a la courte paille ou aux dés.

Le meneur du jeu découvre une carte rose et lit le mot écrit sur cette carte. Il choisit de
donner la parole aux équipes, pendant toute la partie, dans le sens des aiguilles d’une
montre ou dans le sens inverse.

A son tour, chaque équipe se débarrasse d’une carte correspondant a une définition du
mot écrit sur la carte rose en la lisant a haute voix et en la posant face découverte a coté
de la carte rose ou passe son tour si elle ne possede aucune définition du mot.

Si I'équipe dépose une définition mathématique (carte noire), elle a le droit de se
débarrasser d’une seconde carte. Pour cela, il y a trois possibilités :

- On peut se débarrasser d’une seconde carte correspondant a une définition du mot de
la carte rose.

- On peut se débarrasser d’une carte de valeur importante. Dans ce cas, on la dépose
face cachée sur une nouvelle pile a c6té du tas de cartes déja déposées face
découverte. On ne peut pas se débarrasser d’une carte noire.

- On peut aussi se débarrasser d’une carte dont les joueurs de I’équipe ne comprennent
pas la définition. On la déposera face cachée.

Si I’équipe se trompe, c’est a dire si elle dépose une carte ne correspondant pas a la
définition du mot, elle reprend sa carte ainsi que la premiere carte du tas contenant les
cartes posées face cachée ( s'il n’y a pas de carte posée face cachée, I’équipe prendra la
derniere carte posée face découverte) et I’équipe passe son tour pour la prochaine carte
rose dévoilée par le meneur de jeu.

Une fois que toutes les équipes ont participé, le meneur de jeu découvre une autre carte
rose.

Lorsque le talon de cartes roses est épuisé, le meneur de jeu mélange les seize cartes
roses et poursuit la partie avec un nouveau talon.



Deux possibilités de fin de jeu

1) Une seule manche (a utiliser si on manque de temps)

Quand une équipe s’est débarrassée de toutes ses cartes, la partie s’arréte et I’équipe est
déclarée gagnante.

2) Plusieurs manches

Il est décidé au début du jeu de jouer en deux ou trois manches.
Quand une équipe s’est débarrassée de toutes ses cartes, la manche s’arréte, on
comptabilise les points restants en main des autres équipes.

Une carte noire vaut 100 points
Une carte rouge vaut 50 points

Une carte verte vaut 10 points

A la fin des manches, I’équipe qui totalise le moins de points est désignée gagnante.

En cas d’égalité de deux équipes, c’est celle qui a en main, a la derniere manche, le
moins de cartes noires qui est la gagnante, puis en cas de nouvelle égalité, celle qui
possede le moins de cartes rouges, puis de cartes jaunes.

S’il n’est toujours pas possible de départager les ex-aequo, les deux équipes sont
déclarées victorieuses.
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EXEMPLE DE DEBUT DE PARTIE

DROITE

Le meneur de jeu découvre la carte rose
SOMME.

La premiére équipe dépose une carte jaune
contenant une définition du mot SOMME.
« quantité déterminée d’argent »

La deuxiéme équipe dépose une carte noire
contenant la définition mathématique du mot
SOMME : « résultat d’une addition ». Cette
équipe a donc le droit de déposer une
seconde carte.

Elle se débarrasse d’une carte dont elle ne
comprend pas la définition. Elle la place face
cachée, a droite du tas de cartes déposées
face découverte.

La troisieme équipe dépose une carte rouge
contenant une autre définition du mot
SOMME : « sommeil court ».

La quatrieme équipe n’ayant aucune carte a
déposer, le meneur de jeu découvre une
nouvelle carte rose sur laguelle se trouve le
mot DROITE.

La premiére équipe dépose une carte verte
contenant une définition du mot DROITE :
« familierement : coup de poing »



