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Régles du jeu :
- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.
- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d'autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.
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Régles du jeu :
- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.
- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d’autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.
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= X

x% + 2x 8 0 -1 3 24 15
x> +9 13 9 10 18 25 18
x? 4 0 1 9 16 9
2x +1 5 1 -1 -5 9 7
x+5 7 5 4 2 9 8

x=2 | x=0 |x=-1|x=-3 =4 | x=3

x2 -9 -5 -9 -8 0 7 0
x? 4+ 3x 10 0 -2 0 28 18
x2 42 6 2 3 11 18 11
7x — 8 6 -8 -15 -29 20 13
3x + 5 11 5 2 -4 17 14

x =2 x=0 | x=-1|x=-3 =4 x=3
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Régles du jeu : ‘.‘;‘:—’; ]

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d'autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

Donne I'expression réduite de chaque calcul.
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Régles du jeu : = e
- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d’autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.
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Donne I'expression réduite de chaque calcul.

2% 2x? 2x? 3x? 5x2 22 2x2
—3x —2x +x —3x — 3x — 5x
S 4x 7x 3x 3x 6x x4 x2
+ x? +x% | +2x% | +4x% | +x?
P x> x? 2x? 4x? x? r
+ 3x + 6x + 2x + 2x + 5x
2 2
X 3x
2
x 3x 6x 42y + oy 5x 0
3x 3x?
7
x 4x 7x + ¥ + 3y 6x b
-+ X 4x x2 3x? 3x —2x

8x —2x | 2x? 3x2 —5x
_ 2 _

@=2 x"=2x | 46| +4 | —4x | —6x | +10
et d)| 2+ ax 8x —2x | 2x% | 3x? —5x
+ 32 -8 +8x | +12x | — 20
—2x —2x? —16x 4x —4x? | —6x% | 10x
2x 2x? 16x —4x 4x? 6x> | —10x
x x? 8x —2x 2x? 3x? —5x

x X 8 -2 2x 3x -5
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- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d'autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.
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Régles du jeu : L;-”;

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergcoit de I'erreur d’autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

Donne I'expression réduite de chaque calcul.

Donne I'expression réduite de chaque calcul.

(x—8) 7x x2 —x% | 2x? 6x —5x
— 56 — 8x +8x | —16x | —48 + 40
7x x> —x% | 2x% 6x —5x

(x+7)

+ 49 + 7x —7x | +14x | +42 — 35
—4x —28x | —4x? 4x? —8x?% | —24x | 20x
3x 21x 3x? —3x? 6x? 18x | —15x
x 7x x? —x? 2x? 6x —5x
x 7 X —X 2x 6 -5

- R o A
3x x2+3x| 9x 4x+3 | 4x—3 | x> +5x | x*—x
7 +x f;’ Yl 7x+7 -2+x10 2x+4 f‘:;r 3x f; 3x
x—9 f29+ ¥l 7x-9 | 2x-6 3"12 f29+ 3x yizg— 3x
X2 + 2% ixzzx £ + 8x ;:_23+ 3x i23+ 3x ixjx Exzzx
+ x? 6x x+3 x—3 | x2+2x | x?—4x




alalignesiet{ciestigagnel ) 1SS
Régles du jeu : 3‘;-”;‘

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d'autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

Calcule Ia valeur de chaque expression pour la valeur de la variable
donnée. (Sans calculatrice)

x4 2x 8 0 -1 3 15
—5x -10 10 5 15 -15
4x 8 -8 -4 -12 12
—2x? -8 8 -2 -18 18
x? 4 q 1 9 9

x=2 x=-2 x=-1 x=-3 x=3

aRNignesletciestigagnel i e
Régles du jeu : L;-”;

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d’autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

Donne le résultat de chaque calcul. (Simplifié ou non)

1 3 6 3 8_1 3 7 2 1
4 4 4 2|8 8 4 4 2
1 5 11 7 2 1 13 3
8 8 8 8 8 4 8 8
3 5 8_2 12 3 7 9 4_1
4 4 4 8 2 8 4 4
5 9 15 11 6 3 17 7
8 8 8 8 8 4 8 8
1 2_1 7 10 5 5 4_2 3
2 2 4 8 4 8 2 4
1 5 6 1 3 1
+1 32 1218 | 8|3 |1
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Régles du jeu :

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.
- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.
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- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.
- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d'autre joueur raye la réponse dans le

Donne le résultat de chaque calcul. (Simplifié ou non)
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Régles du jeu : L;-”; ]

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d’autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

Donne le résultat de chaque calcul. (Simplifié ou non)

1 1 5 6 3 1 3 1
4 8 16 |32 16| 32 8 16
1 1 5 6 3 1 3 1
8 16 32 |64 32| 64 16 32
3 3 15 |18 9 3 9 3
4 8 16 |32 16| 32 8 16
5 5 25 30 15 5 15 5
8 16 32 64 32| 64 16 32
1 1 5 6 3 1 3 1
2 4 8 16 8 16 4 8
X 1 5 6 1 3 1

2 4 8 8 2 4

5 6 12_, 28 38 34 13
3 3 3 15 21 15 3
2 11 41 3 39 5_ 46
5 15 15 5 35 5 15
4 5 11 23 31 29 12_,
3 3 3 15 21 15 3
1 10 52 12 2 26 59
” 21 21 35 7 35 21
2 3_1 1 9., 13 17 19 10
3 3 3 15 21 15 3
1 7 1 1 3 8
+ = Z = = el 2
3 3 5 7 5 3
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Régles du jeu :

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.
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- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.
- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.
- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d'autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

Donne le résultat de chaque calcul. (Simplifié ou non)
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Régles du jeu : = i

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d’autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

Donne le résultat de chaque calcul.
Sans calculatrice.

Sans calculatrice.

5 5 35 5 1 5 15 ) 40
3 9 9 |15 3| 9 |15 9
2 2 14 2 5 6 16
5 15 15 25 21 25 15
7 7 49 7 7 1|21 7| 56
3 9 9 15 |21 3|15 5| 9
1 1 7 1 1 1 3 8
7 21 |21 3| 35 49 35 21
4 4 28 4 4 12 4| 32
3 9 9 15 21 |15 5| 9

1 7 1 1 3 8
X 3 3 5 7 5 3

(-5) | -15 5 0 10 15 -30
7 21 -7 0 14 | 21 42
(-3) -9 3 0 6 9 -18
(2 | -6 2 0 4 6 -12
4 12 -4 0 -8 -12 24
X 3 (-1) 0 (-2) (-3) 6
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- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d'autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

Donne le résultat de chaque calcul.
Sans calculatrice.
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Régles du jeu :
- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d’autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.
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Donne le résultat de chaque calcul.

Sans calculatrice.

10

13

(-5) -2 -6 -5 -7 -8 -11
7 10 6 7 5 4 1
(3) | o 4 | 3 | 5 | 6 | 9
(-2) 1 -3 -2 -4 5 -8
4 7 3 4 2 1 -2
+ | 3 | ()| o | 2 | (3 | (6

6 8 15 3 4
(-4) | -1 -8 -6 1 -11 -10
(-2) 1 -6 -4 3 -9 -8
7 10 3 5 12 0 1
(-1) 2 -5 -3 4 -8 -7
+ | 3 -4 | 2 5 7) | (-6)
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Régles du jeu :

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.
- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.
- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d'autre joueur raye la réponse dans le

=

sommets

2 1 1 Céne Disque ou
cercle
5 = 7 10 15 Prisme (droit) Pentagone
|
3 0 2 Cylindre Cerc e ou
disque
5 5 8 Pyramide Quadrl!atere
Carrsg, ...
Parallélépipéde
6 8 12 rectangle, pavé Rectangle
droit
Nombre
Nombre Nombre . Nature de la
de faces L2 d’arétes Nom du solide base

K"_?"—r—‘é)'._, ! @ =) Yy ‘_V_‘é)' W‘\w\:‘:
16 alignesfetciestgagneligis
Pour calculer la longueur AC il faut utiliser le théoréme de = =
Pythagore dans le triangle rectangle ABC : (hypoténuse AC)
AC? = AB? + BC*?
Par exemple pour la case coloriée en orange :
AC>=32+52=9+25=34
Puis on utilise la racine carrée :
AC =+V34=5,8
AB =4 cm 5 57 1 41 | 45 6,4 | 7,2
AB =6 cm 6,7 7,2 61|63 )| 78| 8,5
AB=7cm 76 81,71 )| 73| 86 | 9,2
AB =8 cm 8518981 82|94 | 10
AB=3cm |42 | 5 |3,2|36|58] 6,7
. BC= | BC= | BC= | BC= | BC= | BC=
3cm [ 4cm | 1cm | 2cm | 5cm | 6cm
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Régles du jeu :
- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.
- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.
- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.
- Il faut commencer par compléter les cases du bas.
- Le joueur qui s’apergcoit de I'erreur d’autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

=

{ 1 1
[ 1 1 LR
1 IPEL
L 1 1 R

Pour les valeurs décimales, une tolérance 0,1 en plus ou en moins est

alignesfeycie sgagnel s
Pour calculer la longueur FG il faut utiliser le théoréme de =
Pythagore dans le triangle rectangle EFG : (hypoténuse EG)
EG? = EF? + FG*
Par exemple pour la case coloriée en orange :
10% = 4% + FG?
100 = 16 + FG>* Donc FG* = 100 — 16 = 84
Puis on utilise la racine carrée : FG = /84 ~ 92
EG=12cm 11,8 | 10,9 | 10,4 | 11,3 | 12,0 | 11,1
EG=8cm 7,7 | 62 | 53|69 | 7,9 6,6
EG=9cm 88 | 7,5 6,7 | 81 | 8,9 7,8
EG=7cm 6,7 | 49 | 3,6 | 5,7 | 6,9 5,4
EG=10cm 98 | 87 | 80 | 92 | 99 8,9
G
EF = EF = EF = EF = EF = EF =
2cm | 5cm [ 6ecm | 4cm | 1cm | 4,5cm
E F

acceptée.
Fon’ctl’on f -4;-6; 0,8;2; Environ | Environ | 5;6,6;
Antécédent | 0;3;4 6.7 4,5;7; 06 6.8 78
du nombre .... o 7,6 o - ’
Fonction g . . . 1;3 -7,2;
Antécédent ;’49' 7'86 i ! 7'92 é 6 -3;8,6 6,1; -6,4;
dunombre... | 7’ ’ ’ 7,3 10
FOI‘I’CtIIOI’lf -4;-6; 0,8;2; Environ | Environ | 5;6,6;
Antécédent 0;3;4 6.7 4,5;7; 06 6.8 78
du nombre .... - 7,6 - - ’
Fonction g . .
Trenpc 2 1 Environ | Environ 1 1
-1,2 -2,5
nombre ....
Fonction f
Image du 3 3 3 4 1 5
nombre ....
3 0 4 2 -2 5
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Régles du jeu : = =

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d’autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.
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Régles du jeu : & <

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.
- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la
case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

= | e int1etir ai <anercait de Perretir d'astre ionetnr rave la rénonse

=\
Calcule 'image de chaque nombre par la fonction donnée. @,
m(x) 180 | 87 | 12 | 9 | 15 | 54
=2x?-5x+12
jix) = —x?>+8x | -128 -65 0 7 15 12
h(x) = x* — 2x 80 35 0 -1 3 24
gx) = x? 64 25 0 1 9 36
fx)=3x -24 -15 0 3 9 18
-8 -5 0 1 3 6
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Reégles du jeu : —

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.
- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la
case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.
- Le ioueur aui fanercaoit de 'erretir d’autre ioueur rave la rénonse

Inscris dans chaque case le nombre correspondant. Les points sont
représentés dans le repére ci-contre.

MR ey 2 . e 2 ) 2 ) 3
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Régles du jeu : [ Y

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.
- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la
case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- L e iouetrr aui <anercoit de 'erretir d’autre ioueur rave la rénonse

Inscris dans chaque case le nombre correspondant. Les points sont
représentés dans le repére ci-contre.

2 0 5 0 5 2
5 4 5 2 2 3
0 2 -4 1 1 4
-3 3 3 4 5 5
3 -2 4 5 -3 2

0 -1 -3 5 -5 -2
-3 3 5 -2 3 -3
-6 -3 2 -6 3 -6
-7 -3 3 4 2 3
2 5 1 0 -5 4
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Régles du jeu : = -

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d'autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

Ecris la conversion dans la case en fonction de I'unité demandée.

MR e 2 { — oy, 2 \‘\\\3“
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Régles du jeu : = <

- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.

- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.

- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la case.

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.

- Le joueur qui s’apergoit de I'erreur d’autre joueur raye la réponse dans le
tableau (libérant ainsi la case) puis joue deux fois de suite.

Ecris la conversion dans la case en fonction de I’'unité demandée.

4,02hm | 4,02 | 402000 | 402 4020 40,2 | 40200

56 m 0,56 | 56 000 56 560 5,6 5600
3::::0 0,36 | 36000 36 360 3,6 3 600
0,4Adam | 0,04 4 000 4 40 0,4 400

4,5m 45 450 4,5 4500 0,45 0,045
280 cm 28 280 2,8 28 0,28 0,028
S 1,8 15 0,15 150 0,015 | 0,0015
mm
3cm 0,3 3 0,03 30 0,003 | 0,0003
7m 70 700 7 7 000 0,7 0,07
Convertis
on . dm cm m mm dam hm

4,07 m | 0,0407 | 4070 4,07 40,7 0,407 407

Convertis
hm mm m dm dam cm

en ...
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Régles du jeu :
- Aligner 4 réponses horizontalement, verticalement ou en diagonale.
- Chaque joueur prend un stylo de couleur différente.
- Chaque joueur choisit un calcul et écrit la bonne réponse dans la

- Il faut commencer par compléter les cases du bas.
- Le ioueur aui fanercaoit de 'erretr d’autre iouetnir rave la rénonse
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Donne la vitesse en km/h lorsqu’on parcourt ..... kmen ..... min N
13 km 26 6,5 52 78 39 780
4,5 km 9 2,25 18 27 13,5 270

2 km 4 1 8 12 6 120

10 km 20 5 40 60 30 600

- 2 0,5 4 6 3 60
km/h | km/h | km/h | km/h | km/h | km/h
30 min 2h 15 min | 10 min | 20 min | 1 min




