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Jeu du bon débarras

Matériel

Le jeu se compose de 48 cartes. |l peut se jouer a 3, 4, ou 6 joueurs. Les
cartes sont disponibles en bas de cette page sous forme d'images. Vous
n'‘avez qu'a imprimer puis découper.

Déroulement du jeu

On commence par distribuer un nombre égal de cartes a chaque participant
(par exemple, pour 6 joueurs, 8 cartes par joueur).

Lors d'un "tour" chaque joueur pose a tour de réle une de ses cartes sur la
table (face visible). Quand tout le monde a posé sa carte, celui qui a mis le
nombre le plus élevé ramasse toutes les cartes. Le but est de se débarrasser
de ses cartes. Le joueur qui n'a plus de cartes a gagné. Lorsqu'a l'issue d'un
tour il y a égalité entre plusieurs cartes qui sont les plus élevées, on procede a
un nouveau tour et le perdant ramasse toutes les cartes en attente. Pour que
le jeu soit plus équitable, on peut changer le sens de rotation a chaque tour.
Si personne ne parvient a se débarrasser de toutes ses cartes, chaque joueur
additionne les nombres de toutes les cartes qui lui restent. Celui qui a le plus
petit total gagne la partie.

Aspects stratégiques

Le joueur doit absolument éviter d'étre celui qui ramasse le paquet de cartes.
Il doit donc mettre un nombre plus petit que le nombre le plus élevé déja
présent sur la table. Parmi ces cartes inférieures a ce "plafond”, il a intérét a
mettre celle qui est malgreé tout la plus élevée, d'une part car il faut se
débarrasser quand c'est possible des cartes les plus encombrantes, d'autre
part parce gu'il est intéressant de garder ses plus petites cartes pour les
situations les plus délicates.

Pour pouvoir appliquer une telle stratégie, le joueur doit développer sa
capacité a comparer rapidement entre elles des fractions, des écritures
décimales et des pourcentages. Il sera amené a améliorer sa connaissance
de ces écritures, des ordres de grandeur, et des correspondances usuelles.
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Fractions’ mind

1. Nombre de joueurs
Deux Joueurs

2. Matériel

- 20 vignettes de représentations sous forme de fractions.
- 24 chiffres (ou nhombres) par enfant (2 x 12 nombres).

- 1 tapis de fractions vide par joueur.

- 1 papier pour compter les points.

3. Butdu jeu

Recréer la fraction représentée en retrouvant le numérateur et le dénominateur
corrects.

4. Mise en place

- Les joueurs se placent de part et d’autre de la table avec un ‘tapis de fraction’
vide ainsi que le nombres (sous forme de vignettes) alignés devant eux.

- Les vignettes des fractions a reformer sous empilées et retournées face sur la
table.

5. Déroulement

- Le gagnant de la manche précédente (ou le plus jeune enfant pour
commencer) retourne une représentation.

- Les joueurs reforment la fraction a I'aide de leur vignette sur leur tapis

- Le premier qui a fini crie : ‘complet’.

- Celui qui termine en premier gagne un point si la fraction est correcte (voir
correctif). Si la réponse est fausse, le point va a I'adversaire.

6. Fin de la partie
Le premier qui totalise 10 points remporte la partie.

7. Variantes

- Modifier la difficulté des fractions et les adapter au besoin au niveau de la
classe ou a I'dge des participants.

- Ne rechercher dans un premier temps que le numérateur ou le dénominateur
pour les enfants éprouvant certaines difficultés.

- Reproduire le jeu au tableau en plus grand.

- Remplacer les représentations de fractions par de petits énoncés simples.
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Fractions codées

1. Nombre de joueurs
Deux a quatre joueurs

2. Matériel

- 1 décodeur par joueur.
- 1 feuille et un crayon par joueur.
- 3 séries de 20 vignettes codées.

3. But du jeu
Déchiffrer les messages codés.

4. Mise en place

Les joueurs se répartissent autour de la table avec pour chacun : 1 morceau
de papier, 1 crayon, 1 décodeur.
Les vignettes sont empilées face cachée au milieu de la table.

5. Déroulement

- La partie se joue en 10 manches.

- On choisit préalablement le niveau de difficulté (1 = facile, 2 = moyen, 3 =
difficile).

- le gagnant de la manche précédente (ou le plus jeune enfant pour
commencer) retourne une carte codée.

- les joueurs décodent le message en se servant du décodeur et dissimulent
leur réponse.

- Le premier a avoir trouvé le mot correct crie ‘complet’ et tout le monde
s’arréte. On retourne alors la carte codée.

- Si la réponse est juste, le gagnant obtient 15 points et les autres aucun. Si,
par contre, elle ne I'est pas, il n’obtient aucun point alors que les autres
recoivent 1 point par lettre correctement déchiffrée.

6. Fin de la partie

Le vainqueur est celui qui obtiendra le plus de points sur les 10 manches. En cas
d’ex aquo, on rejoue une manche entre les deux joueurs.

7. Variantes

- Fixer un temps limité par mot.
- Jouer au tableau avec des cartes agrandies.
- Créer ses propres codes.
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Décodeur de fractions

A= Y% H= 2/3 O= 1/3 V= 3/5
B= 3/3 I= 3/6 P= 4/5 W= 3/8
C= 2/4 J= 7/8 Q= 11 X= 5/8
D= Y K= 2/8 R= 2/5 Y= 6/8
E= % L= 4/4 S= 4/8 Z= 2/9
F= 8/8 M= 2/6 T= 4/6
G= 5/6 N= 1/6 U= 2/2
Décodeur de fractions
A= Y H= 2/3 o= 1/3 V= 3/5
B= 3/3 1= 3/6 P= 4/5 W= 3/8
C= 2/4 J= 7/8 Q= 111 X= 5/8
D= Y K= 2/8 R= 2/5 Y= 6/8
E= % L= 4/4 S= 4/8 Z= 2/9
F= 8/8 M= 2/6 T= 4/6
G= 5/6 N= 1/6 U= 2/2

11




Tableau de codes a reproduire
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Exemples de phrases codées
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Jeu Hypatie*

1. Nombre de joueurs
Deux joueurs.

2. Matériel
Un tableau de grandeur 7 x 9, 20 jetons sur lesquels apparaissent des
fractions, deux crayons.

3. But du jeu
Compléter une grille avec des fractions en respectant leur ordre.

4. Mise en place
Les joueurs préparent les jetons et les placent devant eux. Ils placent le
tableau sur la table et ont des crayons a leur disposition. Le joueur qui
commence est déterminé par tirage au sort ou autrement.

5. Déroulement
A tour de réle, chaque joueur choisit un jeton au hasard. La premiére fraction
choisie est placée prés du 1 déja inscrit au centre. Chaque autre fraction est
placée dans une case adjacente a une ou des cases déja remplies selon les
regles suivantes :

- en haut ou a droite : fraction plus grande ou égale.
- en bas ou a gauche : fraction plus petite ou égale.

Une fraction ne peut pas étre placée dans une case libre si ces regles ne sont
pas respectées pour toutes les cases voisines remplies horizontalement ou
verticalement. Si une personne ne peut placer sa fraction, elle passe son tour.
Lorsque la fraction est placée dans une case, le joueur marque cing points. Si
la case porte un cercle, le joueur marque un autre cing points. Puis, le jeton
est replacé dans I'ensemble.

6. Fin d'une partie
La partie se termine quand la grille est remplie ou qu'il devient impossible de
placer d'autres fractions. Le gagnant est celui qui a le plus de points. La partie
peut aussi se terminer quand un joueur a atteint 100 points.

*Hypatie fut la premiere mathématicienne de I'histoire. Elle vécut a Alexandrie de 370 a 415. Elle
enseigna les théories de Diophante a I'Université d'Alexandrie.

14







I*“Hypatie

<™ =

N®M LWL ™MN B
W0 Mt O™
(M T ™M™

|| N[O NN (N
O O N | SN




Le carré magique

Nombre de joueurs :

Quatre joueurs.

Matériel

plateau de jeu avec 9 cases
Les cartons (de la taille des cases du plateau de jeu) :

10 cartons "0"
5 cartons "1/2"
6 cartons "1/4"

2 cartons "2/4"

2 cartons "3/4"
5 cartons "1/8"
2 cartons "2/8"

2 cartons "3/8"

2 cartons "4/8"
1 cartons "5/8"
1 carton "6/8"
1 carton "7/8"

But du jeu
Empocher le plus de série de 3 cartons.

Mise en place
On place le plateau de jeu au milieu des joueurs.
Chaque joueur recoit 3 cartons qu'il peut regarder. Les autres cartons sont
dans une pioche, face cachée.

Déroulement
Le premier joueur place un carton au choix sur le plan de jeu.
Il pioche un nouveau carton de fagon a en avoir toujours trois en main.
Le deuxieme fait de méme en tenant compte du carton déja placé. Et ainsi de
suite pour les autres joueurs.
Quand un joueur réussit, en placant son carton, de maniére judicieuse, a faire
en sorte que les trois cartons alignés forment l'unité, il empoche les trois
cartons.
Le jeu se poursuit jusqu'a ce qu'il n'y ait plus de cartons dans la pioche, et que
les joueurs ne réussissent plus a faire l'unité.

Fin de partie
Le gagnant est celui qui a empoché le plus de séries de trois cartons.

17
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Trio ! (simplifié)

Nombre de joueurs : 2 a 4 joueurs degré d’enseignement : 1‘?“* degré
1 maitre du jeu 2°M¢ degré

Durée approximative : 5 a 10 minutes

Mateériel

21 cartes (on ne mélange pas les niveaux)
3 paquets : nb décimaux, fractions, représentations
Un correctif pour le maitre du jeu

Déroulement du jeu

Le maitre du jeu mélange les 3 paquets de cartes 7 cartes du niveau choisi e. Il en
dispose ensuite 9 en ‘carré’ sur la table face, visible. Il doit y avoir 3 cartes de
chaqgue paquet.

Le joueur qui reconnait 3 cartes de méme valeur mais de chaque type crie
‘modérément’ « trio | ». Le maitre du jeu arréte alors la partie. Le joueur montre son
trio de cartes que le maitre du jeu vérifie a I'aide du correctif.

Si la proposition est correcte, le joueur garde les 3 cartes et on en replace 3 autres,
de type différent a leur place.

Si aucune combinaison n’est possible, le maitre du jeu peut ajouter
progressivement des cartes jusqu’a ce qu’une proposition soit possible.

La partie se termine lorsque toutes les combinaisons ont été trouvées.

Le vainqueur est celui qui a trouvé le plus de combinaisons.

Variations :
Deux niveaux sont proposés

20
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Trio !

Nombre de joueurs : 2 a 4 joueurs degré d’enseignement : 1‘?“* degré
1 maitre du jeu 2°M¢ degré

Durée approximative : 5 a 10 minutes

Mateériel

21 cartes (on ne mélange pas les niveaux)
3 paquets : nb décimaux, fractions, pourcentages
Un correctif pour le maitre du jeu

Déroulement du jeu

Le maitre du jeu mélange les 3 paquets de cartes 7 cartes du niveau choisi e. Il en
dispose ensuite 9 en ‘carré’ sur la table face, visible. Il doit y avoir 3 cartes de
chaqgue paquet.

Le joueur qui reconnait 3 cartes de méme valeur mais de chaque type crie
‘modérément’ « trio ! ». Le maitre du jeu arréte alors la partie. Le joueur montre son
trio de cartes que le maitre du jeu vérifie a I'aide du correctif.

Si la proposition est correcte, le joueur garde les 3 cartes et on en replace 3 autres,
de type différent a leur place.

Si aucune combinaison n’est possible, le maitre du jeu peut ajouter
progressivement des cartes jusqu’a ce qu’une proposition soit possible.

La partie se termine lorsque toutes les combinaisons ont été trouvées.

Le vainqueur est celui qui a trouvé le plus de combinaisons.

Variations :
Deux niveaux sont proposés
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Correctif :

1 0.5 50%
2

1 0,25 25%
A
1 0,1 10%
10

1 0,125 12,5%
8

3 0,75 75%
4

2 0,5 50%
A

2 0,25 25%
8
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Correctif :

-
o

1 0,2 20%
5
2 0,4 40%
5
3 0,6 60%
5
4 0,8 80%
5

8 0,8 80%
10

1 0,05 5%
20

1 0,01 1%
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Memory

Nombre de joueurs : 2 a 4 joueurs degré d’enseignement : 1?“* degré
2°™¢ degré
3°M® degré

Durée approximative : 5 a 10 minutes

Matériel

20 cartes de représentations concretes
21 cartes de représentations ‘semi-concrétes’
28 cartes de représentations ‘abstraites’

Déroulement du jeu

En fonction du niveau désiré, on utilise I'un des 3 jeux mis a disposition.
Les cartes sont retournées ‘en rectangle’ face cachée devant les joueurs.
Le premier (a déterminer) retourne 2 cartes. Si celles-ci représentent la méme fraction, le

joueur les enléve du jeu et les garde aupres de lui. Il en retourne alors deux autres et
ainsi de suite.

Si les paires ne représentent pas la méme fraction, il les replace face cachée au méme
endroit et c’est alors au tour du joueur a sa gauche de jouer.

Le jeu se termine lorsqu'’il Ny a plus de cartes sur la table.
Le vainqueur est le joueur qui a reconstitué le plus de paires correctes.

Variations :

On peut jouer en mélangeant les différents jeux (choix préalable des cartes a jouer) afin
d’alterner les représentations.
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Le lotto

Nombre de joueurs : 2 ou 4 joueurs degré d’enseignement :  2°™ degré
Durée approximative : 5 a 10 minutes
Matériel

4 planches de jeu
32 cartes de fractions

Déroulement du jeu

Au hasard, les joueurs se répartissent équitablement les planches de jeu.

Les cartes fractions sont placées face cachées en un sabot.

Tour a tour, les joueurs tireront au sort une des cartes du sabot.

Si la carte tirée est une fraction qui est représentée sous forme d’'image sur leur carte, ils
la placent sur ladite image.

Si la carte est correspond a une fraction déja présente, ils peuvent choisir de la placer
sur leur planche ou de la remettre dans le talon des images tirées.

Si la carte ne correspond a rien sur aucune de leurs planches, ils la remettent sur le
sabot des cartes tirées.
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Les 3 familles

Nombre de joueurs : 3joueurs  degré d’enseignement:  2°™ degré
Durée approximative : 5 a 10 minutes
Matériel

1 jeu de 30 cartes représentant 3 familles de 5 cartes ( >1, <1, =1) avec des nombres
décimaux, des fractions et des représentations.

Déroulement du jeu

Les cartes sont mélangées.

On distribue 3 cartes a chaque joueur. Le reste des cartes est disposé en ‘sabot’.

Les joueurs vont devoir choisir, sans le dire, une famille (fractions, nombres décimaux,
représentations).

Le but est d’obtenir dans sa famille une carte <1, une autre =1 et une derniere >1.
Tour a tour, les joueurs (en commencant par le plus jeune), enlévent une carte de leur
jeu et la placent face retournée en un second ‘sabot’. lls piochent alors une autre carte
dans le premier ‘sabot’. S’ils obtiennent la bonne combinaison, ils étalent leur jeu sur la
table et remporte la partie. Dans le cas contraire, ils ne disent rien et c’est au joueur a
gauche de piocher.

Note : le joueur peut choisir de changer de famille en cours de jeu en fonction des cartes
gu’il pioche sans en avertir les autres.

Variations :

La présence des nombres décimaux peut se réveéler trop facile. L’enseignant peut alors
choisir de les retirer du jeu pour complexifier I'exercice.
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Le voleur de fractions

Nombre de joueurs : 2 a 4 joueurs degré d’enseignement : Zf’me degré
Un maitre du jeu 3°M® degré

Durée approximative : 10 a 15 minutes

Matériel

18 cartes représentant des nombres décimaux
24 cartes représentant des fractions

5 cartes ‘voleur’

5 cartes ‘policier’

Déroulement du jeu

Les cartes représentant des nombres décimaux ainsi que les policiers sont mélangées
en un tas et chaque joueur recoit 4 cartes au hasard. Celles-ci peuvent étre tenues en
éventail ou étalées sur la table. Les cartes fractions sont disposées en un talon, faces
cachées.

Le maitre du jeu retourne une carte du talon. Celui qui possede une carte équivalente
dans son jeu la pose a coté. Le maitre du jeu vérifie grace au correctif. Si la
correspondance est exacte, le joueur remporte un point.

Le jeu est remporté lorsque tous les joueurs ont déposé leurs cartes, excepté les cartes
‘policier’ éventuelles.

Si personne ne possede de carte équivalente, on retourne une autre carte.

Si une carte ‘voleur’ est retournée, tous les joueurs piochent une carte nombre décimaux
supplémentaire. La carte ‘voleur’ peut étre contrée grace a une carte ‘policier’ qui annule

I'action de la carte ‘voleur’. Si un joueur en présente une telle carte, les deux images sont
mises de cOtés. Les paires équivalentes retrouvées sont mises de cotés.

Variations :

Si la carte ‘voleur’ sort 3 fois, il gagne la partie.
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Le fraction Harry

Nombre de joueurs : 2 a 4 joueurs degré d’enseignement : 1?“* degré
1 maitre du jeu 2°M® degré

Durée approximative : 5 a 10 minutes

Matériel

Déroulement du jeu

Variations :
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Le jeu de l'oie

Nombre de joueurs : 4 joueurs degré d’enseignement :  1°® degré
Durée approximative : 5 a 10 minutes
Matériel

1 planche de jeu
18 cartes défi

Déroulement du jeu
Le premier joueur lance le dé et avance du nombre de cases indiqué.

S'’il s'arréte sur une case ‘fraction’, il doit fournir une fraction équivalente a celle sur
laquelle il se trouve. Si la proposition est correcte, il peut rester sur la case et c’est au
tour du joueur suivant. Sinon, il retourne sur la case d’ou il est parti. La réponse est
soumise a I'approbation du reste des joueurs.

S'’il s’arréte sur une case avec une fleche, il doit en suivre les instructions et s’arréter sur
la case définitive sans effectuer la moindre opération.

S'’il s'arréte sur une case défi, il doit répondre a une question péchée dans le tas de
cases ‘défi’. S’il répond correctement il a le droit d’avancer de 3 cases et il s'arréte.

C’est ensuite au tour du joueur suivant.

Le joueur qui arrive le premier a I'arrivée remporte la partie.

Variations :

On peut imaginer que les joueurs qui arrivent sur une case ‘fraction’ devraient signifier s’il s’agit
d’une fraction inférieure, supérieur ou égale a l'unité. Le restant des regles resterait valable.
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Le jeu de l'oie
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Le FractUno

Nombre de joueurs : 4 joueurs degré d’enseignement :  1°® degré
Durée approximative : 5 a 10 minutes
Matériel

Un jeu de 32 cartes représentant des fractions
6 jokers

Déroulement du jeu

hPwpE

o

No

Mélanger les cartes représentant les fractions avec les cartes ‘joker’.

Chaque joueur recoit 4 cartes.

Le reste des cartes est regroupé en sabot face retournée.

On retourne sur la table la premiére carte du sabot. Si c’est un joker, on le replace dans
le sabot et I'on tire sur une autre carte.

Le premier joueur place une carte représentant la méme fraction (et ce quelle que soit la
couleur) ou une carte de la méme couleur (et ce quelle que soit la fraction). Il peut
également poser un joker. Ensuite c’est le tour du joueur suivant. Si le joueur suivant n'a
pas de carte a déposer, il en pioche une dans le sabot et passe son tour.

Le premier joueur qui s’est débarrassé de toutes ses cartes est le vainqueur.

Les jokers permettent d’inverser le sens du jeu, obligent le joueur suivant a tirer une
carte ou permettent de changer de couleur.
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Le jeu des fractions

Nombre de joueurs : 2 a 4 joueurs degré d’enseignement:  3°™ degré
Durée approximative : 5 a 10 minutes
Matériel

1 planche de jeu
54 cartes ‘énigme’
1dé

Déroulement du jeu

Le premier joueur lance le dé et avance du nhombre de cases correspondantes. Une fois arrivé,
il pioche une carte dans la série correspondant a la couleur de la carte sur laquelle il se trouve.

S’il réepond correctement a I’énigme, il peut rester sur la case. Dans le cas contraire, il retourne
d’ou il vient et c’est au tour du joueur suivant.

Deux joueurs peuvent arriver sur la méme case. Dans ce cas, on les place I'un a coté de l'autre.

Le vainqueur est celui qui parvient le premier au bout du jeu en ayant répondu correctement
aux questions.

Le jeu peut se pratiquer en équipes et a l'aide de feuilles pour calculer.

Il pourrait étre intéressant de réaliser une carte de vérification en classe en guise d’exercice.
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Marc et Mireille ont bu la méme
guantité de limonade. Si Marc a bu
¥ de la bouteille, combien de
16°™ a bu Mireille. ?

André joue aux fléchettes. Il tire 12
fléchettes et en place 10 dans la
cible. Gérard tire 8 fléchettes et en
place 5. Lequel est le plus

adroit ?

Lors d’un tournoi de basket,
Joachim a tiré 8 lancers francs et
en aréussi 6. Dans le méme
tournoi, Tony a tiré 13 lancers
francs et en a réussi 9. Lequel est
le plus adroit ?

Dans la classe de M. Toubon, 3
éléves sur 21 sont malades le jeudi.
Le méme jour, dans la classe de
M™ Robiot, 4 éléves sur 20 sont
malades. Quelle est la classe qui

a le rapport de malades le plus
élevé ?

Aujourd’hui a I'école, j'ai réussi 4
exercices sur les 6 que le maitre
nous a proposeés. Hier, j'avais réussi
9 exercices sur les 12 proposés.
Quel jour étais-je le plus en

forme ?

L'année derniére, ¥ de mon
budget allait au loyer. Cette année,
ce sont 2/7. Quand payais-je le
moins ?

En mars, Luc a ‘rafflé’ 2/3 des
bonnes notes distribuées en classe.
En février, c’était 5/9. Quel a été le

meilleur mois pour lui ?

Aprés I'hiver dernier, il restait
1/5 de mazout dans ma citerne.
Aprés cet hiver-ci, il en restait 4/15.
Quel hiver a été le plus froid ?

Sur une somme de 50€, je
donne 2/5 & ma fille et 16/20 a mon
fils. Qui a recgu le plus ?

En 6A, 13/24 des éléves
partent en classe de neige tandis
gu’en 6B, ce sont 10/18. Quelle
classe sera la plus nombreuse ?

Jacques possede 1200.- Il dépense
les cing sixiemes de cette somme.
Que lui reste-t-il ?

Jérbme posséde 54 billes. Il joue et
en perd les deux neuviemes.
Combien lui en reste-t-il ?

Une citerne de 20 000 litres est
remplie aux 3/5. Combien de litres
contient-elle ?

Un bidon est rempli de 3.2 litres
d’eau, soit au tiers de sa hauteur.
Combien de litres contiendrait-il
si je le remplissais entierement ?
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Les deux tiers des disques de
Thomas sont des disques de rock. Il
posséde 156 disques en tout.
Combien ne sont pas des disques
de rock ?

Jean mange les 3/7 d'un gateau.
Quelle fraction du gateau reste-t-il ?
Le gateau pesait 2,1kg. Calculez le
poids de gateau mangé par Jean

et la part restante.

Sur une somme de 160€, Pierre
dépense 6/10. Que lui reste-t-il ?

Je coupe a 2/3 un tronc de 5,40m.
Quelle longueur en reste-t-il ?
Indique aussi la fraction.

Titeuf possédait 36 jouets. Il doit en
donner 4/9 & sa sceur. Combien de
jouets lui restera-t-il ?

J'avais un sachet de 50 billes.
Malheureusement, j'en ai perdu
6/20 en jouant mal. Combien se
trouvent toujours dans le
sachet ?

.Mes parents gagnent 600€. lIs

décident de les partager ainsi :

- Un tiers ira a la banque.

- Un quart sera consacré a un grand
repas au restaurant

- Deux sixiemes serviront a réparer
les vélos de mon frére et de moi.

Que restera-t-il de la somme ?

. Pendant les 50 minutes du

cours de Maths, Julie a passé 1/2
du temps a bavarder, le 1/4 du
temps a ricaner, le 1/6 du temps a
dormir, le 1/30 du temps a lancer
des boulettes et le reste du temps a
travailler. Combien de temps Julie
a-t-elle travaillé ?

. Dans un restaurant, 40% du
personnel est blond, 1/5 est
noiraud. Le reste du personnel est
chatain. Quelle fraction du total
représentent les chéatains ?

. Marie a dégusté 1/6 des

chocolats qu'on lui a offerts. Son
petit frere Alexis, qui a repéré ou
elle cache la boite, a mangé les 2/3
du reste. Quelle fraction de la

boite de chocolats reste-t-il

aprés « l'intervention » d’Alexis ?

. A la fin de mon stage, le

patron m'a donné 120€. Je dépense
les 3/8 pour acheter des cadeaux. Je
dépose la moitié du reste a la
banque. Je souhaite inviter des
copains au cinéma avec mes
derniers sous. Une place colte 12.5
€. Combien puis-je en inviter ?

. Aurélie décide de dépenser
le contenu de sa tirelire pour
acheter des cadeaux de Noél. Elle
utilise 3/7 de sa " fortune " pour
acheter un cadeau a Jérébme et 4/9
pour Charlotte. Quel est le cadeau
qui codte le plus cher ?

. Dans une école, 5/14 des

éléves ont choisi I'allemand; la

moitié des éléves a choisi I'anglais,

soit 280. Le reste des éléves a

chaisi I'italien. Indique :

a. Combien d’éléves étudient
I'allemand.

Combien étudient I'ltalien.

. Je dépense 1500€ pour mes
charges. Y4 va a l'électricité, 2/5 a
'eau. Quel est le prix du gaz ?
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Sur 24 bonnes notes que je distribue
au mois de janvier, Michel a eu 2/6,
Louis, 1/3 et Marie le reste.
Combien en ont-ils eu chacun ?

En 3 mois, j'ai recu 18
contraventions (oui, je sais...). Le
premier mois, c'était 1/3, le second
mois, 4/12. Combien en ai-je
recues le 3 °™ mois ?

Si je prends 3 fois 1/5 de 25,
combien ai-je ?

Combien de sixieme de 24£€ ai-je
si je posseéde 18€ ?

Lucien a repris 3 fois du gateau. Si
celui-ci était découpé en 8 parts,
quelle fraction a-t-il mangée ?

Pour un travail, j'ai coupé un long
bois de 3,20 m en 10 et j'ai utilisé 6
morceaux. Indique la fraction
utilisée et celle qui reste.

Combien de 12 *™ ai-je pris si au
départ, je possédais 60€ et que
maintenant, j'ai 25€ ?

Si je prends 7 fois 2/10 de 70,
combien ai-je ?

Mon meilleur ami m’a pris 7 fois

1/20 de mes 40 bonbons. Quelle
fraction a-t-il finalement prise et

combien m’en reste-t-il ?

Afin de mieux vois par la fenétre de
la cuisine, papa a coupé 2 fois 2/10
de l'arbre du jardin. Quelle fraction
a-t-il enlevée ? Quelle est la
fraction simplifiée ?

Etant mauvais éléve, madame m'a
oté 3 fois 1/10 de mes points pour
bavardage, tricherie et parce que je
baillait haut et fort. Quel sera, dés
lors, le meilleur score possible au
contrble?

Si je prends 6 fois 1/3 de 24,
combien ai-je ?
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J'avais pris ¥2 des bonbons de ma
sceur mais maman m’en a repris la
moitié (du total). Quelle fraction me
reste-t-il ?

Tu possédais le quart de 40 points
et on t'en a encore enlevé 1/10 de
ce quart. Combien te reste-t-il ?

Une baignoire est remplie au quart.
Ensuite, on en enléve encore un
cinquieme. Que reste-t-il comme
eau ?

Dans une sapiniére, on enléve en
le quart des arbres. Ensuite, on en
enléve encore 1/8. Que reste-t-il ?

Aprés une heure de vélo, jai
parcouru les ¥ de la distance totale.
Comme j'ai oublié ma gourde en
chemin, je reviens de 1/5 de la
distance totale. A cet endroit,

quelle fraction ai-je réellement
parcourue ?

Une baignoire est remplie a moitié.
Ensuite, on en enléve encore un
sixieme. Que reste-t-il comme

eau ?

Pour jardiner, J'avais pris % du
terreau mais, en ayant de trop, j'en
ai remis 1/5 de ce que j'avais pris.
Quelle quantité ai-je réellement
utilisée ?

Sur un terrain de football, je lance
un boomerang. Il parcourt la moitié
de la distance puis revient d'un
quart de la distance. Quelle
fraction du terrain a-t-il

effectuée ?

En faisant un trou, je remplis 1/3 de
container. Comme j'ai trop creusé,
j'enléve ¥4 de ce que j'ai mis dans ce
container. Quelle fraction s’y

trouve ?

En préparant du mortier, j'utilise
d’abord la moitié de ciment puis j'en
enléve encore 1/3. Que reste-t-il
comme fraction de ciment ?

Quelle fraction reste-t-il si je
coupe un quarten 2 ?

Lorsque j'ai pris 1/5 des bonbons
du sachet, maman a trouvé que j'en
avais pris de trop. Elle a encore
coupé ma part en 3. Quelle

fraction me reste-t-il ?

Mon salaire net n'est que la moitié
de mon salaire brut. Si je le coupe
en 5, cela représente mon argent
de poche. Quelle fraction de mon
salaire brut représente mon
argent de poche ?

Lorsque j'ai coupé la tige de métal
en 3, jai encore di couper chaque
morceau en 2. Quelle fraction de
la tige ai-je finalement ?
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La moitié de mes déchets ménagers
sont des PMC et le quart de mes
PMC sont des bouteilles de
plastique. Quelle fraction de mes
ordures représente les bouteilles

de plastique ?

Quelle fraction reste-t-il si je
coupe un dixieme en 4 ?

En trichant, j'ai réussi a obtenir ¥4
des jeux de la classe. Mais
monsieur m’'a vu et a coupé mon
butin en 3. Quelle fraction me
reste-t-il ?

Les éléves de maternelle devait
marcher la moitié de la distance
gue devaient faire les éleves e
primaire. Mais la directrice a encore
coupé cette distance en 3. A quelle
fraction cela correspond-t-il ?

Quelle fraction reste-t-il si je
coupe un centiéme en 3 ?

Le portique de I'école devait
mesurer 1/10 de la longueur de la
cour. Finalement, elle a été encore
coupée en 2. A quelle fraction
cela correspond-t-il ?
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Nouveaux dominos

Nombre de joueurs : 2 a 4 joueurs degré d’enseignement : 1?“* degré
1 maitre du jeu 2°M® degré

Durée approximative : 5 a 10 minutes

Matériel

Déroulement du jeu
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Triminos

Nombre de joueurs : 2 a 4 joueurs degré d’enseignement : 1?“9 degré
1 maitre du jeu 2°M¢ degré

Durée approximative : 5 a 10 minutes

Mateériel

Déroulement du jeu
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