! JEU DU TRIPLE SAUT

Le nom « triple saut » a été choisi car les éléves auront a effectuer un triple saut sur la piste.

Présentation du jeu

Chaque saut est défini par une carte grise indiquant le nombre de pas et une carte blanche
indiquant la longueur de chaque pas. Le jeu comprend un paquet de 9 cartes grises marquées
de 1a9 et un paquet de 9 cartes blanches marquées de 1a 9.

Le jeu se joue a 2, 3 ou 4 joueurs pour permettre une action répétée des protagonistes.

Reégle du jeu
Les joueurs jouent chacun leur tour.

A son tour, chaque joueur tire une carte grise et une carte blanche pour définir un saut : la carte
grise indique le nombre de pas et la carte blanche indique la longueur des pas.

Le joueur effectue un triple saut, c'est-a-dire qu'il tire 3 sauts consécutivement. Les cartes ne
sont pas remises dans le paquet apres chaque saut. Les paquets de cartes redeviennent complets
(avec les 9 cartes grises et les 9 cartes blanches) au début du triple saut d’'un nouveau joueur.

Apres chaque saut, le joueur marque son résultat sur sa feuille de suivi du jeu.

DANS LA PHASE D’APPROPRIATION

On demande sur quelle case le joueur va tomber en fonction de sa situation de départ, du nombre
de pas et de la longueur de chaque pas.

DANS LA PHASE D’EXPLOITATION

Si le joueur trouve la position sur laquelle il va tomber, c’est a un autre joueur de vérifier.

Le jeu est terminé quand chaque joueur a effectué son triple saut. Le gagnant est celui qui est
arrivé le plus loin, c'est-a-dire sur la case la plus éloignée de 0.

Variantes

Les variantes que I'enseignant apportera au jeu seront issues de I'analyse de la classe. Elles per-
mettront une différenciation lors d'une phase de jeu au sein de la classe complete.

VARIANTE 1

On peut jouer sur le nombre de pas possible (le réduire ou 'augmenter) ou la longueur des pas
possible (la réduire ou 'augmenter) pour s'adapter au champ numérique maitrisé par les éléves
et aux résultats mémorisés.

VARIANTE 2

On peut changer les valeurs des nombres dans les cases : ne plus partir de 0 mais de la case 35
par exemple. (On refait alors des plateaux de jeu en fonction de ces nouveaux parameétres.)



REGLE DU JEU DU TRIPLE SAUT

Les joueurs jouent chacun leur tour.

Apres chaque saut, le joueur marque son résultat sur sa feuille de suivi du jeu.

A son tour, chaque joueur tire une carte grise et une carte blanche pour définir un saut : la carte grise indique
le nombre de pas et la carte blanche indique la longueur des pas.

Le joueur effectue un triple saut, cest-a-dire qu'il tire 3 sauts consécutivement. Les cartes ne sont pas remises
dans le paquet apres chaque saut. Les paquets de cartes redeviennent complets (avec les 9 cartes grises et les
9 cartes blanches) au début du triple saut d’'un nouveau joueur.

Le jeu est terminé quand chaque joueur a effectué son triple saut. Le gagnant est celui qui est arrivé le plus loin,
c'est-a-dire sur la case la plus éloignée de 0.

Arrivée

FICHE DE SUIVI
T wowowouRm
Nombre Longueur Longueur
Position de pas des pas du saut
Départ 0 1 saut
2¢ saut
3¢saut
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