LOGIX

1. Niveau : CP

2. But du jeu : Respecter les indices fournis par une carte-problème pour placer 9 formes géométriques dans une grille en ne disposant qu’un seul objet par case.

3. Compétences travaillées :

· Utilisation d’un code.

· Traitement et combinaison des indices fournis pour formuler des hypothèses et résoudre un problème.

· Appropriation et utilisation du vocabulaire (spatial et des formes)

4. Matériel :  

     1 Grille (4X4) vierge et  9 formes géométriques

      70 cartes-problèmes regroupées par niveaux de difficulté progressifs : Trèfle ( tous les indices sont positifs et séquentiels.

                  Carreau( Les indices sont séquentiels mais certains sont négatifs.

                     Cœur (  des indices relatifs sont utilisés CAD qu’ils portent sur la position d’un objet par rapport à un autre. Les indices sont toujours disposés de façon séquentielle.

                    Pique (  Tous les types d’indices sont donnés pêle-mêle. La séquence logique doit être bâtie.

                    Joker ( Indices complexes en quantité réduite, fournis pêle-mêle.

A l’intérieur d’une même catégorie, les difficultés vont croissantes.Les problèmes de l’As au Cinq sont faciles, du Six au Dix, ils sont plus exigeants.Les problèmes classés Valet,Dame,Roi, sont les plus difficiles de la catégorie.

70 cartes auto correctives.

5. Nombre de joueurs : 4

6. Règle du jeu : Chaque  joueur tire la première carte-problème de son niveau et tente de réaliser la composition . La correction  avec la fiche auto corrective est simple et ne nécessite pas la présence de l’adulte. Ses interventions porteront sur la formulation d’hypothèses, la justification et la mise en œuvre de la séquence logique.

Un enfant doit toujours  avoir réussi au moins 5 problèmes d’une catégorie avant de passer à la suivante.

