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1/ But du jeu

Le but du jeu est de répondre à des questions à choix multiples portant  sur
différents thèmes des mathématiques : suites, probabilités, fonctions, géométrie
et équations. 

2/ Concepteurs

Le jeu a été créé par les élèves de Terminale S du Lycée de la Plaine de Neauphle
de Trappes ( 78 ) sous la supervision de leurs professeurs de mathématiques : M.
Agostino et Mme Steib.

3/ Fiche technique

Ce  jeu est  né  dans  un contexte  de  préparation du baccalauréat  en  classe  de
Terminale  S.  Si  le  but  des  enseignants  encadrants  était  la  révision  et
l’approfondissement  des  notions  au  programme,  les  élèves  ont  pu  enrichir
l’expérience de création en proposant plusieurs règles et en testant leur jeu dans
la  classe  ainsi  que  lors  d’une  sortie  pédagogique  à  l’institut  Charpak  de
l’Université Paris Sud. Les élèves ont travaillé par équipes de façon collaborative
via un document Google Drive partagé et ils ont choisi un format de question
QCM. Du point de vue pédagogique, ce choix les a poussé à choisir des réponses
à leurs questions qui puissent être « crédibles » pour induire les autres joueurs
en erreur et à fortiori les a amené à réfléchir à leurs erreurs les plus récurrentes
en terme de calcul, raisonnement et modélisation.
Le jeu s’adresse à des élèves de classes scientifiques ainsi qu’à des étudiants de
première  année d’études  supérieures  qui  veulent  réviser  et/ou  découvrir  les
notions clefs au programme de mathématiques.
Le comptage des points dans la Variation 3 des règles a été inspiré du jeu « Pig
Dice »,  dans  lequel  des  joueurs  lancent  des  dés  autant  qu'ils  le  veulent  et
additionnent les points obtenus, à moins d'obtenir un 1, ce qui leur fait perdre
leurs points non en banque et arrêter leur tour.



4/ Règles du jeu et exemples d'extraits de parties

Variation 1     : jeu en individuel, entre 2 joueurs et 6 joueurs.

Les cartes mélangées sont posées faces cachées sur une pile. 
À tour de rôle, chaque joueur pioche une carte qu'il pose à découvert devant lui
et dispose d'un temps limité pour répondre à la question. Aucune justification ne
sera demandée.
S'il trouve la réponse dans le temps imparti, il gagne un point ; s'il ne répond pas
il ne perd ni ne gagne un point et s'il répond faux il perd un point ( ou reste à 0
point s'il n'avait aucun point au départ ). 
Après  que  le  premier  joueur  ait  donné  sa  réponse,  et  sans  temps
supplémentaire, un autre joueur peut demander la parole et corriger la réponse
pour tenter de gagner le point. Une justification sera demandée sinon la réponse
ne sera pas acceptée. Ce joueur perdra un point en cas de mauvaise réponse, ou
s'il a tenté de corriger une bonne réponse. 
Si plusieurs joueurs veulent corriger une mauvaise réponse ou une absence de
réponse, la priorité sera donnée au joueur ayant le moins de points.
Si le premier joueur ne propose pas de réponse, un autre joueur peut proposer
sa réponse, sans temps supplémentaire, pour tenter de gagner le point avec une
réponse justifiée au risque d'en perdre un en se trompant.
Si  personne  ne  propose  de  réponse,  tous  les  joueurs  perdent  un  point  (  ou
restent à 0 point ).
Les cartes utilisées sont écartées 
Le premier joueur arrivé à 10 points gagne la partie.

Exemple de déroulement de tour     :
Le joueur A pioche une carte. Le compte à rebours est lancé. Il donne la

réponse, sans justifier. 
Les joueurs B et C manifestent leur désaccord. Le joueur B ayant le moins de
points, la parole lui est donnée. Il donne sa réponse, en justifiant. Le joueur B
ayant raison, il gagne le point et le joueur A perd alors un point ( ou reste à 0
point ).

C'est  au tour du joueur B.  Le compte à rebours est  lancé.  Il  donne la
réponse, sans justifier. 
Le joueur A n'est pas d'accord et donne sa réponse, en justifiant. Mais le joueur B
avait raison, il gagne le point et le joueur A perd un point ( ou reste à 0 point ).

C'est au tour du joueur C. Le compte à rebours est lancé. Il ne trouve pas
la réponse dans le temps imparti. Les deux autres joueurs n'ont pas la réponse
non plus. Tout le monde perd un point ( ou reste à 0 point ). Les cartes utilisées
sont écartées et c'est de nouveau au tour du joueur A.

Variation 2     : jeu à partir d'au moins deux groupes d'au moins 3 personnes ou en
individuel, entre 2 joueurs et 6 joueurs.

Avant de commencer, des groupes de même effectif sont tirés au sort si besoin
pour partager les joueurs entre les groupes A, B, C … .
Les cartes mélangées sont posées faces cachées en cinq piles différentes,  par
couleurs correspondants aux différents thèmes du jeu.
À chaque début de tour, un membre de chaque groupe jette le dé de couleur et
pioche une carte du tas de la couleur indiquée par le dé qu'il pose face cachée
devant lui le temps que les autres groupes jettent le dé. Les groupes découvrent
la question sur la  carte en même temps et disposent d'un temps limité pour
répondre.
S'il n'y a plus de carte de la couleur indiquée par le dé, le groupe doit relancer le
dé jusqu'à tomber sur  une couleur dont les cartes sont encore disponibles.
Le premier groupe à trouver la réponse à la question de sa carte se manifeste
puis donne sa réponse. Aucune justification ne sera demandée.
Les autres groupes ont alors un temps limité ( le compte à rebours est relancé )
pour découvrir la question du premier groupe puis formuler ou non une contre-
proposition justifiée. Une contre-proposition non justifiée ne sera pas acceptée.
Si  plusieurs groupes veulent formuler une contre proposition, la priorité sera
donnée au groupe ayant le moins de points.
Si le premier groupe avait la bonne réponse, il gagne un point. Dans ce cas, si un
autre  groupe  avait  formulé  une  contre-proposition,  celui-ci  perd un point.  Si
aucun  autre  groupe  n'a  formulé  de  contre-proposition,  ils  ne  gagnent  ni  ne
perdent de point.
Si le premier groupe avait la mauvaise réponse, il perd un point ( ou reste à 0
point s'il n'avait aucun point au départ ). Dans ce cas, si un autre groupe avait
formulé  une contre-proposition correctement justifiée,  il  gagne le  point.  Sans
proposition de contre-propositions, les autres groupes ne gagnent ni ne perdent
de  point  mais  si  une  contre-proposition  fausse  a  été  énoncée,  le  groupe
responsable perd également un point.
Si  les groupes ne trouvent pas de réponse à leur question au bout du temps
imparti, ils perdent tous un point ( ou restent à 0 point ).
Les cartes utilisées sont écartées 
Le premier groupe arrivé à 10 points gagne la partie.

Exemple de déroulement de partie ( sur trois tours )     :
1/ Le groupe A jette le dé. Il tombe sur la face bleue. Un joueur du groupe

A tire donc une carte du tas :  Fonctions  qu'il garde face cachée devant lui. Le
groupe B jette le dé. Il tombe sur la face verte. Un joueur du groupe B tire donc
une carte du tas :  Probabilités qu'il garde face cachée devant lui. Le groupe C



jette le dé. Il tombe sur la face violette. Un joueur du groupe C tire donc une carte
du tas : Équations qu'il garde face cachée devant lui. 

Les trois cartes sont révélées à leur groupe en même temps. Le compte à
rebours est lancé.

Le premier groupe à se manifester est le groupe A. Il donne la réponse,
sans justifier. 
Le compte à rebours est relancé pendant que les groupes B et C réfléchissent à la
question du groupe A. Le groupe B manifeste son désaccord et donne sa contre-
proposition, en justifiant. Le groupe A avait raison, il gagne le point et le groupe
B perd alors un point ( ou reste à 0 point ). Les cartes utilisées sont écartées.

2/ Les groupes ont de nouveau jeté le dé et pioché une carte. Les cartes
sont révélées et le compte à rebours est lancé. Aucun des groupes ne trouve la
réponse à sa question dans le temps imparti. Tous les groupes perdent un point (
ou reste à 0 point ). Les cartes utilisées sont écartées.

3/ Les groupes ont de nouveau jeté le dé et pioché une carte. Les cartes
sont révélées et le compte à rebours est lancé.

Le premier groupe à se manifester est le groupe C. Il donne la réponse,
sans justifier. 

Le  compte  à  rebours  est  relancé  pendant  que  les  groupes  A  et  B
réfléchissent à la question du groupe C. Le groupe B manifeste son désaccord et
donne sa contre-proposition, en justifiant. Les groupes  B et C ayant tort tous les
deux,  ils  perdent  un point  (  ou restent  à  0  point  ).  Les cartes  utilisées  sont
écartées.

Variation 3     : jeu à partir d'au moins deux groupes d'au moins 3 personnes ou en
individuel, entre 2 joueurs et 6 joueurs.

Avant de commencer, des groupes de même effectif sont tirés au sort si besoin
pour partager les joueurs entre les groupes A, B, C … .

Les cartes mélangées sont posées faces cachées en cinq piles différentes,
par couleurs correspondants aux thèmes différents.

À chaque début de tour, un membre du groupe jette le dé de couleur et
pioche une carte du tas de la couleur indiquée par le dé. 

S'il n'y a plus de carte de la couleur indiquée par le dé, le groupe doit
relancer  le  dé  jusqu'à  tomber  sur  une  couleur  dont  les  cartes  sont  encore
disponibles. Le groupe dispose d'un temps limité pour trouver la réponse à la
question.

Si le groupe trouve la bonne réponse, un membre jette le dé numéroté et
le groupe gagne le montant de points indiqué sur la face du dé. Toutefois, si le dé
tombe sur la face 6, le groupe ne gagnera pas de point et son tour s'arrêtera  : ce
sera alors le tour du groupe suivant.

Si le dé cubique n'est pas tombé sur 6, deux choix s'offrent alors au groupe  : soit
relancer  le  dé  coloré  afin  de  piocher  une nouvelle  carte  et  trouver  la  bonne
réponse dans l'optique de gagner à nouveau des points,  qu'il  accumulera aux
points obtenus précédemment ce tour ( pas de limite au nombre de fois où le
groupe peut à nouveau piocher une carte ) ; soit arrêter là et stocker les points
obtenus ce tour en banque. Ces points s'additionneront alors avec les points déjà
en banque du groupe. Ce sera alors le tour du groupe suivant.
En cas de mauvaise réponse, de manque de réponse pendant le temps imparti ou
obtention de 6 avec le dé numéroté, le groupe perdra tous les points accumulés
ce tour et ne conservera que les points déjà stockés en banque. Ce sera alors au
groupe suivant de jouer. Les cartes utilisées sont écartées 
Le premier groupe arrivé à un minimum de 50 points en banque gagne la partie.

Exemple de déroulement de tour     :
4  groupes  sont  en  compétition :  les  groupes  A,  B,  C  et  D  avec

respectivement 20, 30, 15 et 40 points en banque.
Un membre du groupe  A jette  le  dé  coloré  et  pioche  une  carte  de  la

pioche correspondante. Le compte à rebours est lancé. Les membres du groupe
trouvent la bonne réponse, ils jettent alors le dé numéroté. Ils obtiennent 5. Ils
décident de rejouer : un membre relance le dé, pioche une carte de la pioche
correspondante.  Le  compte  à  rebours  est  relancé.  Les  membres  du  groupe
trouvent la bonne réponse, ils jettent alors le dé numéroté. Ils obtiennent 3. Ils
décident de rejouer et trouvent une troisième fois la bonne réponse, ils jettent
alors le dé numéroté. Ils obtiennent 4. Le groupe décide d'arrêter là, à 12 points,
et de stocker ses points supplémentaires en banque : il a maintenant 32 points
en banque.

C'est au tour du groupe B. Après avoir jeté le dé coloré et pioché la carte,
les membres du groupe trouvent la bonne réponse, et obtiennent 2 avec le dé
numéroté. Ils décident de rejouer et trouvent la bonne réponse, puis obtiennent
6 en jetant le dé. Ils perdent alors les 2 points obtenus précédemment et leur
tour s'arrête immédiatement sans ajout de point supplémentaire à la banque : le
groupe B a 30 points en banque.

C'est au tour du groupe C. Après avoir jeté le dé coloré et pioché la carte,
les  membres  du  groupe  donnent  la  mauvaise  réponse.  Leur  tour  s'arrête
immédiatement sans ajout de point supplémentaire à la banque : le groupe C a
15 points en banque.

C'est au tour du groupe D. Après avoir jeté le dé coloré et pioché la carte,
ils trouvent la bonne réponse et obtiennent 3 avec le dé numéroté. Ils décident
de rejouer, mais ne trouvent pas la réponse durant le temps imparti. Leur tour
s'arrête  immédiatement  sans  ajout  de  point  supplémentaire  à  la  banque  :  le
groupe D a 40 points en banque.



5/ Solutions

Les questions sont classées par ordre de difficulté.

Bon jeu !


