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RAMBA SAMBA

De la 3¢me 3 |a 4¢me année de programme (selon Harmos)

Jeu pour 2, 3 ou 4 joueurs
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Identification de caractéristiques des figures géométriques.

PER
MSN 11 (espace) MSN 11 (géométrie)
MSN 21 (espace) MSN 21 (géométrie)
MSN 31 (espace) MSN 31 (géométrie)

CT

FG
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MSN 15

MSN 25

MSN 35

v
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Dans ce jeu, chaque joueur a pour but de retrouver, a tatons, une forme cachée dans un sac, a partir d’'un dessin en plan. Le but étant de reconstituer une
chenille.

Quelques suggestions de stratégies que les éléves peuvent découvrir, imaginer, essayer, développer et utiliser dans ce jeu :

- repérer les caractéristiques des différentes pieces du jeu

- repérer la caractéristique qui permet de différencier une piéce par rapport aux autres :
O unarrondi

des pointes

des « coins » (angles droits)

o]
o]
o allongé
o]
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