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Elaborer une procédure en identifiant des sous-problèmes. 
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Dans ce jeu de stratégie, les joueurs cherchent à déplacer les moutons d’un côté à l’autre en réalisant le moins de déplacement possible. 

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

- prendre conscience que chaque fois qu’un mouton doit reculer on perd un déplacement 
- trouver le moment clé des déplacements 
- prendre conscience de l’importance d’alterner les couleurs 
- ne jamais mettre deux moutons de la même couleur à la suite 
- … 


