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1A

CARRES MAGIQUES CPx - CE - CM.

Dans chaque case, il y a un nombre
compris entre 1 et 16. Il n'y a pas
deux fois le méme nombre. Dans ce

carré magique inventé par les chinois,
la somme des nombres de chaque ligne,

de chaque colonne, de chaque diagonale,
des quatre cases au centre, magiquement,
donne toujours 34. Neuf nombres se sont

envolés. Trouve-les.

CARRES MAGIQUES CPx - CE - CM.

Dans chaque case de ce carré magique,

tﬁ ddiéwtrouver iéé"héﬁﬁies qui<manquent
il y a tous lés nombres de 0 4 8 et ils
sont placés de fagon mystérieuse car si
on fait la somme des nombres dans chaque
ligne, dans chaque colonne, dans chaque

diagonale, on trouve toujours 12.



NOMBRES EN I - CP%x - CE - CM.

Dans chaque case, tu dois trouver les nombres qui manquent :
il v a tous les nombres de 1 & 7 et ils sont placés de fagon
mystérieuse car, si 1'on fait la somme des nombres dans cha-

que barre du U, on trouve toujours 11.

© O,

NOMBRES EN.U CP% - CE - CM.

Dans chaque case, tu dois trouver les nombres qui manquent
il y a tous les nombres de 1 a 7 et ils sont placés de fagon
mystérieuse, car si 1l'on fait la somme des nombres dans chacue

barre du U, on trouve toujours 12.

O, - ®




NOMBRES EN U CPx - CE - CM.

Dans chaque case, tu dois trouver les nombres qui manquent :
il y a tous les nombres de 1 & 7 et ils sont placés de fagon
mystérieuse car, si l'on fait la somme des nombres dans cha-

que barre du U, on trouve toujours 13.

& ©

NOMBRES EN U~ CPx - CE - CM.

Pans chaque case, tu dois trouver les nombres qui manquent :
il y a tous les nombres de 1 & 7 et ils sont placés de facgon
mystérieuse, car si 1l'on fait la somme des nombres cdans chagque

barre du U, on trouve toujours 12.

9




NOMBRES EN TRIANGLE CPx - CE - CM.

Dans chaque cercle de ce triangle magique,
tu dois trouver les nombres qui manquent :
il y a tous les nombres de 1 a 6 et ils
sont placés de fagon mystérieuse car si
1'on fait la somme des nombres sur cha-
que co6té du triangle, on trouve toujours
10.

O

4

NOMBRES EN TRIANGLES CPt - CE - CM.

Dans chaque cercle de ce triangle magique,

~

tu dois trouver les nombres qui manquent
/// il y a tous les nombres de 1 a 6 et ils
sont placés de facgon mystérieuse car si

(:) l'on fait la somme des nombres sur chaque

cdté du triangle, on trouve toujours 11.




. CPx - CE - CM.
NOMBRES EN TRIANGLES

Dans chaque cercle de ce triangle magique,
tu dois trouver les nombres qui manquent :
il y a tous les nombres de 1 a 9 et ils
sont placés de fagon mystérieuse car si
1'on fait la somme des nombres sur chaque

cOté du triangle, on trouve toujours 17.

O
O

e CpPx - CE - CM.
NOMBRES EN TRIANGLES

Dans chaque cercle de ce triangle magique,
tu dois trouver les nombres qui manquent :
il y a tous lés nombres de 1 4 9 et ils
sont placés de fagon mystérieuse car si
l'on fait la somme des nombres sur chaque

cdté du triangle, on trouve toujours 23.

O
O



NOMBRES: EN TRIANGLES CPx - CE - CM.

Dans chaque cercle de ce triangle magique,

tu dois trouver les nombres qui manquent

~

il vy a tous les nombres de 1 a 9 et ils
sont placés de facon mystérieuse car si
1'on fait la somme des nombres sur chaque

cdté du triangle, on trouve toujours 20.

O

Nombres de 1 3 9 ;

©

NOMBRES EN TRIANGLES CPt - CE - CM.

somme magique 21.

O




7
CPx - CE - CM. A

NOMBRES EN CARRES

Dans chaque cercle, tu dois trouver
les nombres qui manquent : il y a tous
les nombres de 1 a 12 et ils sont pla-
cés de fagon mystérieuse, car si on
fait la somme des nombres sur chaque

cdté du carré, on trouve toujours 25.

NOMBRES EN CARRES CPx - CE - CM.

O—0O—=o0

Q

O

1D—CO O
) N\
O—0
O—=0O

Dans chaque cercle, tu dois trouver

les nombres qui manquent : il y a tous
les nombres de 1 & 12 et ils sont pla-
cés de facon mystérieuse, car si on fait
la somme des nombres sur chaque cb6té du

carré on trouve toujours 25.



8 A
TROUVE L'INTRUS CEx - CM.

Dans chacune des listes de nombres, trouve le nombre qui ne va pas

avec les autres ; entoure-le ; explique pourquoi il n'est pas comme

14

les autres :

28, 124, 225, 1329, 26, 136, 820, 6521, 728, 429

O,

(::) 505, 415, 271, 424, 343, 127, 208, 631, 231, 712
(::) 345, 890, 567, 124, 123, 456, 789, 901, 234, 678
TROUVE L'INTRUS CEx - CM.

.Dans chaque série de nombres, trouve la régle et entoure la suite

de deux nombres qui n'obéit pas a la régle.

(::} 27, 35, 43, 70, 78, 86, 94, 102, 110

(::) 48, 58, 68, 77, 87, 97, 107, 117, 127




O
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9 A

TROUVE L' INTRUS CE - CM.

Dans chacune des listes de nombres, trouve le nombre qui ne va pas
avec les autres. Entoure-le. Explique pourquoi il n'est pas comme

les autres.

28, 142, 30, 456, 62, 323, 868, 96, 928, 402, 674

145, 48, 640, 843, 41, 1847, 751, 449, 43, 6342

544, 624, 974, 178, 1234, 84, 674, 44, 804, 314
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DEVINETTES-NOMBRES CE - CM.

Je suis entre 327 et 337 et je me termine par 4, Qui suis-je ?

Je suis un nombre de 3 chiffres. J'ai 5 comme chiffre des dizaines,
et le chiffre de mes unités est le méme que le chiffre des centaines.

Qui SulS"'je?

Suis-je tout seul ?

Combien sommes-nous ? -

Parmi nous, il y en a un qui est avant tous les autres. Qui est-il ?

Parmi nous, il y en a un qui est aprés tous les autres.

Qui est-i1 2> -~~~

DEVINETTES-NOMBRES CE - CM.

Je suis le premier des nombres de trois chiffres. Qui suis-je ?
Je suis le dernier des nombres de trois chiffres. Qui suis-je ?

Je suis le dernier des nombres de deux chiffres. Qui suis-je ?

Nous sommes des nombres de trois chiffres. Nous commencons par 3.

Les deux chiffres qui suivent le 3 sont les mémes. Qui sommes-nous ?



. l}A
DEVINE LE NOMBRE CE - CM.

Dans chaque groupe de trois nombres, devine la régle, puis trouve

le nombre qui va dans la case vide. Invente ensuite un autre grou-

pe de trois nombres.

14 - | | . 40 . 1 67

173 | 28 | .| 131 100] | 100} 55 | .| 240 | 189 |.,

DEVINE LE. NOMBRE CE - CM.

Dans chaque groupe de nombres, devine la régle, puis trouve le

nombre qui va dans la case vide. Invente ensuite un autre grou-

pe de nombres.

10| 21| 20 300 6 l 20 40| 8 28 l 1421300 {139
<::> 51 326 76 l

4 8 11 l 5 10 12 2

(::) 32 55 120 138
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DEVINE LE NOMBRE CE - CM.

Dans chaque groupe de nombres, devine la régle puis trouve le
nombre qui va dans la case vide. Invente ensuite d'autres
groupes de deux nombres.

<::) .I 181 16| .| 91| 89 8. 1.6 | 100}
(::) 18| 9 8 4 50 | 25 74
(::) 18| 22 47 | 51| | 30| 34 | 66
DEVINE LES CHIFFRES Ct - CM.

Dans les égalités qui suivent, des chiffres disparaissent sous

des tiches. Retrouve-les. (sous chaque tache, il y a un seul
chiffre)
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Joins les

points de 10 en 10 & partir

de 0 jusgu'a 380.

® JEUX A POINTS CE - CM.
7 Yo
¥ 9 . * s .60 A5 4o
460 ¢ : s o ¢
Aesg . . 3
440 445 55 *So 5 .30
* o
. ~i2o . TS 1o Tas
A2s . 145 IS0
430 . -
47 15 1o
4@0
Joins les points de 5 en 5 a paitir de 0 jusqu'a 150.
CE - CM,
(-] ) . .
® B+ 250 JEUX A POINTS
° 320
. 340 + 140 . 240
210
270
. . . 20 . .
300 290 2% . 10 220 230
L] 350. . . ‘80
. . 6o 200 130 « 160 150,
°° 330 3to * 440
30 So 70 % 440 430
1o e . ° . . .
10 4o 6o %o 400 420
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@ - JEUX A POINTS " CP - CE - CM.
R R
4Q . €
A4
«5
40
18 A% A2 . «2
A8 ‘&45 LFYS )
SRR T
4
5 52 47 4€ess
ZJ'. S;S.. ] )
26, .15135" 38 i3 y o54 48 44
% R 43
R P T LD S0 1
3‘ 37‘ L] o
41 42
Joins les points de 1 en 1 & partir de 1 jusqu'a 55.
@ JEUX A POINTS CP - CE - CM.
4 74 # 3o -4
&4 ' . . o obO
S 23 2 63 53
{3
S A7
b:{¢ . ’433
: 85" 88 .2
- . b4 33. ég - 3
78 3a \ od
- M 6
R TR Bt ?‘”:5:
5‘2 et 67 SS
53 54

Joins les points de 1 en 1 & partir de 50 jusqu'a 96.



FOGGLE Cp - CE.

"REGLE DU JEU

Pour faire tes calculs, tu dois utiliser une

suite de nombres choisis dans cette grille

5 4 55
4
7 R
+

déja été choisie.

" Points : Pour toute solution

nombres : 2 points

deux nombres qui se suivent dans un calcul

doivent se toucher par un cdté ou par une

deuxiéme fois un nombre dans une case qui a

avec 2, 3 ou 4

-
14

pointe ; tu n'as pas le droit de prendre une

9 2—<¢—9 Pour toute solution avec 5 nombres
X 3 points
Pour toute solution avec 6 nombres
4 points
Pour toute solution avec 7 nombres ou
plus : 6 points -
" Exemples : 6+3 = 5+4 (2 points) ou
9x (3+1) = 2 x 9 x 2 (4 points)
FOGGLE CP - CE.

JEU DES EGALITES

(Voir fiche "régle du jeu®)

Ecris, en utilisant cette grille, le plus

possible d'égalités.

6 5 8
.2 1 .4

3 3 -7

1 2 4 .
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FOGGLE Cp - CE.

JEU DE LA LONGUE SUITE

(voir fiche "régle du jeu")

En utilisant les nombres de cette grille,

7 tu essayes de faire 10, puis 11, puis

| 12, puis 13, etc... Tu vas le plus loin
possible.

6

1

9

FOGGLE CP - CE.

JEU DE LA LONGUE SUITE

(voir fiche "régle du jeu")

En utilisant les nombres de cette grille,
tu essayes de faire 10, puis 11, puis 12,

puis 13, etc... Tu vas le plus loin

possible.

N
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NOMBRES CROISES CE - CM. 17 A
HORIZONTALEMENT VERTICALEMENT
(1) Entre 20 et 30 ; double (1) Juste avant 240

(2)

(3)

de 40

Nombre ayant le méme
chiffre aux unités,
dizaines’' et centaines.

Dernier nombre de un

(2) Juste avant 84
La moit#® de 50

(3) La moitié de 6;
Le double de 25.

(4) Avant dernier

% 7
i;%gg chiffre ; 100 - 5 nombre de 1 chiffre
Aé j/» 4 (4) La moitié de 50 ; la Dernier nombre de
i;;%f moitié de 2. 11l chiffre

'Z (5) 50 + 50 + 50 ; 10 - 3 (5) Juste avant 1 ;

200 + 300 + 17

@ NOMBRES CROISES CE - CM.
HORIZONTALEMENT VERTICALEMENT

@@@@@@

//

A

2

\

o

fz//

.

X

\

i

7
7

ik

(1) S+ 5+ 5

Juste avant 280

(2) Le premier nombre
de 2 chiffres ; juste
avant 50.

(3) 20 + 405

(4) Entre 25 et 29 ;
50 + 50 + 7 '
(5) Juste aprés 447 ;
Double de 4.

(6) 20 + 20 + 20
Entre 65 et 70

(1) Juste apfés 10;
206 + 40

(2) La moitié& de
100 ; 320 + 320
(3) 2 + 2 ; ~
2+ 2+ 2 +2

(4) chiffre des
dizaines du 4 ho-
rizontal ;

Juste aprés 20

(5) Nombre de 4
chiffres qui com-
mence par 7 et gui
finit par O ;

3+ 3

(6) Dernier nombre

de 2 chiffres ;
{ juste avant 790
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NOMBRES CROISES

Entre 40 et 50

(:) 39.+ 2 ;
(@ 125 + 37 ;

(:) C'est le premier nombre ;
33 + 33

3 x 3

(:) Nombre de trois chiffres
qui commence par 2 et

qui finit par 5

C) Nombre qui se trouve
dans la table de multi- -
plication de 7 ; Nombre
de deux chiffres qui

commence comme il finit.

18 A

Ct - CM.

Verticalement

() Juste apreés 409 ; Nom
bre qui est aussi

loin de 2 que de 8
(2) 8 + 8 ; 8 + 8 + 10
(:) Juste aprés 259
(1) 2 x 2 ; 619 + 32

@ Entre 20 et 30 ; Nom-
bre qui précéde 2
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JEU “LE COMPTE EST BON" CE - CM.

Voici la liste des nombres tirés :

100 5 3 25 50 15 10 7 , 80 l 18

En choisissant des nombres dans cette liste, (chaque nombre une seule

fois) comment peux-tu trouver par addition les nombres ci~dessous :

(1) 238
) 135
©) 207
4) 196

JEU "LE COMPTE EST BON"  CE - cM.

Voici la liste des nombres tirés :

60 75 5 2 50 35 15 100| 10: 1

En choisissant des nombres dans cette liste, (chaque nombre une seule

fois) comment ppux-tu trouvver par addition les nombres ci-dessous :

(® 231
(6) 287
(1) 322

' (® 141




; S 20 A
JEU "LE COMPTE EST BON” CP - CE - CM.

Voici la liste des nombres tirés :

1 2 3 4 5 6 | 7. 8 9 10

En choisissant des nombres dans cette liste (chaque nombre une

seule fois), comment peux-tu trouver, par addition :

(9) 27
@9 40
@) ss
@2 33
3 s

JEU "LE COMPTE EST BON" CE - CM.

115 oL 2.6 .].20 . 70 | .9 21 40 84

En choisissant des nombres dans cette liste (chaque nombre une

seule fois), comment peux-tu trouver, par addition :

@9 111
(5 156
(le) 300
@7 181
@8 190
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JEU DE DOMINOS CE.
] oli® [ [ 4 [
e o @ ..":‘ ™ P 0(() 0‘0
o o o ::::': . PY ° P x\xx\x
P ]
o o o o 00 00 0 . L4 e . ,1,0 o.
2 ) <, e
’(‘7;‘% (\.xo,(’b O°+ (N c)x x() X\".\x
y U

Découpe les six dominos qui sont en haut de la page ; mets-les les
uns @ la suite des autres comme au jeu de dominos. Quand ils sont

en ordre, pose-les sur la feuille comme on te 1l'indique, puis colle-

les.

JEU DE DOMINOS CE.

e e o "% llecoconl®e oo N

YA

° *Ho e eooe . hg) x N

b oo vove ) : K\‘*\k )%%x
o o o |1 . o e . U<+ 0\( X
¢ * ¢ llego 00 o :.00" )\‘V
N N| “ X
\{ng\é f\)(u XQ © 0 5 o\(o X\)‘xu‘
9)\6’( » q'yox N X

Découpe les six dominos qui sont en haut de la page ; mets-les les
uns 3 la suite des autres comme au jeu de dominos. Quand ils sont
en ordre, pose-les sur la feuille comme on te 1'indique, puis colle-

les.




Exemple 1
2 - 3 +
X 5 + 104>30
D—>{ 4 + 1 X
Exemple 2
+ 3 - 5 4+ 55
N [
B | B
|D—+7 x]z +

22 A

LABYRINTHE ARITHMETIQUE CE - CM.

REGLE DU JEU
Tu dois partir du nombre "départ" /D/ et

suivre un chemin qui te conduit de case en
case, par une suite de calculs jusqu'd un
nombre "arrivé" /A/.

Exemple 1 : Tu pars de 127. Tu choisis un
signe dans une case voisine, par exemple
127. Tu continues ton chemin en prenant

un nombre dans une des cases voisines du

- /X/par exemple /5/. Tu t'arrétes et tu

calcules le nouveau nombre 4 x 5 = 20. Tu
continues en prenant un signe dans une des
cases voisines du 5, par exemple £E7, puis

un nombre dans une des cases voisines du

/+/, par exemple /10/. Tu t'arrétes et tu

calcules le nouveau nombre 20 + 10 = 30,
tu es arrivé. 30 est le nombre "arrivé".
Exemple 2 : Tu pars de 7, tu arrives a 55.

Tu peux repasser plusieurs fois par le

méme chemin.

LABYRINTHE-ARITHMETIQUE CE - CM.

- v |5~
2 g ||+

_____ < s

l-~D-1+ 5 9 | x

- 6 + 12
-7 +

- 3

2 | +




23 A
JEUX D'ORDRE (COURSES) CEx - CM.

e

Jean, Eric, Isabelle, Laurence et Olivier ont fait une course.
Aprés la course, voici ce qu'ils ont dit :
Eric : - je ne suis pas arrivé en dernier.

Isabelle : - moi non plus.

Jean : - je suis arrivé juste aprés Laurence
Olivier : - je suis arrivé premier
Laurence : - il n'y a pas eu d'ex-aequo.

Peux-tu dire dans quel ordre ils sont arrivés ?

Y-a-t-il plusieurs possibilités ?

JEUX D'ORDRE (COURSES) CEx - CM.

@

une course. Aprés la course, voici ce qu'ils ont dit :

Jean, Eric, Isabelle, Laurence, Olivier et Franck ont fait

Eric : - je suis arrivé juste entre Laurence et Franck

Olivier : - j'ai failli arriver premier

Jean : - cette fois-ci, je ne suis pas le dernier

Franck : - moi non plus

Isabelle : - vous avez vu a quelle allure je vous ai tous dépassés
et vous n'avez pas pu me rattraper.

Laurence : - il n'y a pas d'ex-aequo.

Peux-tu dire dans quel ordre ils sont arrivés ?
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JEUX D'ORDRE. (COURSES) CEx - CM.

Jean, Eric, Isabelle, Laurence et Franck ont fait une course.

Aprés la course, voici ce qu'ils ont dit :

Jean : - j'en ai vu deux ou trois arriver avant moi.
Laurence : - je suis arrivée juste aprés Isabelle
Eric : - je suis arrivé le premier

Franck : - il n'y a pas d'ex—-aequo

Peux-tu dire dans quel ordre ils sont arrivés ?

@ JEUX D'ORDRE (COURSES) CEx - CM.

A, B, C, D, E, ont fait une course. Aprés la course, voici

ce qu'ils ont dit :

A : - les deux qui sont arrivés juste devant moi sont ex-aequo
B : - je suis encore dernier
a C : - Jje t'avais bien dit que j'arriverais avant toi !

Peux-tu dire dans quel ordre ils sont arrivés ?



DENOMBREMENTS

@ CONSTRUCTION DE TOURS AVEC DES CUBES COLORES.

CE* - CMo

On choisit deux couleurs de cubes

Rouge (R) et bleu (B).

En emboitant ces cubes, on construit des tours

de hauteurs différentes, par exemple

' B

IR B B
‘R R ' R

B ' B " R B

- Construis toutes les tours de hauteur 1. Combien y en-a-t-il
- Construis toutes les tours de hauteur 2. Combien y en a-t-il

- Construis toutes les tours de hauteur 3. Combien y en a-t-il

14

4

14

“) ~)

)

CEx - CM.

<::> CONSTRUCTION”DE”TOURS”AVEC”DES”CUBES”COLORES.

On choisit trois couleurs de cubes

rouge (R), bleu (B) et jaune (J).

- Construis toutes les tours de hauteur 1. Combien y en a-t-il ?

- Construis toutes les tours de hauteur 2. Combien y en-a-t-il ?



. 26 A
DENOMBREMENTS CEx - CM.

<::> ~ CONSTRUCTION DE ‘TOURS AVEC DES CUBES COLORES
suite de (:) (2 couleurs)

=~

Tu as obtenu 8 tours de hauteur 3. Les voici, numérotées de 1 a 8.

R B R B R B R B
R R B B R R B B
R R R R B B B B
1 2 3 4 5 6 7 8

- En mettant un cube de plus au sommet de chacune de ces tours, tu
obtiens une tour de hauteur 4. Quelles sont les tours de hauteur 4 que
tu peux construire en brenant pour base la tour 1 ? en prenant pour

base la tour 2 ?... Combien de tours de hauteur 4 obtiens—-tu en tout ?

- En faisant ce méme raisonnement, peux-tu trouver combien il y a de

tours de hauteur 5 (sans les construire toutes),de tours de hauteur 6 ?

Ctx - CM.

<::> CONSTRUCTION DE TOURS AVEC DES CUBES COLORES
suite de (:) (3 couleurs)

Tu as obtenu 9 tours de hauteur 2. Les voici :

R B J | R B J R B J
R R R | B B B J J J

- En mettant un cube de plus au sommet de chacune de ces tours, tu

obtiens une tour de hauteur 3. Quelles sont les tours de hauteur 3

que tu peux construire en prenant pour base R | ? en prenant pour
2 )
base B ? en pour base 3 F : R
R B

Combien de tours de hauteur 3 obtiens-tu en tout ?
- En faisant le méme raisonnement, peux-tu trouver combien il y a de

tours de hauteur 4 (sans les construire toutes),de tours de hauteur 5 ?



DENOMBREMENTS  CEx - CM. 27 A

(::) CONSTRUCTION DE TOURS AVEC DES CUBES COLORES

On choisit plusieurs couleurs de cubes. On construit des tours en

emboitant ces cubes, sans répéter deux fois la méme couleur.

- Avec 2 couleurs, construis toutes les tours de hauteur 1, de hauteur 2

- Avec 3 couleurs, construis toutes les tours de hauteur 1, de hauteur 2,
de hauteur 3. Combien y en a-t-il de chaque sorte ?

- Avec 4 couleurs, construis toutes les tours de hauteur 1, de hauteur 2

Peux-tu trouver combien on peut construire de tours de hauteur 3 ? de

hauteur 4 ? Si tu as des difficultés, regarde le n°

CEx - CM.
CONSTRUCTION DE TOURS AVEC DES CUBES COLORES

(::) suite de (j

Avec 4 couleurs, tu as construit 12 tours de hauteur 2. Les voici :

[Rouge (R), bleu (B), jaune (J), vert (V)]

B J \Y R J \Y R B \ R B Jd
R R R B B B J J J \Y \Y \Y

- En mettant un cube de plus au sommet de chacune de ces tours, tu

obtiens une tour de hauteur 3. Quelles sont toutes les tours de hau-

teur 3 que tu peux construire en prenant pour base B [, en prenant

pour base J |, en prenant pour base \4 ? R
R R

Combien de tours de hauteur 3 obtiendras-tu en tout ?

- En faisant le méme raisonnement, peux-tu trouver combien il y a de
tours de hauteur 4 avec 4 couleurs, sans les construire toutes ? de

tours de hauteur 2, 3, 4 et 5, en choisissant 5 couleurs ?



28 A
. DENOMBREMENTS CEx - CM.

<::) COMBIEN DE “TOURS ?

Tu disposes de 10 couleurs de cubes (rouge, bleu, jaune, vert, marron,
orange, noir, gris, violet et prune). Tu construis des tours avec ces
cubes en ayant la possibilité de reprendre plusieurs fois une méme

couleur de cube.

)

- Avec ces cubes, combien peux-tu construire de tours de hauteur 1

")

- Avec ces cubes, combien peux-tu construire de tours de hauteur 2

[2V)

- Avec ces cubes, combien peux-tu construire de tours de hauteur 3




DENOMBREMENTS CEx - CM. 29 A

CHEMINS

1°) Tu veux aller du point de départ

Y

Y

A au point E, en suivant les

fléches. Combien de chemins peux-

' 4

¥

F tu suivre ? Pour t'aider, tu peux
écrire a cdté de chaque point le
nombre de chemins qu'il est pos-
sible de suivre pour 1'atteindre.

2°) Tu veux maintenant aller en G,

v

Y

Y

toujours en suivant les fléches

Y

A A depuis A. Combien de chemins pos-

> > ' sibles ? (pour t'aider cherche
d'ol viennent les fléches qui

arrivent en G.)

Y

DENOMBREMENTS CEx - CM.

CHEMINS  suite de (D)

Y .

Y
\ 4

Tu pars de A en suivant les flé-
Y v ches. Ecris & cdté de chaque point

le nombre de chemins qu'il est

\V
\ B

Y .

Y Yy possible de suivre pour 1l'atteindre
en partant de A.

Y.
Y

v Yy Combien de chemins est-il possible

de suivre pour aller de A en B ?

v
Y-

\' 4



PUZZLES CP - CE - CM. 304

Prends une pochette avec les

cing tétraminos. Avec ces piéces,
essave de remplir un des rec-

tangles 3 x 7, en ne laissant

qu'une seule case de vide.

Quand tu as trouvé une dispo-

sition, dessine la et colorie

chaque piéce d'une couleur

différente.

Trouve une autre disposition

puis dessine la, dans le

deuxiéme rectangle.

PUZZLES Cp - CE - CM.

©,

Prends une pochette avec les cing tétraminos, et une pochette
avec les deux triminos. Avec ces sept.piéces, essaye de
remplir ce rectangle 3 x 9 en ne laissant gu'une seule case
vide. Quand tu as trouvé une disposition, dessine la et
colorie chaque piéce d'une couleur différente.

Trouve une autre disposition en prenant une autre feuille, et

dessine 1la.




31 4

PUZZLES CPx - CE - CM.

Prends une pochette avec les cing tétraminos, et une
pochette avec les deux triminos.Avec ces sept piéces, essaye

de remplir ce rectangle 3 x 9, en ne laissant qu'une seule

case de vide, une case dans le coin.

A

PUZZLES Cpx - CE - CM.

Prends une pochette avec les cing tétraminos, et une pochette

avec les deux triminos. Avec ces sept piéces, essave de

remplir ce rectangle 3 x 9, en ne laissant cu'une seule

case de vide, la case au centre.

A\




PUZZLES CP - CE - CM. 32 A

(::) Prends une pochette avec les cing tetraminos, les deux
triminos et le domino. Avec ces huit piéces, essaye de

remplir ce rectangle 14 x 2.

PUZZLES CPx - CE - CM.

(::) prends une pochette avec les cing tétraminos, les deux
triminos et le dom ino. Avec ces huit piéces, essaye
de remplir ce rectangle 8 x 4, en laissant vides les
quatre cases des coins, et en plagant la piéce carrée

au centre.

A

A\
A
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PUZZLES CPx - CE - CM.

(::) Prends une pochette avec les cing tétraminos, les deux

ttiminos et le domino. Avec ces huit piéces, essaye de

remplir ce rectangle 7 x 4.




' o 34 A
@ CARRES BICOLORES - SILHOUETTES

—————————————————————————————— CP - CE.

Construis ce serpent avec des

carrés bicolores, puis dessine

le et colorie le sur cette feuil-

le quadrillée.

--gT----------------------------'--"f"-'

CpP - CE.

Construis ce serpent avec

des carrés bicolores, puis
dessine-le et colorie-le

sur cette feuille quadril-

lée.




(::) CARRES BICOLORES - SILHOUETTES  CP - CE. 35

— s —— ——— — ————— — — — —— — — T ——— f— - o =

Construis ce bonhomme

assis avec des carrés

bicolores, puis des-
sine-le et colorie-le

sur cette feuille qua-

drillée.

(::) CARRES BICOLORES - SILHOUETTES CP.- CE.

Voici trois silhouettes - Construis-les avec des carrés bicolores,

puis dessine-les, et colorie-les sur des feuilles quadrillées.




: 36 A
<::> CARRES BICOLORES - MOULINS CP - CE.

Construis ces deux moulins avec des

s carrés bicolores. Puis, dans :cette
v feuille quadrillée, dessine une frise

(et colorie-la), en prenant comme

motif un de ces moulins.

Y

@ CARRES BICOLORES - MOULINS CP - CE.

Construis ces deux moulins avec des

carrés bicolores. Puis, dans cette

bande quadrillée, dessine une frise

(et colorie-la) avec un de ces moulins,

ou avec les deux.




@. CARRES BICOLORES = MOULINS ¢p - CE. 37 A

Construis ce moulin avec

des carrés bicolores,

puis dessine-le et colo-
rie-le sur cette feuille

gquadrillée.

B <::> CARRES BICOLORES - MOULINS cp - CE.

Voici des moulins. Construis-les avec des carrés bicolores, puis dessine-

les, et colorie-les, sur des feuilles quadrillées.




CARRES BICOLORES - MOSATQUEsS CP - CE. 38 A.
Voici une mosaique. Construis-la
avec des carrés bicolores. Puis
dessine-la et colorie-la sur cette

feuille quadrillée.

(::) - CARRES BICOLORES - MOSATQUES CP - CE.

Voici des mosaiques. Reproduis-les avec tes carrés bicolores, puis

dessine-les et colorie-les sur feuilles quadrilléesQ
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