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 Jouer dans l’île – Règles du jeu 

Le but du jeu est d’aligner trois jetons sur l’île.

Matériel requis

feuilles photocopiées recto-verso  P Jouer dans l’île – Plateau de jeu A et Jouer dans l’île – Plateau de jeu B

dé numérique comprenant les nombres 3, 4, 6, 7, 8 et 9 P

dé numérique comprenant les nombres 4, 5, 6, 7, 8 et 9 P

40 jetons de deux couleurs différentes (20 jetons de la même couleur par personne) P

Nombre de joueurs et de joueuses
2

Déroulement

Les élèves choisissent un plateau de jeu.  •

À tour de rôle, chaque personne : •

lance les deux dés;  –

multiplie les nombres obtenus (p. ex., 4  – × 7 = 28);

multiplie le résultat par le facteur indiqué sur le plateau de jeu choisi (p. ex., 28  – × 100 = 2 800 sur 
le plateau de jeu A ou 28 × 1 000 sur le plateau de jeu B);

dépose un jeton dans la case correspondant au produit final sur le plateau de jeu. –

Note : S’il y a déjà un jeton dans la case, la personne passe son tour.

La première personne qui réussit à aligner trois jetons sur l’île est la gagnante. Les trois jetons  •
peuvent être disposés de trois façons :

horizontalement verticalement diagonalement

Si aucune personne n’a pu aligner trois jetons et qu’ils ont tous été placés, la partie est nulle. •



Les mathématiques… un peu, beaucoup, à la folie! 5e année196
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Jouer dans l’île – Plateau de jeu A
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Jouer dans l’île – Plateau de jeu B
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