Rallye Maths « Animal »

M1 : les foréts

M2 : les mers et les riviéres

M3 : les déserts (chauds et froids)

M4 : le ciel

matHernelle

Déterminer la quantité d'objets ayant été
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Recherche du tout ou d'une partie dans un

Recherche du tout ou d'une partie dans un
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CP-CE1

Variante CE1

2 problemes additifs en une étape du type
parties-tout

1 probleme additif en une étape du type
parties-tout

2 probleme additif en deux étapes (champ
numérique inférieur ou égal a 30 au CP)

2 problemes additifs en deux étapes
(champ numérique inférieur ou égal a 30 au
CP)

3 problemes additifs en deux étapes
(champ numérique inférieur ou égal a 30 au
CP)

3 problémes additifs en deux étapes (champ
numérique inférieur ou égal a 30 au CP)

1 probleme multiplicatif en une étape
(champ numérique inférieur ou égal a 30 au
CP)

2 problemes multiplicatifs en une étape
(champ numérique inférieur ou égal a 30 au
CP)

2 problémes multiplicatifs en une étape (champ
numérique inférieur ou égal a 30 au CP)

1 probleme atypique

1 probléme atypique

1 probleme atypique

1 probleme atypique

i

Variante probleme additif de comparaison
en une étape

Variante probléme additif de comparaison
en une étape

Variante probléme mixte en deux étapes (une étape
additive et une étape multiplicative)




CE2-CM1

Variante CM1

CM2-6e

Les foréts

M1 (P2)

2 problémes additifs en une étape du
type parties-tout

2 problemes multiplicatifs de type
« parties-tout » en une étape

1 probléme atypique

Variante : Résoudre des problémes
additifs en deux ou trois étapes

1 probléme mettant en jeu les longueurs
des cbtés d'un polygone et son périmetre

1 probléme mixte en plusieurs étapes (3
au CM2)

1 probléme en une ou plusieurs étapes en
utilisant les données d’un tableau a
simple ou double entrée, d’'un diagramme
en barres ou d’'une courbe

1 probléme portant sur des assemblages
de cubes

1 probléme d’optimisation

Rallye Maths « Animal »

Mers et riviéres

M2 (P3)

1 probléme additif en une étape du type
comparaison

1 probléme mixte (en trois étapes au CE2)

1 probléme de comparaison
multiplicative en une étape

1 probléme atypique

Variante : Résoudre des problémes
additifs en deux ou trois étapes

1 probléme mettant en jeu les longueurs
des c6tés d'un polygone et son périmetre

1 probléme mixte en plusieurs étapes (3
au CM2)

1 probléme en une ou plusieurs étapes en
utilisant les données d’un tableau a
simple ou double entrée, d'un diagramme
en barres ou d’une courbe

1 probléme portant sur des assemblages
de cubes

1 probléme d’optimisation

Les déserts (chauds et froids)

M3 (P4)

2 problémes mixtes (en trois étapes au
CE2)

1 probléme de comparaison
multiplicative en une étape

2 problémes atypiques

Variante : Résoudre des problémes
d’optimisation

1 probléme a une ou plusieurs étapes
impliquant des durées

1 probléme mixte en plusieurs étapes (3
au CM2)

Dans des situations d'équiprobabilité,
recenser toutes les issues possibles d’une
expérience aléatoire en deux étapes dans

un tableau ou dans un arbre afin de
déterminer des probabilités

1 probléme préparant a l'utilisation
d’algorithmes

1 probléme d’optimisation

Le ciel

M4 (P5)

2 problémes mixtes (en trois étapes au
CE2)

1 probléme mettant en jeu des produits
cartésiens

2 problémes atypiques

Variante : Résoudre des problémes de
dénombrement

1 probléme a une ou plusieurs étapes
impliquant des durées

1 probléme mixte en plusieurs étapes (3
au CM2)

Dans des situations d’'équiprobabilité,
recenser toutes les issues possibles d’une
expérience aléatoire en deux étapes dans

un tableau ou dans un arbre afin de
déterminer des probabilités

1 probléme préparant a l'utilisation
d’algorithmes

1 probléme d’optimisation
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