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Lecture

COMPRÉHENSION EN LECTURE, 1re à 5e SECONDAIRE

	 Mission Terra 
29,95 $ GF-2400

CONTENU :
	� 1 jeu
	� 1 activité préparatoire
	� 4 fiches (explorateur)
	� 1 fiche (stratégies)
	� 1 fiche (démarche pédagogique)
	� Corrigé

ACTIVITÉ PRÉPARATOIRE  
• Entrainement

	� 1 carnet d’entrainement reproductible :
	y 20 défis de lecture gradués  

(modélisation et pratique guidée)
	y Outils de stratégies

JEU • Mission Terra
	� 1 plateau de jeu (23 x 43 cm)
	� 1 carnet d’exploration reproductible

	y 40 défis de lecture gradués (pratique autonome)
	y Outils de stratégies

	� 50 minicartes
	� 16 jetons

HABILETÉS DE LECTURE :
	� Distinguer une idée principale d’une idée  

secondaire (jugement d’importance)
	� Identifier une idée principale explicite et  

une idée principale implicite
	� Mobiliser les stratégies d’identification  

de l’idée principale : macrosélection, suppression, 
généralisation et construction

Découvrez Stratégo-Lire, une collection de jeux et de matériel repro-
ductible ciblant le développement des habiletés de lecture par 
l’entremise d’un enseignement explicite de stratégies efficaces.

Stratégie :
	J’identifie les mots-clés du paragraphe  

(GN, verbe, adjectif, connecteur, etc.)  qui appartiennent à une même catégorie 
d’idée générale.

	Je formule l’idée principale implicite.Exemple :
Malgré quelques ronflements, un silence envahit 
la station spatiale. Les lumières étaient éteintes 
par endroits et tamisées dans les couloirs. Les 
hublots ne laissaient plus pénétrer la lumière de 
l’espace grâce aux volets baissés. Les hommes 
et les femmes encore debout terminaient leur rou-
tine avant de se glisser sous les draps. Quelques 
jeunes enfants tardaient à fermer les yeux, mais 
ne résistaient pas longtemps aux douces ber-
ceuses de leurs parents.
Idée principale : 
C’est l’heure de dormir dans la station spatiale.

Stratégie :
	Je trouve des indices du paragraphe.	Je formule l’idée principale implicite.Exemple :

C’était le jour J. Dans leur chambre respective, 
Darkan, Marike, Windrell et Jarek s’étaient levés 
tôt. Après avoir enfilé leur habit et vérifié une 
dernière fois leur sac de voyage, ils se rendirent 
à la cafétéria pour le déjeuner. Mais l’appétit 
n’était pas au rendez-vous. Ils longèrent enfin 
les couloirs menant à la salle de lancement où 
ils reçurent leur équipement de survie ainsi que 
les dernières consignes de l’équipe scientifique. 
Enfin, ils s’installèrent dans leur capsule et 
attendirent le décompte de la mise à feu. Dans 
70 minutes, ils mettront le pied sur Terre.Idée principale : 

Darkan, Marike, Windrell et Jarek se préparent 
à partir sur Terre.

Mes outils

GÉNÉRALISATION
CONSTRUCTION

	
Produit en boitier haut de gamme

	 	
Produit avec éléments à découper

  	
Activités ou outils numériques pour l’élève

	
PDF

	
Matériel numérique complémentaire

1re et 2e sec.

1re et 2e sec.
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NOM D’EXPLORATEUR : Darkan

NOM DE CLAN : Olympus, le peuple de l’eau

CARACTÉRISTIQUES IMPORTANTES : Darkan a un torse 
bombé et des jambes fermes qui font rêver bien des Olympus.  
Il a une forte musculature, mais aussi un regard profond et sincère. 
Sa longue chevelure aux reflets bleutés reste toujours humide, 
puisqu’il s’entraine beaucoup. Il adore d’ailleurs ses entrainements 
virtuels où il peut nager aux premières lueurs du soleil levant.  
Il est sans contredit un guerrier des mers, généreux et protecteur. 

Fiches d’identité des explorateurs

NOM D’EXPLORATRICE : Marike

NOM DE CLAN : Éden, le peuple de la nature

CARACTÉRISTIQUES IMPORTANTES : Marike ne passe  
pas inaperçue avec sa peau teintée par la chaleur tropicale et sa 
grande et mince silhouette. De plus, elle porte au visage et sur son 
corps quelques traits fins colorés qui représentent les quatre éléments 
de la nature. Marike se confond parfaitement au milieu sauvage. Elle 
est futée et élabore des pièges rocambolesques et ingénieux pour 
capturer les animaux. 

Mission 

Terra

Découvrez les autres jeux de la collection Stratégo-Lire !

1re à 5e sec.

2 à 4 joueurs

30      60

minutes 
par activité

Marie-Neige Senécal et Mélissa Santerre

OBJECTIFS 
 Distinguer une idée principale d’une idée 

secondaire (jugement d’importance) 

 Identifier une idée principale explicite  

et une idée principale implicite 

 Mobiliser les stratégies d’identification  

de l’idée principale :

– Macrosélection

– Suppression

– Généralisation

– Construction

CONTENU

ACTIVITÉ PRÉPARATOIRE

 1 fiche « Démarche pédagogique »

 1 carnet d’entrainement reproductible :

– 20 défis de lecture gradués 

(modélisation et pratique guidée)

JEU « MISSION TERRA »

 Plateau de jeu « Mission Terra »

 1 carnet d’exploration reproductible :

– 40 défis de lecture gradués 

(pratique autonome)

 50 minicartes à piger

 12 jetons « Forteresse »

 4 fiches d’identité des explorateurs

 1 fiche « Mes outils » (stratégies)

 Corrigé

www.geniefolie.com

« Mission Terra » – collection Stratégo-Lire   

Autorisation restreinte de reproduction 

Collection de jeux et de matériel reproductible en lecture pour le secondaire 
© Les Éditions Génie Folie, 2020
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SECTION 2  Entrainement outils

2.1 – Macrosélection

EXERCICE D’ENTRAINEMENT NO 5 

À MODÉLISER  

PAR L’INTERVENANT

Trouve l’idée principale en utilisant la stratégie de macrosélection.

Les chefs de chacun des clans font appel à leur peuple afin d’envoyer les meilleurs 

spécialistes des Polaris, des Édenois, des Lunix et des Olympus au Centre d’inno-

vation scientifique et technologique de la Terre (CISTT). Ces personnes triées sur le 

volet travaillent ensemble dans le but de construire une station spatiale commune si 

jamais une catastrophe planétaire avait lieu. Ils mettent de côté leurs différends pour 

s’unir autour d’un projet commun : préserver la diversité des êtres vivants, culturelle-

ment, biologiquement et psychologiquement. Cette station orbitera autour de la Terre 

à une altitude de 400 kilomètres et fera le tour de la planète toutes les 90 minutes. 

Cette nouvelle plateforme sera composée d'un module par groupe. Sur chacun de ces 

modules, des panneaux solaires seront installés afin d’alimenter les sources énergé-

tiques de la station. Les spécialistes devront utiliser les meilleurs matériaux possible 

pour la construire.

EXERCICE D’ENTRAINEMENT NO 6 

Trouve l’idée principale en utilisant la stratégie de macrosélection.

« Jour 1 de l’entrainement de Marike au programme Terra : compétence liée aux exer-

cices mesurant la vitesse. » Voilà ce qui était inscrit sur la feuille que Marike tenait 

dans ses mains au centre sportif de la station. Fébrile, elle tenta de se concentrer pour 

lire le déroulement de sa première journée. Le matin, son premier circuit concernerait 

seulement des sprints à l’horizontale sur différentes distances données par son en-

traineur. Ensuite, son deuxième entrainement matinal consisterait à faire différents 

sprints avec des départs précis donnés par son entraineur. En après-midi, elle devrait 

PHRASE

1re à 5e sec.

Carnet  
d’entrainement

Activité préparatoire

Nom de l’élève : 

Groupe : 

1re à 5e sec.

Carnet d’explorationNom du joueur 1 : 

 Groupe : 

Nom du joueur 2 : 

 Groupe : 

Nom du joueur 3 : 

 Groupe : 

Nom du joueur 4 : 

 Groupe : 
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Écriture

GRAMMAIRE, 1re à 5e SECONDAIRE

	 Le monde grammatical de Mani
Collection COMPLÈTE 
99,95 $ GF-600

CONTENU :
	� 2 guides pédagogiques (PDF)
	� 2 jeux

▪*  Le matériel est réparti en 2 boitiers  
aussi vendus séparément.

Boitier A : Les rails de l’enfer
Boitier B : Le party de l’année

Le monde grammatical de Mani offre une gamme de jeux et d’outils 
pédagogiques qui s’adresse tout particulièrement aux adolescents de la 
première à la cinquième secondaire. À travers des épreuves ludiques et 
conformes aux finalités de la grammaire moderne et à la progression des 
apprentissages du Ministère, les élèves sont amenés à relever les défis 
de Mani afin de développer leurs réflexions d’analyse grammaticale pour 
transférer leurs apprentissages en écriture.

+ 2 cases 39

Peux-tu m’aider à reconstruire la phrase  
de base de la 2e phrase ? 

Xavier boude sa mère. Elle l’a privé  
de sortie.

+ 2 cases

17

Quelle est la règle d’accord de l’attribut  

du sujet ?

+ 1 case
8

Je cherche un CI dans cette phrase.  Peux-tu en identifier un ? 
Quelques jours avant le bal, Marie-Jeanne Lafleur a rompu avec lui pour des raisons qui restent encore très obscures.

© Les Éditions Génie Folie, 2016

AJOUT — ENCADREMENT

Insertion de mots qui encadrent un mot 

ou un groupe de mots dans la phrase.

c’est… qui / c’est… que / ne… pas

Exemple :

Ce joueur a compté le but gagnant.

C’est ce joueur qui a compté 

le but gagnant.

+ 1 case
17

Je cherche un modificateur dans cette  

phrase. Peux-tu en identifier un ? 

Il avait étudié sans arrêt depuis le début  

de l’année.

+ 3 cases
74

Dans la phrase suivante : Malgré le fait  
qu’il n’ait pas terminé de manger ses frites,  

il en redemande. 
Je pense que le GN ses frites est le CD  
de redemande. Ai-je raison ? Explique-moi pourquoi.

1re et 2e sec.

1re et 2e sec.

https://www.geniefolie.com/collections/?id=categorie_coll&wpf=1&collection=monde-grammatical-de-mani-les_collections
https://www.geniefolie.com/produit/duo-les-rails-de-lenfer-et-le-party-de-lannee/


1re et 2e sec.

1re et 2e sec.
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Écriture

LE MONDE GRAMMATICAL DE MANI

GRAMMAIRE, 1re et 2e SECONDAIRES

	 Les rails de l’enfer
49,95 $ GF-601

CONTENU :
	� Guide pédagogique (74 pages, PDF)
	� 1 plateau de jeu (48 x 48 cm)
	� 175 cartes (défis)
	� 7 cartes (manipulations syntaxiques)
	� 4 pions
	� Corrigé

ANALYSE SYNTAXIQUE  
– RÉFLEXION MÉTALINGUISTIQUE :

	� Déployer une démarche d’analyse syntaxique  
efficace visant la validation d’hypothèses

	� Recourir au métalangage grammatical,  
c’est-à-dire les ressources pour nommer/ caractériser et 
caractériser et les outils grammaticaux

	� Appliquer les manipulations syntaxiques  
dans le contexte de la phrase

	� Recourir à la phrase de base
	� Exprimer un jugement de grammaticalité
	� Maitriser les savoirs grammaticaux  

prescrits dans la PDA

© Les Éditions Génie Folie, 2016

Départ

Arrivée

« Les rails de l’enfer » – Jeu d’apprentissage de l’analyse syntaxique en grammaire moderne Autorisation restreinte de reproduction

Auteure : Marie-Neige Senécal 

© Les Éditions Génie Folie, 2016

A2-38

Annexe 2  Outils pour les intervenants

GRILLE D’OBSERVATION DES INTERVENTIONS 
MÉTALINGUISTIQUES DU GROUPENo du groupe :

Date :No des cartes utilisées :
Catégories d’interventions métalinguistiques

Utilisation du métalangage(énonciation et terminologie)
Utilisation des manipulations syntaxiques et du recours à  la phrase de base

Jugement de grammaticalité

Élèves nécessitant un suivi :

%

« Les rails de l’enfer » – Jeu d’apprentissage de l’analyse syntaxique en grammaire moderne Autorisation restreinte de reproduction

Auteure : Marie-Neige Senécal 

© Les Éditions Génie Folie, 2016

A1-33

Annexe I 
 Outils pour les élèves

STRATÉGIES DE MANI

DÉPLACEMENT

Modification de la position d’un mot ou 

d’un groupe de mots dans la phrase.

Exemple :

Les élèves ont organisé une 

bataille de nourriture à la cafétéria.

À la cafétéria, les élèves ont 

organisé une bataille de nourriture. 

AJOUT
Insertion de mots ou de groupes de mots 

dans la phrase.

Exemple :

Le garçon est gentil.

Le garçon avec une casquette 

est gentil.

© Les Éditions Génie Folie, 2016

© Les Éditions Génie Folie, 2016

SUGGESTION :

Découpez, plastifiez et perforez  

les cercles. Ajoutez un anneau en 

métal pour réunir les stratégies.

« Les rails de l’enfer » – Jeu d’apprentissage de l’analyse syntaxique en grammaire moderne Autorisation restreinte de reproduction

Auteure : Marie-Neige Senécal 

© Les Éditions Génie Folie, 2016

A2-44

PRÉTEST 2e secondaire
Nom : 

 

Épreuve B

Réussite
R NR

1. Dans chacune des phrases suivantes, surligne le sujet.

Justine et moi avons tenté de résoudre ce problème complexe ce midi.

Cela a plu à Judith depuis le début.
Les enseignants et tout le personnel de l’école préparent un accueil 

chaleureux aux élèves lorsque septembre arrive.
2. Dans chacune des phrases suivantes, surligne le prédicat.

Ces derniers commandent toujours le repas végétarien.

Jimmy ne croyait pas qu’il grandirait.
Océane a encore obtenu un méritas pour son amélioration.

On avait dit à Anthony qu’il ne réussirait jamais sa deuxième secondaire.

3. Dans chacune des phrases suivantes, surligne le CP.

Chaque élève possèdera une tablette numérique dans cette école de quartier.

Le voisin de mon ami est devenu un menteur chronique depuis qu’il a  

de mauvaises fréquentations.Il avait étudié sans arrêt hier soir.
Ce joueur très chanceux portait une visière quand la rondelle a percuté son visage.

4. Indique si la phrase correspond au modèle de la phrase de base.

Louis ne remarque pas que ces gars rient de son pantalon.
 Oui

 Non

Cette équipe a perdu son capitaine au repêchage de la LNH.
 Oui

 Non

On lui a interdit de sortir ce soir.

 Oui
 Non

Depuis le début, cela plaisait à Judith.

 Oui
 Non

5. Pour chacune des phrases suivantes, indique le type et une forme de la phrase.

On ne s’attendait pas, ce soir, à voir ce joueur sur la glace.

Type : 

 Forme : 
Avez-vous le gros moustique que Samuel a sur le nez ?

Type : 

 Forme : 
Ce soir, n’oubliez pas d’être prudents.
Type : 

 Forme : 
Quelle mauvaise partie !Type : 

 Forme : 

1re et 2e sec. Marie-Neige Senécal

LES RAILS DE L’ENFER 
Analyse grammaticale et  
réflexion métalinguistique  

PDF

+ 3 cases
54

Dans la phrase suivante :

Elle avait obtenu la meilleure note  

à l’examen final.

Je pense que le nom note a un complément.

Ai-je raison ? Explique-moi pourquoi. 

Exemple :
Il tient un livre fermé.
Il tient un livre ouvert. 

REMPLACEMENT
Substitution d’un mot ou d’un groupe  
de mots dans la phrase par un autre mot 
ou un autre groupe de mots.

+ 2 cases
12

Dans la phrase ci-dessous, la manipulation 
soulignée permet d’identifier lequel  
des constituants de la phrase de base ?Les premières notes se firent entendre  

et cela se passa pour annoncer le début  
de la fête.

https://www.geniefolie.com/produit/les-rails-de-lenfer/


1re et 2e sec.

1re et 2e sec.
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Écriture

LE MONDE GRAMMATICAL DE MANI

GRAMMAIRE, 3e à 5e SECONDAIRE

	 Le party de l’année
59,95 $ GF-602

CONTENU :
	� Guide pédagogique (106 pages, PDF)
	� 1 plateau de jeu (48 x 48 cm)
	� 225 cartes (défis)
	� 7 cartes (manipulations syntaxiques)
	� 4 pions
	� Corrigé

ANALYSE SYNTAXIQUE  
– RÉFLEXION MÉTALINGUISTIQUE :

	� Déployer une démarche d’analyse syntaxique efficace  
visant la validation d’hypothèses

	� Recourir au métalangage grammatical,  
c’est-à-dire les ressources pour nommer/ 
caractériser et les outils grammaticaux

	� Appliquer les manipulations syntaxiques dans  
le contexte de la phrase

	� Recourir à la phrase de base
	� Exprimer un jugement de grammaticalité
	� Maitriser les savoirs grammaticaux prescrits dans la PDA

LE PARTY DE L’ANNÉEMarie-Neige Senécal

Arrivée

Départ

« Le party de l’année » – Jeu d’apprentissage de l’analyse syntaxique en grammaire moderne Autorisation restreinte de reproduction
Auteure : Marie-Neige Senécal © Les Éditions Génie Folie, 2016

A2-60

Annexe 2  Outils pour les intervenants
($%*)^	
;i

RÉPERTOIRE DES QUESTIONS  
ET DES SAVOIRS PAR NIVEAU SCOLAIRE

3e secondaire – Répertoire des questions par savoir

Savoirs Questions

Sujet 2-5-9-18-21-26-53-56-61-68-73

Prédicat 1-6-8-10-13-54-57-65-74-75

Complément de phrase (CP) 7-11-52-55-62-63-69

Complément du nom (CN) 15-54-63-71

Complément de l’adjectif (CAdj) 3-25-70

Complément direct (CD) 14-19-24-60

Complément indirect (CI) 12-20-59-60-64-66-67-72

Attribut du sujet 5-26-61-67-70-74

Modificateur 4-16-58-70

Phrase de base
et
Types et formes de la phrase

27 à 50
71

$

z

3e à 5e sec. Marie-Neige Senécal

LE PARTY DE L’ANNÉE 
Analyse grammaticale et  
réflexion métalinguistique  

PDF

+ 1 case
17

Je cherche un modificateur dans cette  

phrase. Peux-tu en identifier un ? 

Il avait étudié sans arrêt depuis le début  

de l’année.

EFFACEMENT
Suppression d’un mot ou d’un groupe  

de mots dans la phrase.

Exemple :

Il a rencontré une belle fille au parc. 

Il a rencontré une fille au parc. 

AJOUT
Insertion de mots ou de groupes de mots 
dans la phrase.

Exemple :
Le garçon est gentil.Le garçon avec une casquette est gentil.

+ 2 cases 39

Peux-tu m’aider à reconstruire la phrase  
de base de la phrase suivante ?

Il est entré plusieurs textos pour annoncer  
la soirée prochaine du party.

+ 1 case 3

Je cherche un complément de l’adjectif  
dans cette phrase.  
Peux-tu en identifier un ? 

Cette fille-là est heureuse que ce jean  
lui fasse enfin.

« Le party de l’année » – Jeu d’apprentissage de l’analyse syntaxique en grammaire moderne Autorisation restreinte de reproduction

Auteure : Marie-Neige Senécal 

© Les Éditions Génie Folie, 2016

A2-41

Annexe 2  Outils pour les intervenants

PRÉTEST

Date de la passation de l’évaluation : 

 

Nom de l’élève : 
Prénom de l’élève : 
Date de naissance : 

 Niveau scolaire :  Groupe : 
 

Nom de l’évaluateur : Titre de l’évaluateur :   Orthopédagogue   Enseignant

Contexte de passation :   Bureau de l’orthopédagogue   Classe

Observations de l’évaluateur
Veuillez consigner toute observation pertinente.Comportement
Respect des consignesMotivation

Anxiété
Attention / concentrationAgitation

Impulsivité

Signature de l'évaluateur :  

^

Cocher les notions pour lesquelles 
une intervention s’impose.L’identification des classes lexicalesL’identification des groupes syntaxiques

L’identification des fonctionsL’identification du sujetL’identification du prédicat L’identification du CP Le modèle de la P de baseLes types de phrasesLes formes de phrases

https://www.geniefolie.com/produit/le-party-de-lannee/


1re et 2e sec.

1re et 2e sec.
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Écriture

GRAMMAIRE, 1re à 3e SECONDAIRE

	 Gram-Mer 
Collection COMPLÈTE 
79,80 $ GF-1701

CONTENU :
	� 4 jeux

▪* Le matériel est réparti en 4 boitiers
aussi vendus séparément.

Boitier A : Les insubordonnés
Boitier B : Le poison royal
Boitier C : L’épave du passé
Boitier D : L’abysse du passé

Dans les profondeurs de l’océan se trouve le royaume de Gram-Mer, 
gouverné par la douce reine Stella et par le bon roi Darius. Mais le dan-
ger rôde alors que Miranda et Brutus, deux immondes personnages aux 
pensées diaboliques, ragent de jalousie et rêvent de prendre leur place. 
À travers des missions ludiques et conformes aux finalités de la grammaire 
moderne et à la progression des apprentissages du Ministère, les élèves 
sont amenés à relever des défis afin de développer leurs réflexions 
d’analyse grammaticale.

GraGramm̃̃ MMererGram̃ Mer

https://www.geniefolie.com/collections/?id=categorie_coll&wpf=1&collection=gram_mer
https://www.geniefolie.com/produit/gram-mer-collection-complete-4-jeux/


1re et 2e sec.

1re et 2e sec.
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Écriture

GRAM-MER

GRAMMAIRE, 1re et 2e SECONDAIRES

	 Les insubordonnés
19,95 $ GF-1705

CONTENU :
	� 8 cartes (scène)
	� 78 cartes (défis gradués)
	� 6 cartes (stratégies)
	� 1 carte (consignes)
	� Corrigé

SUBORDONNÉES RELATIVES :
	� Construire une phrase en combinant deux phrases
	� Reconstruire une phrase de base
	� Identifier un pronom relatif et son référent
	� Identifier un pronom relatif qui occupe une fonction demandée
	� Corriger une phrase agrammaticale en remplaçant  

le pronom relatif inapproprié par un pronom relatif adéquat

GRAMMAIRE, 1re à 3e SECONDAIRE

	 Le poison royal
19,95 $ GF-1704

CONTENU :
	� 8 cartes (scène)
	� 59 cartes (défis gradués)
	� 1 carte (consignes)
	� Corrigé

COMPLÉMENTS DU VERBE :
	� Identifier le complément  

direct du verbe (CD)
	� Identifier le complément  

indirect du verbe (CI)

CONSIGNES Combine les deux phrases 
pour n’en former qu’une seule.

Reconstruis la phrase  de base.

Identifie le pronom relatif 
et, selon le cas, donne  son référent.

Identifie le pronom relatif 
qui occupe la fonction demandée.

Corrige la phrase agrammaticale en remplaçant le pronom relatif inapproprié  par un pronom relatif adéquat.

Les insubordonnés
© Les Éditions Génie Folie

STRATÉGIES Gram˜MerGram˜Mer
Quel pronom relatif choisir ?

	Pour choisir le bon pronom relatif  

en combinaison de phrases ou en  

correction, il faut trouver le groupe  

de mots que le pronom relatif remplace  

et sa fonction dans la phrase.

1
Sans le voir, Miranda  

et Brutus passent à côté  

de Campi.

Campi est passé maitre dans 

l’art du camouflage.

  (PRONOM RELATIF  

+ SON RÉFÉRENT)45
Le coup que Pincette  

asséna au garde arracha  

un cri de douleur  

à ce dernier. 



7
Le verdict était clair :  

quelqu’un ou quelque  

chose avait empoisonné  

la reine.

57

Ne vous inquiétez pas !  Nous veillerons à ce que  la reine soit rapidement  remise sur pied.



52

Les gardes ont résisté férocement à l’attaque des guerriers, mais ils ont finalement perdu la bataille.

Le poison royal
CONSIGNESGram̃ MerGram̃ Mer

CONSIGNES 

Identifie le complément direct (CD)  

du verbe.

Identifie le complément indirect (CI)  

du verbe.

https://www.geniefolie.com/produit/gram-mer-les-insubordonnes/
https://www.geniefolie.com/produit/gram-mer-le-poison-royal/


1re et 2e sec.

1re et 2e sec.
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Écriture

GRAM-MER

GRAMMAIRE, 1re et 2e SECONDAIRES

	 L’épave du passé
19,95 $ GF-1703

CONTENU :
	� 8 cartes (scène)
	� 40 cartes (défis)
	� 1 carte (consignes)
	� Corrigé

PARTICIPE PASSÉ EMPLOYÉ AVEC ÊTRE :
	� Identifier un verbe conjugué et repérer  

le participe passé employé avec l’auxiliaire être
	� Identifier le donneur d’accord d’un participe passé employé  

avec l’auxiliaire être et donner son genre et son nombre
	� Trouver une erreur d’accord du participe passé employé  

avec l’auxiliaire être et la corriger

GRAMMAIRE, 2e et 3e SECONDAIRES

	 L’abysse du passé
19,95 $ GF-1702

CONTENU :
	� 8 cartes (scène)
	� 40 cartes (défis)
	� 1 carte (consignes)
	� Corrigé

PARTICIPE PASSÉ EMPLOYÉ AVEC AVOIR :
	� Identifier un verbe conjugué et repérer  

le participe passé employé avec l’auxiliaire avoir
	� Identifier le donneur d’accord d’un participe passé  

employé avec l’auxiliaire avoir et donner  
son genre et son nombre

	� Trouver une erreur d’accord du participe passé  
employé avec l’auxiliaire avoir et la corriger

L´épave du passé
CONSIGNES

Gram̃ MerGram̃ Mer

12
Miranda et Brutus  

connaitront leur sort  

lorsque cette histoire  

sera terminée.

L´abysse du passé1

L´abysse du passé
Règles du jeuGram˜MerGram˜Mer

Marie-Neige Senécal

CONSIGNES Identifie le verbe et repère le participe 
passé employé avec l’auxiliaire être.Identifie le donneur d’accord du participe 

passé en gras et donne son genre  et son nombre.
Le participe passé employé avec l’auxiliaire être n’est pas bien accordé. Trouve-le.
 Accorde-le correctement.

2

Il y a très longtemps,  un navire majestueux est venu s’échoir sur le récif  de corail.

CONSIGNES 

Identifie le verbe et repère le participe 

passé.

Identifie le donneur d’accord du participe 

passé en gras, donne son genre  

et son nombre et repère son référent.

Le participe passé employé avec  

l’auxiliaire avoir n’est pas bien accordé.

 Trouve-le.

 Accorde-le correctement.

17
Les guerriers royaux s’amassaient dans  la salle du trône,  car Darius les avait convoqués en urgence.4

Depuis leur arrivée dans 

ce gouffre, les nouveaux 

prisonniers avaient gagné 

l’estime des détenus.

https://www.geniefolie.com/produit/gram-mer-lepave-du-passe/
https://www.geniefolie.com/produit/gram-mer-labysse-du-passe/
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ARITHMÉTIQUE ET ALGÈBRE, 1re à 3e SECONDAIRE

	 Algébro 
Ensemble COMPLET
142,80 $ GF-500

CONTENU :
	� 4 jeux

▪* Le matériel est réparti  
en 4 pochettes aussi  
vendues séparément.

Jeu 1 : Urgence débogage !
Jeu 2 : Alerte aux bogues !
Jeu 3 : La tête de l’emploi !
Jeu 4 : L’emploi de tes rêves !

Venez vivre des aventures rocambolesques avec l’équipe du Studio  
de jeux vidéos ALGÉBRO! Grâce aux défis d’ALGÉBRO, les élèves sont 
amenés à parfaire leurs connaissances en mathématiques et à s’appro-
prier des stratégies gagnantes pour résoudre des problèmes algébriques.

1re et 2e sec.

1re et 2e sec.

Un virus destructeur  

s’est attaqué aux bases  

de données du Studio de  

jeux vidéos ALGÉBRO.  

Vite ! Il faut déboguer le jeu 

Proportio dont la sortie  

est prévue à la fin du mois.

OBJECTIFS DU JEU

 Résoudre une situation de proportionnalité

 Représenter une situation de proportionnalité 

à l’aide d’une table de valeurs

CONTENU DU JEU

 1 plateau de jeu

 1 pion « ALGÉBRO »

 32 cartes « Bogue »

 Corrigé

 Dé (non inclus)

 1 prétest diagnostique (format numérique)

ILLUSTRATIONS : 

Marie-Andrée Boucher-Beaulieu

www.geniefolie.com

Découvrez les autres jeux de la collection  ALGÉBRO !

1re sec.

1 à 4 joueurs

30 minutes

URGENCE  

DÉBOGAGE ! 
DANNIE POMERLEAU, ANNIE LÉVESQUE

©
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Plusieurs bogues se présentent dans le nouveau jeu Opérator qui paraitra à  la fin du mois. C’est à toi  et à tes amis de corriger  les anomalies ! 

OBJECTIFS DU JEU Effectuer par écrit des chaines d’opérations en respectant leur priorité
 Effectuer par écrit des opérations  sur les nombres réels
 Calculer une moyenne arithmétique

CONTENU DU JEU
 1 plateau de jeu
 1 pion « ALGÉBRO »
 30 cartes « Bogue »
 Corrigé
 Dé (non inclus)
 1 prétest diagnostique (format numérique)
ILLUSTRATIONS : 
Marie-Andrée Boucher-Beaulieu

www.geniefolie.com

ALERTE AUX 
BOGUES ! 

Découvrez les autres jeux de la collection  ALGÉBRO !

1re sec.

1 à 4 joueurs

30 minutes

DANNIE POMERLEAU, ANNIE LÉVESQUE

©
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DANNIE POMERLEAU, ANNIE LÉVESQUE

Ta candidature a été 

sélectionnée pour occuper 

l’emploi de tes rêves au Studio 

de jeux vidéos ALGÉBRO.  

C’est à toi de jouer !

OBJECTIFS DU JEU

 Trouver les variables dépendantes et 

indépendantes d’une situation

 Effectuer des opérations mathématiques  

sur des expressions algébriques

 Construire un système d’équations à partir 

de problèmes mathématiques

 Résoudre des équations de premier degré  

à une inconnue

 Effectuer la mise en évidence simple

 Diviser un polynôme par un monôme

 Trouver la règle de fonctions polynomiales  

de degré 0, de premier degré et rationnelles

 Analyser des situations à l’aide de différents 

modes de représentation

CONTENU DU JEU

 4 plateaux de jeu

 32 bandes de vie

 60 cartes « Défi »

 4 cartes « Surprise »

 Corrigé

 1 prétest diagnostique (format numérique)

ILLUSTRATIONS : 

Marie-Andrée Boucher-Beaulieu

www.geniefolie.com

Découvrez les autres jeux de la collection  ALGÉBRO !

3e sec.

1 à 4 joueurs

30 minutes

L’EMPLOI DE 

TES RÊVES !

©
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DANNIE POMERLEAU, ANNIE LÉVESQUE

Ta candidature a été sélectionnée au Studio de jeux vidéos Algébro. C’est l’heure de ton entrevue d’embauche et C’est à toi de jouer !  Prouve-leur que tu as la tête  de l’emploi !

OBJECTIFS DU JEU Calculer la valeur numérique d’expressions algébriques
 Simplifier des expressions algébriques  à l’aide de l’addition, de la soustraction,  de la multiplication et de la division Traduire une situation simple par une expression algébrique ou par une équation Résoudre des équations de premier degré  à une inconnue

CONTENU DU JEU 4 plateaux de jeu 32 bandes de vie 48 cartes « Défi » 6 cartes « Surprise » Corrigé
 1 prétest diagnostique (format numérique)
ILLUSTRATIONS : Marie-Andrée Boucher-Beaulieu
www.geniefolie.comDécouvrez les autres jeux de la collection  ALGÉBRO !

2e sec.

1 à 4 joueurs

30 minutes

LA TÊTE DE L’EMPLOI !

©
 ie

go
rs

https://www.geniefolie.com/collections/?id=categorie_coll&wpf=1&collection=algebro
https://www.geniefolie.com/produit/studio-de-jeux-video-algebro-collection-complete/
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Mathématiques

STUDIO DE JEUX VIDÉOS ALGÉBRO

ARITHMÉTIQUE, 1re SECONDAIRE

	 Urgence débogage !
29,95 $ GF-503

CONTENU :
	� 1 plateau (28 x 22 cm)
	� 32 cartes (défis)
	� 1 prétest diagnostique (PDF)
	� 1 pion
	� Corrigé

HABILETÉS ET  
CONNAISSANCES VARIÉES :

	� Résoudre une situation  
de proportionnalité

	� Représenter une situation  
de proportionnalité  
à l’aide d’une table de valeurs

ARITHMÉTIQUE, 1re SECONDAIRE

	 Alerte aux bogues !
29,95 $ GF-504

CONTENU :
	� 1 plateau (28 x 22 cm)
	� 30 cartes (défis)
	� 1 prétest diagnostique (PDF)
	� 1 pion
	� Corrigé

HABILETÉS ET  
CONNAISSANCES VARIÉES :

	� Effectuer par écrit des chaines  
d’opérations en respectant leur priorité

	� Effectuer par écrit des opérations  
sur les nombres réels

	� Calculer une moyenne arithmétique

1

URGENCE DÉBOGAGE !
URGENCE DÉBOGAGE !

PRÉTEST DIAGNOSTIQUE
Date de la passation de l’évaluation :  

Nom de l’élève : 

Prénom de l’élève : 

Date de naissance :  Niveau scolaire :  Groupe :  

Nom de l’évaluateur : 

Titre de l’évaluateur :   Orthopédagogue   Enseignant

Contexte de passation :   Bureau de l’orthopédagogue   Classe

Observations de l’évaluateur
Veuillez consigner toute observation pertinente.

Comportement

Respect des consignes

Motivation

Anxiété

Attention / concentration

Agitation

Impulsivité

 Signature de l’évaluateur : 

Commentaires :  

 

 

 

  

  

« Studio de jeux vidéos ALGÉBRO » – Collection de jeux en mathématiques Autorisation restreinte de reproduction
Auteures : Dannie Pomerleau et Annie Lévesque © Les Éditions Génie Folie, 2017

AVRIL
Lundi Mardi Mercredi Jeudi Vendredi Samedi Dimanche

1

Chaque joueur 
doit corriger 

1 bogue.

2

Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

1 bogue.

3

Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

2 bogues.

4

Chaque joueur 
doit corriger 

2 bogues.

5

Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

3 bogues.

6 7

8

Un des joueurs 
doit corriger 

1 bogue.

9

Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

1 bogue.

10

Chaque joueur 
doit corriger 

1 bogue.

11

Un des joueurs 
doit corriger 

1 bogue.

12

Ensemble, deux 
des joueurs 

doivent corriger 

1 bogue.

13 14

15

Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

2 bogues.

16

Un des joueurs 
doit corriger 

1 bogue.

17

Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

1 bogue.

18

Un des joueurs 
doit corriger 

1 bogue.

19

Chaque joueur 
doit corriger 

1 bogue.

20 21

22

Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

1 bogue.

23

Ensemble, deux 
des joueurs 

doivent corriger 

1 bogue.

24

Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

3 bogues.

25

Un des joueurs 
doit corriger 

1 bogue.

26

Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

1 bogue.

27 28

29
SORTIE DU JEU

30

DANNIE POMERLEAU, ANNIE LÉVESQUE
URGENCE DÉBOGAGE ! 

8

7

6

5

BOGUE DE TRANSFORMATION DE DONNÉES !
Le virus a affecté certains paramètres du jeu. Eva doit  

les recoder. Chaque fois qu’un joueur passe d’un niveau à  

un autre, les données du jeu sont modifiées. Lorsqu’un 

joueur passe d’un niveau à l’autre, le nombre à la sortie  

du niveau est 4 fois plus grand que le nombre à l’entrée.

Complète le tableau de nombres  
à la sortie afin d’aider Eva à recoder  
les paramètres infectés :

Amy craint que le virus n’ait fait augmenter le niveau de 

difficulté du jeu pour que les joueurs se découragent de jouer. 

En te fiant à la table de valeurs suivante, détermine le 

nombre d’énigmes résolues  
à la 32e heure de jeu.  Si ce nombre est supérieur  à 35, c’est que la  programmation du niveau  de difficulté est boguée. Détermine si  la programmation  est boguée :

Depuis que le virus s’est attaqué à l’une des bases de 

données du studio, Amy n’est plus certaine de la viabilité 

d’une des énigmes. Pour vérifier la fonctionnalité de 

l’énigme et s’assurer qu’il ne s’agit pas d’un bogue,  

elle devra entrer la règle dans une  
des lignes de code du fichier log. Aide-la en trouvant la règle du  

niveau qui sera présentée au joueur  
dans le jeu :

Le virus s’est attaqué à la programmation du système 

d’attribution des points en fonction du nombre d’ennemis 

éliminés par le joueur au cours d’une partie. 
Si chaque ennemi éliminé permet au joueur de remporter  

35 points, trouve la donnée  erronée dans le tableau  suivant et rectifie-la afin  qu’Eva, la programmeuse,  puisse corriger l’anomalie :

Entrée Sortie
3

5

7

9

2
3

3
7

4
11

5
15

…
…

n

Nb d’heures jouées Nb d’énigmes résolues2
2

7
7

12
1217
17

…
…

32

Nb d’ennemis éliminés
Nb de points gagnés5

17510
35015
52520
60025
875

21

23

22

24

Amy a participé aux deux grandes phases de tests du jeu 
Proportio. Tous les bogues débusqués dans la version 
alpha, c’est-à-dire dans la première version jouable,  
ainsi que ceux de la version bêta avaient tous été corrigés. 
Toutefois, le virus a créé de nouveaux bogues. Pour corriger 
certains des bogues, il suffit d’écrire la règle décrivant  
le nombre de bancs dans les lignes de code de l’un  
des fichiers log de la base de données. Trouve cette règle :

Dans le niveau 3, Proportio devra résoudre une énigme 
visuelle. Amy craint que le virus ne se soit attaqué  
aux énigmes du jeu. 

Assure-toi que la programmation contiendra la bonne 
réponse en trouvant la règle de l’énigme décrivant  
le nombre de tables qui sera présenté au héros :

Eva est chargée d’encoder l’univers du jeu dans ses 
moindres détails. Le virus a infecté une ligne de code dans 
laquelle elle avait traduit des éléments créés par  
le concepteur et les graphistes. 

Trouve la règle suivante afin qu’Eva  
l’inscrive dans les lignes  
de code pour corriger le bogue :

Amy craint que le virus n’ait affecté la programmation  
du niveau de difficulté du jeu. 

Trouve la règle associée au  
nombre d’énigmes résolues  
chaque heure en te fiant à  
la table de valeurs suivante.  
Si la règle contient un  
nombre négatif, c’est qu’elle  
a été affectée par un virus. 

Détermine si la  
programmation est boguée :

5 25

6 29

7 33

8 37

… …

n

Nb d’heures Nb d’énigmes 
résolues

10 70

11 77

12 84

13 91

14 98

… …

n

Un virus destructeur  

s’est attaqué aux bases  

de données du Studio de  

jeux vidéos ALGÉBRO.  

Vite ! Il faut déboguer le jeu 

Proportio dont la sortie  

est prévue à la fin du mois.

OBJECTIFS DU JEU

 Résoudre une situation de proportionnalité

 Représenter une situation de proportionnalité 

à l’aide d’une table de valeurs

CONTENU DU JEU

 1 plateau de jeu

 1 pion « ALGÉBRO »

 32 cartes « Bogue »

 Corrigé

 Dé (non inclus)

 1 prétest diagnostique (format numérique)

ILLUSTRATIONS : 

Marie-Andrée Boucher-Beaulieu

www.geniefolie.com

Découvrez les autres jeux de la collection  ALGÉBRO !

1re sec.

1 à 4 joueurs

30 minutes

URGENCE  

DÉBOGAGE ! DANNIE POMERLEAU, ANNIE LÉVESQUE
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BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE

BOGUE



CORRIGÉ
1. 3n

2. 2n + 2

3. n + 1

4. 42

Entrée Sortie

3 12

5 20

7 28

9 36

6. 32 (Il n’y a pas de bogue.)

7. 4n − 5

8. 600  700

9. 21

10. 32

11. n − 2

12. 4n − 3

Entrée Sortie

1 3

2 6

3 9

14. 230n

15. 102n

Entrée Sortie

3 −6

6 −12

9 −18

17. 3n − 7

18. n + 2

19. 5n − 2

20. Oui, les données sont adéquates. Il n’y a pas de bogue.

Nb d’heures jouées Dollars virtuels accumulés

2 26

4 52

6 78

8 104

10 130

21. 2n + 1

22. 2n

23. 4n + 5

24. 7n (La règle ne contient pas de nombre négatif, donc la 
programmation n’est pas infectée.)

25. Les données déjà présentées sont adéquates.

Nb d’heures jouées Dollars virtuels accumulés

12 276

24 552

36 828

48 1104

60 1380

26. 2n + 5

Entrée Sortie

10 −2

20 0

30 2

40 4

50 6

Entrée Sortie

20 13

40 23

60 33

80 43

100 53

Entrée Sortie

1 9

2 18

3 27

4 36

5 45

30. 110  120 

31. 8 cercles

32. 9 barres

5.

13. 

16. 

27. 

28. 

29. 

1

ALERTE AUX BOGUES ! 
ALERTE AUX BOGUES ! 

ALERTE AUX BOGUES ! 
ALERTE AUX BOGUES ! 

PRÉTEST DIAGNOSTIQUE
Date de la passation de l’évaluation :  

Nom de l’élève : 

Prénom de l’élève : 

Date de naissance :  Niveau scolaire :  Groupe :  

Nom de l’évaluateur : 

Titre de l’évaluateur :   Orthopédagogue   Enseignant

Contexte de passation :   Bureau de l’orthopédagogue   Classe

Observations de l’évaluateur
Veuillez consigner toute observation pertinente.

Comportement

Respect des consignes

Motivation

Anxiété

Attention / concentration

Agitation

Impulsivité

 Signature de l’évaluateur : 

Commentaires :  
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Compilation des résultatsNom de l’élève : 

Savoir évalué Problèmes  
liés à  

ce savoir

Niveau d’acquisition
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N
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SECTION 1 « ES-TU PRÊT ? »  
(préalables mathématiques)

Opérer sur les nombres naturels et rationnels.
Effectuer des opérations sur les nombres entiers. 1a, 1b, 1c, 1d, 1e, 1f, 1g, 1h

Effectuer des opérations sur les nombres décimaux.
1i, 1j, 1k, 1l, 1m

Effectuer des opérations sur les fractions.
1n, 1o, 1p, 1q, 1r

Calculer la moyenne arithmétique de nombres naturels.

Trouver la moyenne d’une série de nombres naturels.
2a, 2b

Trouver un nombre manquant dans une série de nombres 

naturels dont on connait la moyenne.

2c

Effectuer des chaines d’opérations en respectant les priorités des opérations.

Trouver le résultat d’une chaine d’opérations contenant  

des additions, des soustractions et des multiplications. 3a, 3b

Trouver le résultat d’une chaine d’opérations contenant  

des additions, des soustractions et des multiplications,  

des divisions et des parenthèses.
3c, 3dSECTION 2 « AS-TU LA BONNE TECHNIQUE ? »  

(exercices ciblant des techniques mathématiques)

Opérer sur les nombres réels.Effectuer des opérations sur les nombres décimaux. 1a, 1b, 1c, 1d, 1e, 1f, 1g, 1h, 1i, 1j

Calculer la moyenne arithmétique de nombres réels.

Trouver la moyenne d’une série de nombres.

2a, 2b

Trouver un nombre manquant dans une série de nombres 

naturels dont on connait la moyenne.

2c

MARS
Lundi Mardi Mercredi Jeudi Vendredi Samedi Dimanche

1
Chaque joueur 
doit corriger 

1 bogue.

2
Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

1 bogue.

3
Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

2 bogues.

4
Un des joueurs 

doit corriger 

1 bogue.

5
Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

1 bogue.

6 7

8
Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

1 bogue.

9
Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

2 bogues.

10
Chaque joueur 
doit corriger 

1 bogue.

11
Chaque joueur 
doit corriger 

2 bogues.

12
Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

3 bogues.

13 14

15
Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

3 bogues.

16
Chaque joueur 
doit corriger 

1 bogue.

17
Ensemble, deux 

des joueurs 
doivent corriger 

1 bogue.

18
Un des joueurs 

doit corriger 

1 bogue.

19
Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

1 bogue.

20 21

22
Un des joueurs 

doit corriger 

1 bogue.

23
Ensemble, deux 

des joueurs 
doivent corriger 

1 bogue.

24
Chaque joueur 
doit corriger 

2 bogues.

25
Chaque joueur 
doit corriger 

1 bogue.

26
Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

2 bogues.

27 28

29
Chaque joueur 
doit corriger 

2 bogues.

30
Ensemble,  
les joueurs 

doivent corriger 

2 bogues.

31
SORTIE DU JEU

DANNIE POMERLEAU, ANNIE LÉVESQUE
ALERTE AUX BOGUES ! 

Plusieurs bogues se présentent dans le nouveau jeu Opérator qui paraitra à  la fin du mois. C’est à toi  et à tes amis de corriger  les anomalies ! 

OBJECTIFS DU JEU Effectuer par écrit des chaines d’opérations en respectant leur priorité
 Effectuer par écrit des opérations  sur les nombres réels
 Calculer une moyenne arithmétique

CONTENU DU JEU
 1 plateau de jeu
 1 pion « ALGÉBRO »
 30 cartes « Bogue »
 Corrigé
 Dé (non inclus)
 1 prétest diagnostique (format numérique)
ILLUSTRATIONS : 
Marie-Andrée Boucher-Beaulieu

www.geniefolie.com

ALERTE AUX 
BOGUES ! 

Découvrez les autres jeux de la collection  ALGÉBRO !

1re sec.

1 à 4 joueurs

30 minutes

DANNIE POMERLEAU, ANNIE LÉVESQUE

©
 C

hr
is

tia
n 

H
ill

eb
ra

nd

12

11

10

9

À l’aide du système de gestion de bases de données,  

Eva doit recoder certaines applications pour corriger  

des bogues détectés par Amy. En effet, dans un 

environnement contrôlé, Amy a repéré le fait que certaines 

fenêtres de la 27e scène demeurent intactes alors qu’elles 

devraient éclater lorsque le joueur appuie sur certaines 

touches de sa manette de jeu. Le nombre d’anomalies 

de ce type à corriger correspond au produit des nombres 

suivants. Trouve le nombre de bogues :−2,25 × −8

En tant que testeuse, Amy doit fournir des fichiers log à 

la programmeuse. Ces fichiers sont riches en information 

lorsque vient le temps d’analyser et de corriger  

des anomalies. Justement, aujourd’hui, la programmeuse  

a repéré la présence de fuites mémoires en écrivant  

des lignes de code dans les derniers fichiers log envoyés 

par Amy. Découvre le nombre de fuites mémoires trouvées 

en calculant la chaine d’opérations suivante :
(3 − 9 × −1) + 7 × 2 − (4 × −2 + 4 × −1) − 103

 Eva doit revoir quelques lignes de code. En effet,  

un énorme bogue se présente dans plusieurs scènes  

du jeu lorsque le joueur doit appuyer rapidement sur  

la touche A de sa manette pour faire sauter son 

personnage. Pour qu’elle puisse mieux comprendre  

le bogue, Eva te demande de l’aider à calculer la longueur 
du saut suivant :12 × −3 + −14 × (2 + −7) + (−2 × 4)

Amy a soulevé plusieurs bogues dans les couleurs  

des vêtements des personnages du jeu.  

En effectuant la chaine d’opérations suivante, tu trouveras 

le nombre de bogues de vêtements à régler dans  
le deuxième niveau :_ × −12 + 47 − 32 + (4 × −3 + 23)

1

2

1

4

2

3

 
Amy a joué plusieurs fois à un même niveau afin de vérifier 
si la difficulté était adaptée à celle choisie par le joueur. 
Voici ses résultats aux derniers tests effectués au  
degré « Débutant » :

Pour que le degré soit  
considéré comme 
« Débutant », la moyenne  
des résultats doit être plus  
grande ou égale à 10. 

Doit-on modifier le jeu ?

BOGUE PROGRAMMATION !
Amy a participé aux deux grandes phases de tests du jeu 

Opérator. Dans un premier temps, elle a débusqué  
des bogues dans la version alpha, c’est-à-dire dans la 

première version jouable. Ces bogues ont tous été corrigés 
il y a quelques mois. Dans un deuxième temps, elle a testé 

la version bêta. Cette version d’Opérator aurait dû être 
prête à commercialiser à quelques bogues près. Mais voilà 

qu’au cours des derniers jours, Amy a encore traqué  
de nouvelles anomalies. Le résultat de l’opération suivante 

permettra d’en corriger plusieurs :

375 ÷ −5

BOGUE PROGRAMMATION !
Eva est chargée d’encoder l’univers du jeu dans  

ses moindres détails. Lorsqu’elle a traduit les éléments 
créés par le concepteur et les graphistes, une erreur  

s’est glissée dans les lignes de code.

Effectue le calcul suivant pour l’aider à corriger l’erreur :

−4,5 × −104

BOGUE PROGRAMMATION !
Eva est chargée d’encoder l’univers du jeu dans  

ses moindres détails. Lorsqu’elle a traduit les éléments 
créés par le concepteur et les graphistes, une erreur  

s’est glissée dans les lignes de code.

Effectue le calcul suivant pour l’aider à corriger l’erreur :

−    × 5

Essais Résultats

1er 45

2e −10

3e −2

4e 25

3

5



CORRIGÉ
1. 3n

2. 2n + 2

3. n + 1

4. 42

Entrée Sortie

3 12

5 20

7 28

9 36

6. 32 (Il n’y a pas de bogue.)

7. 4n − 5

8. 600  700

9. 21

10. 32

11. n − 2

12. 4n − 3

Entrée Sortie

1 3

2 6

3 9

14. 230n

15. 102n

Entrée Sortie

3 −6

6 −12

9 −18

17. 3n − 7

18. n + 2

19. 5n − 2

20. Oui, les données sont adéquates. Il n’y a pas de bogue.

Nb d’heures jouées Dollars virtuels accumulés

2 26

4 52

6 78

8 104

10 130

21. 2n + 1

22. 2n

23. 4n + 5

24. 7n (La règle ne contient pas de nombre négatif, donc la 
programmation n’est pas infectée.)

25. Les données déjà présentées sont adéquates.

Nb d’heures jouées Dollars virtuels accumulés

12 276

24 552

36 828

48 1104

60 1380

26. 2n + 5

Entrée Sortie

10 −2

20 0

30 2

40 4

50 6

Entrée Sortie

20 13

40 23

60 33

80 43

100 53

Entrée Sortie

1 9

2 18

3 27

4 36

5 45

30. 110  120 

31. 8 cercles

32. 9 barres

5.

13. 

16. 

27. 

28. 

29. 

PDF

https://www.geniefolie.com/produit/studio-de-jeux-video-algebro-urgence-debogage/
https://www.geniefolie.com/produit/studio-de-jeux-video-algebro-alerte-aux-bogues/
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Mathématiques

STUDIO DE JEUX VIDÉOS ALGÉBRO

ALGÈBRE, 2e SECONDAIRE

	 La tête de l’emploi !
39,95 $ GF-502

CONTENU :
	� 4 planchettes
	� 32 bandes de vies
	� 54 cartes (défis)
	� 1 prétest diagnostique (PDF)
	� Corrigé

HABILETÉS ET  
CONNAISSANCES VARIÉES :

	� Calculer la valeur numérique d’expressions algébriques
	� Simplifier des expressions algébriques à l’aide de l’addition,  

de la soustraction, de la multiplication et de la division
	� Traduire une situation simple par une expression  

algébrique ou par une équation
	� Résoudre des équations de premier  

degré à une inconnue

DANNIE POMERLEAU, ANNIE LÉVESQUE

Ta candidature a été 

sélectionnée au Studio de jeux 

vidéos Algébro. C’est l’heure 

de ton entrevue d’embauche 

et C’est à toi de jouer !  

Prouve-leur que tu as la tête  

de l’emploi !

OBJECTIFS DU JEU

 Calculer la valeur numérique d’expressions 

algébriques

 Simplifier des expressions algébriques  

à l’aide de l’addition, de la soustraction,  

de la multiplication et de la division

 Traduire une situation simple par une 

expression algébrique ou par une équation

 Résoudre des équations de premier degré  

à une inconnue

CONTENU DU JEU

 4 plateaux de jeu

 32 bandes de vie

 48 cartes « Défi »

 6 cartes « Surprise »

 Corrigé

 1 prétest diagnostique (format numérique)

ILLUSTRATIONS : 

Marie-Andrée Boucher-Beaulieu

www.geniefolie.com

Découvrez les autres jeux de la collection  ALGÉBRO !

2e sec.

1 à 4 joueurs

30 minutes

LA TÊTE DE 

L’EMPLOI !

©
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Compilation des résultats

Nom de l’élève : 

Savoir évalué
Problèmes  

liés à  
ce savoir

Niveau d’acquisition
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SECTION 1 « ES-TU PRÊT ? »  
(préalables mathématiques)

Déterminer le signe du résultat d’une opération mathéma-
tique sur des nombres entiers.

1

SECTION 2 « AS-TU LA BONNE TECHNIQUE ? »  
(exercices ciblant des techniques mathématiques)

Isoler une variable. 1

Simplifier une expression algébrique. 2

Trouver la valeur numérique d’une expression algébrique. 3

SECTION 3 « LES PROBLÈMES, ÇA TE CONNAIT ? »  
(résolutions de problèmes)

Traduire une situation en égalités. 1, 2, 3, 4

Isoler une variable. 1, 2, 3, 4
 
Autres observations :
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1. Deux personnages de votre nouveau jeu travaillent ensemble afin d’avoir un maximum 

d’énergie. Le premier personnage a 30 points de moins que le double du deuxième 

personnage. Ensemble, ils ont une énergie totale de 90 points. Combien de points 

d’énergie ont-ils chacun ?

 

 Réponse : 

2. Au Studio de jeux vidéos ALGÉBRO, l’équipe a beaucoup travaillé cette semaine. Amy,  

la testeuse de jeux vidéos, a travaillé 30 heures de plus que la moitié des heures d’Eva, 

la programmeuse. La différence entre les heures d’Amy et celles de la programmeuse 

est de 5 heures. Combien d’heures Amy a-t-elle travaillées cette semaine ?

 

 Réponse : 

« LES PROBLÈMES, ÇA TE CONNAIT ? »  

(résolutions de problèmes)

PDF

DANNIE POMERLEAU 
ANNIE LÉVESQUE

DANNIE POMERLEAU 
ANNIE LÉVESQUE

DANNIE POMERLEAU 
ANNIE LÉVESQUE

DANNIE POMERLEAU 
ANNIE LÉVESQUE

LA TÊTE  DE L’EMPLOI ! LA TÊTE  DE L’EMPLOI ! LA TÊTE  DE L’EMPLOI ! LA TÊTE  DE L’EMPLOI !

DANNIE POMERLEAU 

ANNIE LÉVESQUE

DANNIE POMERLEAU 

ANNIE LÉVESQUE

DANNIE POMERLEAU 

ANNIE LÉVESQUE

DANNIE POMERLEAU 

ANNIE LÉVESQUE

LA TÊTE  

DE L’EMPLOI !
LA TÊTE  

DE L’EMPLOI !
LA TÊTE  

DE L’EMPLOI !
LA TÊTE  

DE L’EMPLOI !

BANDES DE VIE À DÉCOUPER
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BANDES DE VIE À DÉCOUPER
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






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Tu gagnes une bande de vie !

VIDE TA BATTERIE.

Vide ta batterie.

CORRIGÉ
1. 3 nouveaux et 3 anciens

2. 52 heures

3. [(12xy + 36x)/2] pixels ou  

(6xy + 18x) pixels

4. 39

5. x = 16

6. −5t + 24s

7. −21

8. b = 3

9. Le graphiste a fait 108 heures et  

le concepteur a fait 145 heures.

10. La règle n’a pas été respectée :  

le magasin rouge a reçu 4870 jeux  

et le magasin vert en a reçu 4430.

11. 82

12. La plateforme A aura 1 415 200 

téléchargements et la plateforme B  

en aura 709 350.

13. x = 123

14. Il a vendu 1830 jeux.

15. [(−34x − 20y)/2] ou (−17x − 10y)

16. Il y aura 133 adolescents et 37 adultes.

17. −3a − 30b

18. m = 6

19. La largeur est de 7 cm et la longueur 

est de 16 cm.

20. f = 13

21. 10x + 10y + 49

22. 11x + 23y − 1

23. 23

24. Le héros aura 2674 répliques, la pilote 

en aura 1337 et le méchant, 1312.

25. Le prix de vente sera de 24,95 $  

(m = 24,95).

26. 2925 $

27. Il y aura 600 000 exemplaires  

en anglais et 201 015 exemplaires  

en français.

28. −2x − 2y + 22

29. c = 6 ou 6 chansons

30. La 1re carte vaudra 120 $, la 2e carte 

vaudra 75 $ et on sait que la 3e carte 

vaudra 50 $.

31. −15ab − 24c + 36

32. 1

33. 234 cadeaux

34. Tu as travaillé 56 heures en fin de 

semaine et 118 heures en semaine.

35. La largeur est de 10 cm et la longueur 

est de 13 cm.

36. Les ventes seront de 45 000 

exemplaires aux États-Unis, 29 000, 

au Canada et 85 500, en Europe.

37. 18a + 20b − 28c

38. 8 nuits

39. Puisque a = 8 et b = 3, alors c = 2.

40. 5 cadeaux

41. 17 magasins

42. Puisque x = 9 et y = 3, alors z = −4.

43. 7x + 10

44. 14a + 15b + 13

45. La première semaine, il y a eu 3 jours 

de congé et la deuxième semaine,  

2 jours.

46. Le programmeur prévoit travailler  

40 heures.

47. Il y a eu 56 clients le samedi et  

68 clients le dimanche.

48. Le premier mois, il s’est vendu 

15 342 exemplaires et le deuxième 

mois, 45 881.

Plus vous avancez dans la création,  
plus vous réalisez que vous devrez augmenter  

la capacité de votre carte mémoire.Voici ce que votre fournisseur vous offre  
comme capacité au cours de la journée :Matin : (8x − 4y + 20) Go Après-midi : [−3(−5y − 8)] Go 

Soirée : le quart de la capacité du matin
Quelle expression algébrique simplifiée représente  

la mémoire totale offerte au cours de la journée ?

Afin de vous assurer d’avoir la capacité maximale  

sur votre carte mémoire, vous consultez  
un autre fournisseur.Voici ce que ce fournisseur vous offre :Matin : [ 1

2 (4x − 50y + 22)] GoAprès-midi : (3x + 16y − 4) Go
Soirée : le double de ce qui est offert en après-midi
Quelle expression algébrique simplifiée représente  

la mémoire totale offerte au cours de la journée ?

DÉFI ÉNIGME !Pour résoudre un tableau, les joueurs devront  

calculer la valeur numérique de l’expression  
algébrique suivante :−5(4a − 2b) + 6(a + 5b)Au cours de sa quête, le joueur découvrira  

que a vaut 1
2  et que b vaut 3

4 . 
Calcule la réponse que le joueur devra obtenir.

Vos personnages devront parler !  
Voici les expressions algébriques représentant  

le nombre de répliques dites par chaque personnage :Héros : (2x − 6) 
La pilote : la moitié de ce que dit le héros 

Le méchant du jeu : 25 répliques de moins  que la piloteS’il y a un total de 5323 répliques qui sont dites  

par ces trois personnages, combien de fois  
chaque personnage s’exprimera-t-il ?

24

23

22

21

 
Tu gagnes une bande de vie !

VIDE TA BATTERIE.

Vide ta batterie.

CORRIGÉ
1. 3 nouveaux et 3 anciens

2. 52 heures

3. [(12xy + 36x)/2] pixels ou  
(6xy + 18x) pixels

4. 39

5. x = 16

6. −5t + 24s

7. −21

8. b = 3

9. Le graphiste a fait 108 heures et  
le concepteur a fait 145 heures.

10. La règle n’a pas été respectée :  
le magasin rouge a reçu 4870 jeux  
et le magasin vert en a reçu 4430.

11. 82

12. La plateforme A aura 1 415 200 
téléchargements et la plateforme B  
en aura 709 350.

13. x = 123

14. Il a vendu 1830 jeux.

15. [(−34x − 20y)/2] ou (−17x − 10y)

16. Il y aura 133 adolescents et 37 adultes.

17. −3a − 30b

18. m = 6

19. La largeur est de 7 cm et la longueur 
est de 16 cm.

20. f = 13

21. 10x + 10y + 49

22. 11x + 23y − 1

23. 23

24. Le héros aura 2674 répliques, la pilote 
en aura 1337 et le méchant, 1312.

25. Le prix de vente sera de 24,95 $  
(m = 24,95).

26. 2925 $

27. Il y aura 600 000 exemplaires  
en anglais et 201 015 exemplaires  
en français.

28. −2x − 2y + 22

29. c = 6 ou 6 chansons

30. La 1re carte vaudra 120 $, la 2e carte 
vaudra 75 $ et on sait que la 3e carte 
vaudra 50 $.

31. −15ab − 24c + 36

32. 1

33. 234 cadeaux

34. Tu as travaillé 56 heures en fin de 
semaine et 118 heures en semaine.

35. La largeur est de 10 cm et la longueur 
est de 13 cm.

36. Les ventes seront de 45 000 
exemplaires aux États-Unis, 29 000, 
au Canada et 85 500, en Europe.

37. 18a + 20b − 28c

38. 8 nuits

39. Puisque a = 8 et b = 3, alors c = 2.

40. 5 cadeaux

41. 17 magasins

42. Puisque x = 9 et y = 3, alors z = −4.

43. 7x + 10

44. 14a + 15b + 13

45. La première semaine, il y a eu 3 jours 
de congé et la deuxième semaine,  
2 jours.

46. Le programmeur prévoit travailler  
40 heures.

47. Il y a eu 56 clients le samedi et  
68 clients le dimanche.

48. Le premier mois, il s’est vendu 
15 342 exemplaires et le deuxième 
mois, 45 881.

 
La première étape de la conception d’un jeu vidéo  

est de se former une équipe. Afin de respecter  

la politique de l’entreprise, tu dois avoir 3 nouveaux 

employés de moins que le double d’anciens.  

Ton équipe doit être constituée de 6 employés.
Combien embaucheras-tu de nouveaux  

et d’anciens employés ?

Tu dois planifier les heures qui seront faites par  

les membres de l’équipe que tu as choisie.  

Le graphiste demande 160 $ par semaine et 22 $ par 

heure travaillée. On exprime son salaire  
par l’expression algébrique (22x + 160).  

Pour la première semaine de travail, on t’informe  

que tu dois prévoir 1304 $ pour son salaire.Combien d’heures travaillera-t-il  la première semaine ?

Le programmeur de l’équipe t’explique comment  

il élaborera ses algorithmes pour votre prochain jeu. 

Il y aura 12xy pixels pour le 1er tableau et 36x pixels 

pour le 2e tableau. Il devra enlever la moitié du total 

des pixels des deux premiers tableaux pour faire  
le 3e tableau.Quelle expression algébrique représente  

le nombre de pixels nécessaires au 3e tableau ?

 DÉFI ÉNIGME !Pour résoudre un tableau, les joueurs devront  

calculer la valeur numérique de l’expression  
algébrique suivante :−3x + 2y − 4x + 7x − 7y + (−3)2 + 9xAu cours de sa quête, le joueur découvrira  

que x vaut 5 et que y vaut 3.  
Calcule la réponse que le joueur devra obtenir.

1

4

3

2

DÉFIDÉFI

DÉFI

DÉFIDÉFI

DÉFI

DÉFIDÉFI

DÉFI

DÉFIDÉFI

DÉFI

Le grand patron est très fier du travail accompli  
par votre équipe ! Il décide de vous donner quelques 

journées de congé. Dans la deuxième semaine,  
il vous donne 4 jours de congé de moins que le double 

du nombre de journées de congé obtenu dans  
la première semaine.

S’il vous a donné un total de 5 jours de congé, 
combien en avez-vous eu pour chaque semaine ?

Tu dois planifier les heures qui seront travaillées par 
les membres de l’équipe que tu as choisis.  

Le programmeur demande 160 $ par semaine  
et 20 $ par heure travaillée. On exprime son salaire 

par l’expression algébrique (20x + 160). On t’informe 
que tu dois prévoir 960 $ pour son salaire.

Combien d’heures le programmeur  
prévoit-il travailler ?

On te demande de te déplacer dans des magasins 
à grande surface afin d’aller faire jouer les clients 

gratuitement à votre jeu. Le dimanche, 40 clients de 
plus que la moitié du nombre de clients du samedi 

sont passés à ton kiosque pour jouer à ton jeu.

Combien de clients sont venus le samedi et  
le dimanche si un total de 124 clients sont passés  

te voir au cours des deux journées ?

 

La mise en vente du jeu se déroule très  
bien au Québec ! Le premier mois, il s’est vendu 

x exemplaires. Pour connaitre le nombre d’exemplaires 
vendus, tu dois résoudre cette équation :

1er mois : −3x
2

 + 24 000 = 987

Le 2e mois, il s’est vendu 145 exemplaires  
de moins que le triple du premier mois.

Combien d’exemplaires  
se sont vendus chaque mois ?

4847

4645

1

LA TÊTE DE L’EMPLOI !
LA TÊTE DE L’EMPLOI !

LA TÊTE DE L’EMPLOI !
LA TÊTE DE L’EMPLOI !

PRÉTEST DIAGNOSTIQUE
Date de la passation de l’évaluation :  

Nom de l’élève : 

Prénom de l’élève : 

Date de naissance :  Niveau scolaire :  Groupe :  

Nom de l’évaluateur : 

Titre de l’évaluateur :   Orthopédagogue   Enseignant

Contexte de passation :   Bureau de l’orthopédagogue   Classe

Observations de l’évaluateur
Veuillez consigner toute observation pertinente.

Comportement

Respect des consignes

Motivation

Anxiété

Attention / concentration

Agitation

Impulsivité

 Signature de l’évaluateur : 

Commentaires :  
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Nom : 
Date : 

PRÉTEST DIAGNOSTIQUE 
 

LA TÊTE DE L’EMPLOI !
« ES-TU PRÊT ? » (préalables mathématiques)

*CETTE SECTION DOIT ÊTRE FAITE SANS CALCULATRICE.
1. Indique si la réponse des opérations 

suivantes sera positive ou négative :a) −425 + 329 =  

b) 125 − 302 =  

c) 472 + −49 =  

d) −32 − −28 =  

e) 585 ÷ −5 =  

f) 120 ÷ 40 =  

g) −32 ÷ −8 =  

h) −34 × −12 =  

i) 42 × −9 =  

j) 28 × 31 =  

https://www.geniefolie.com/produit/studio-de-jeux-video-algebro-la-tete-de-lemploi/


1re et 2e sec.

1re et 2e sec.

12 www.geniefolie.com

Mathématiques

STUDIO DE JEUX VIDÉOS ALGÉBRO

ALGÈBRE, 3e SECONDAIRE

	 L’emploi de tes rêves !
42,95 $ GF-501

CONTENU :
	� 4 planchettes
	� 32 bandes de vies
	� 64 cartes (défis)
	� 1 prétest diagnostique (PDF)
	� Corrigé

HABILETÉS ET  
CONNAISSANCES VARIÉES :

	� Trouver les variables dépendantes et indépendantes d’une situation
	� Effectuer des opérations mathématiques sur des expressions algébriques
	� Construire un système d’équations à partir de problèmes mathématiques
	� Résoudre des équations de premier degré à une inconnue
	� Effectuer la mise en évidence simple
	� Diviser un polynôme par un monôme
	� Trouver la règle de fonctions polynomiales de degré 0,  

de premier degré et rationnelles
	� Analyser des situations à l’aide de différents  

modes de représentation
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Nom : 

Date : 

PRÉTEST DIAGNOSTIQUE 
 L’EMPLOI DE TES RÊVES !

« ES-TU PRÊT ? » (préalables mathématiques)

1. Isole la variable dans les égalités 
suivantes :

a) 3x + 4 = 70

b)  

x + 8 = 60 
2

c) −2x + 10 = −20

d) 5x + 4 = 3x + 26

e) −2x − 4 = x + 11

2. Simplifie les expressions algébriques 
suivantes :

a) 3x + 6x + 7 − 8x − 3

b) −3x + 6 − 4x + 6 − 2

c) 2x + 3y + 6x − 2

d) −2x − 4 + 5x − 3

e) 10x − 12x − 12 + 5 − 4x 1

L’EMPLOI DE TES RÊVES !
L’EMPLOI DE TES RÊVES !

PRÉTEST DIAGNOSTIQUE
Date de la passation de l’évaluation :  

Nom de l’élève : 

Prénom de l’élève : 

Date de naissance :  Niveau scolaire :  Groupe :  

Nom de l’évaluateur : 

Titre de l’évaluateur :   Orthopédagogue   Enseignant

Contexte de passation :   Bureau de l’orthopédagogue   Classe

Observations de l’évaluateur
Veuillez consigner toute observation pertinente.

Comportement

Respect des consignes

Motivation

Anxiété

Attention / concentration

Agitation

Impulsivité

 Signature de l’évaluateur : 

Commentaires :  
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« AS-TU LA BONNE TECHNIQUE ? »  
(exercices ciblant des techniques mathématiques)

1. Trouve la règle associée à la table  
des valeurs suivante :

X 3 7 10Y −12 −32 −47

Règle : 

2. Trouve la règle de la fonction passant 
par les points (4,7) et (10,10).

Règle : 

3. Trouve la règle associée à la table  
des valeurs suivante :

X 2 5 10Y 500 500 500

Règle : 

4. Trouve la règle associée à la table  
des valeurs suivante :

X 2 4 10Y 20 10 4

Règle : 

5. Trouve la règle de la fonction passant 
par les points (5,15) et (7,21).

Règle : 

6. Résous les systèmes d’équations  
suivants :
a) y = 3x + 5 et y = 8x − 15

DANNIE POMERLEAU, ANNIE LÉVESQUE

Ta candidature a été sélectionnée pour occuper l’emploi de tes rêves au Studio de jeux vidéos ALGÉBRO.  C’est à toi de jouer !
OBJECTIFS DU JEU Trouver les variables dépendantes et indépendantes d’une situation Effectuer des opérations mathématiques  sur des expressions algébriques Construire un système d’équations à partir de problèmes mathématiques Résoudre des équations de premier degré  à une inconnue

 Effectuer la mise en évidence simple Diviser un polynôme par un monôme Trouver la règle de fonctions polynomiales  de degré 0, de premier degré et rationnelles Analyser des situations à l’aide de différents modes de représentation
CONTENU DU JEU
 4 plateaux de jeu
 32 bandes de vie
 60 cartes « Défi »
 4 cartes « Surprise » Corrigé
 1 prétest diagnostique (format numérique)
ILLUSTRATIONS : 
Marie-Andrée Boucher-Beaulieuwww.geniefolie.com

Découvrez les autres jeux de la collection  ALGÉBRO !

3e sec.

1 à 4 joueurs

30 minutes

L’EMPLOI DE 
TES RÊVES !
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Tu dois absolument louer une caméra spéciale qui 

permettra d’enregistrer les mouvements d’un acteur 

afin de les transformer en déplacements de 

Fonctionnator. Voici la table de valeurs qui représente 

les couts par heure selon le nombre d’heures de 

location de la caméra :

Nombre d’heures 6 12 20

Cout par heure ($) 20 10 6

Quelle est la règle associée à cette location ?

Tu dois absolument louer des outils de captation 

spéciaux qui permettront d’enregistrer les mouvements 

d’un acteur afin de les transformer en déplacements 

de Fonctionnator. Voici la règle qui représente  

les couts par heure selon le nombre d’heures  

de location de la caméra :

y = 3200

     x

Quel sera le cout par heure si la location  

dure 40 heures ?

L’HEURE EST AUX PROFITS !

Tu dois prévoir les profits du troisième mois de vente 

du jeu. On estime que les profits correspondront à  

ce qui est présenté dans la table de valeurs suivante :

Nombre d’exemplaires vendus 12 433 689

Profits ($)
180 6495 10 335

Quelle est la règle associée aux profits réalisés  

dans le troisième mois de vente ?

Comme tu le sais peut-être déjà, tu dois absolument 

louer des outils de captation spéciaux qui permettront 

d’enregistrer les mouvements d’un acteur afin  

de les transformer en déplacements de Fonctionnator. 

Voici la règle qui représente les couts par heure selon 

le nombre d’heures de location de la caméra :

y = 3200

     x

Combien d’heures a duré la location si le cout  

a été de 32 $ par heure ?

52

51

50

49

 
JOUR DE PAIE !

Tu dois calculer le salaire du graphiste.  
Pour t’aider à faire ton calcul, celui-ci t’a expliqué  

qu’il demande toujours 50 $ par semaine  
pour payer son déplacement et son salaire  

horaire est de 38 $ l’heure.

Quelle est la règle qui représente le salaire  
de ton graphiste ?

Fonctionnator se déplacera beaucoup dans le jeu.  
Voici les coordonnées par lesquelles il passera pour 

aller rejoindre son acolyte :

Tu dois trouver l’entreprise qui imprimera  
les pochettes de Fonctionnator. Tu obtiens deux 

soumissions. L’entreprise Grand Format demande 4 $ 
par pochette imprimée et l’entreprise Beau Dessin 

demande un montant de base de 450 $ pour démarrer 
les machines et 3,25 $ par pochette imprimée.

Tu réalises que, pour le nombre de pochettes  
que tu veux faire pour commencer,  

les deux entreprises arrivent au même montant.  
Combien de pochettes as-tu besoin pour lancer  

la première impression ?

Fonctionnator devra parfois se déplacer dans l’eau.  
S’il a une réserve totale d’oxygène de 450 et  

s’il perd 25 parts d’oxygène par minute dans l’eau, 
quelle est la règle associée à sa perte d’oxygène  

selon le nombre de minutes écoulées ?

1
1Quelle est la règle  

associée au trajet  
effectué par  

Fonctionnator ?

1615

1413

Comme tu le sais peut-être déjà, pour motiver l’équipe 
de travail, tu décides d’organiser un souper spécial.  

Tu dois louer un autobus afin d’emmener tout le monde 
à la petite fête et, puisque tu assumeras les couts du 
repas, tu demandes à chaque personne de payer sa 

part de location de l’autobus. Voici une table de valeurs 
représentant les couts liés à la location du véhicule :

Nombre de personnes présentes 10 20 50

Cout par personne 60 30 12

Combien chaque personne devra-t-elle payer pour sa place 
dans l’autobus si 62 personnes vont au souper spécial ?

 
JOUR DE PAIE !

Tu dois calculer le salaire du programmeur.  
Pour t’aider à faire sa paie, le patron t’explique 

l’arrangement qu’ils ont pris ensemble : il donne  
20 $ par semaine pour contribuer à une bonne cause 

et son salaire horaire est de 43 $ l’heure.

Quelle est la règle qui représente le salaire 
hebdomadaire de ton programmeur ?

Beaucoup de temps doit être investi lorsqu’on travaille 
sur un jeu vidéo comme celui de Fonctionnator.  
Le temps de création du scénario d’une scène  

est représenté par la règle y = 10x et le temps de 
programmation est représenté par la règle y = 11x − 84. 

Dans ces règles, x représente le nombre de jours 
passés et y, le temps total.

Tu réalises que la programmation et le scénario  
ont demandé le même temps total. Combien de jours 
ont été nécessaires pour ces deux étapes de création 

d’une scène du jeu Fonctionnator ?

Un des testeurs a trouvé un petit bogue dans  
un des tableaux du jeu. Il réalise que, même  

si Fonctionnator réussit sa quête,  
il se rend dans une rue où il y a une impasse.  

Le trajet effectué par Fonctionnator passe  
par les points (4, 15) et (9, 35).

Trouve la règle associée à ce trajet afin d’aider  
ton équipe à régler le bogue.

2423

2221

Tu dois embaucher un musicien pour créer  
les chansons uniques du jeu. DjCuli demande 140 $ 

par chanson et 300 $ de base pour le matériel  
qu’il utilise. De son côté, MusiBox demande  

270 $ de base et 145 $ par chanson produite.

On te fait réaliser que, peu importe le musicien  
que tu choisis, le cout sera le même.  

Quel sera le cout de création de la musique du jeu ?

JOUR DE PAIE !
Tu dois calculer le salaire du scénariste.  

Pour t’aider à faire ton calcul, celui-ci affirme  
qu’il gagne toujours 835 $ par semaine.

Quelle est la règle qui représente  
le salaire hebdomadaire de ton scénariste ?

L’HEURE EST AUX PROFITS !
Tu dois prévoir les profits du premier mois de vente  
du jeu. On estime que les profits correspondront à  

ce qui est présenté dans le graphique suivant :

L’ennemi de Fonctionnator essaie toujours de  
rattraper le héros afin de le surprendre par-derrière. 

Voici une table de valeurs qui représente les 
coordonnées par lesquelles l’ennemi est passé :

x 15 23 31

y 96 160 224

Quelle est la règle associée au déplacement  
de l’ennemi de Fonctionnator ?

Quelle est la règle 
associée aux profits 

réalisés dans le premier 
mois de vente ?

120

50

3231

3029

Un électricien doit venir installer des prises  

électriques supplémentaires afin de rendre votre 

environnement de travail plus productif.  

On s’intéresse à la relation entre le cout des travaux  

et le nombre d’heures travaillées par l’électricien.
On te demande de trouver la variable dépendante  

et la variable indépendante de cette situation.

 Pendant un combat avec un ennemi,  

Fonctionnator perd de sa puissance. Après avoir  

reçu 24 coups, il a une puissance de 400 et après 

avoir reçu 36 coups, il a une puissance de 340.
Quelle est la règle associée à cette perte  

de puissance ?

 
 Comme tu le sais peut-être déjà, pendant  

un combat avec un ennemi, Fonctionnator perd de  

sa puissance. Après avoir reçu 24 coups, il a  

une puissance de 400 et après avoir reçu 36 coups,  
il a une puissance de 340.Après combien de coups Fonctionnator est-il éliminé 

parce qu’il n’a plus de puissance ?

 
 Lorsqu’il entre dans le tableau des portes  

secrètes, Fonctionnator accumule de la puissance  

plus rapidement. Après avoir passé 21 portes,  

il a une puissance de 73 et après avoir passé 
55 portes, il a une puissance de 141.

Quelle est la puissance de Fonctionnator avant  

d’entrer dans le tableau des portes secrètes ?

56

55

54

53

Tu dois absolument louer une caméra spéciale qui 

permettra d’enregistrer les mouvements d’un acteur 

afin de les transformer en déplacements de 

Fonctionnator. Voici la table de valeurs qui représente 

les couts par heure selon le nombre d’heures de 

location de la caméra :

Nombre d’heures 6 12 20

Cout par heure ($) 20 10 6

Quelle est la règle associée à cette location ?

Tu dois absolument louer des outils de captation 

spéciaux qui permettront d’enregistrer les mouvements 

d’un acteur afin de les transformer en déplacements 

de Fonctionnator. Voici la règle qui représente  

les couts par heure selon le nombre d’heures  

de location de la caméra :

y = 3200

     x

Quel sera le cout par heure si la location  

dure 40 heures ?

L’HEURE EST AUX PROFITS !

Tu dois prévoir les profits du troisième mois de vente 

du jeu. On estime que les profits correspondront à  

ce qui est présenté dans la table de valeurs suivante :

Nombre d’exemplaires vendus 12 433 689

Profits ($)
180 6495 10 335

Quelle est la règle associée aux profits réalisés  

dans le troisième mois de vente ?

Comme tu le sais peut-être déjà, tu dois absolument 

louer des outils de captation spéciaux qui permettront 

d’enregistrer les mouvements d’un acteur afin  

de les transformer en déplacements de Fonctionnator. 

Voici la règle qui représente les couts par heure selon 

le nombre d’heures de location de la caméra :

y = 3200

     x

Combien d’heures a duré la location si le cout  

a été de 32 $ par heure ?

52

51

50

49

DÉFI
DÉFIDÉFI

DÉFI
DÉFIDÉFI

DÉFI
DÉFIDÉFI

DÉFI
DÉFIDÉFI

CATASTROPHE, PERTE DE DONNÉES !

Les ordinateurs de création menacent  

d’effacer toutes les données,  

donc tout le travail de l’équipe !

Pour éviter cette grave perte,  

tu dois factoriser le polynôme suivant :

−60m3 − 84m2 + 36m

 

OPÉRATION SÉCURISATION !

Le travail de toute l’équipe doit demeurer secret.  

Vos concurrents ne doivent absolument pas accéder 

au travail que vous avez fait jusqu’à maintenant.  

Afin de t’assurer de la sécurité des données que vous 

avez accumulées, change le mot de passe.

Le nouveau mot de passe sera la résolution de  

la multiplication des binômes suivants :

(3x − 7)(2x + 5)

ALERTE AU BOGUE !

Tu dois absolument résoudre le bogue  

afin que la production de Fonctionnator  

puisse se poursuivre !

 Voici le bogue :

−5x(6x2 − 12x + 24)

3x

Effectue la division de ce polynôme par ce monôme 

afin de résoudre le bogue du jeu.

 

OPÉRATION SÉCURISATION !

Le travail de toute l’équipe doit demeurer secret.  

Vos concurrents ne doivent absolument pas accéder 

au travail que vous avez fait jusqu’à maintenant.  

Afin de t’assurer de la sécurité des données que vous 

avez accumulées, change le mot de passe.

Le nouveau mot de passe sera la résolution de  

la mise au carré du binôme suivant :

(3x − 4)2

7

8

6

5

BANDES DE VIE À DÉCOUPER



























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Mathématiques

1re et 2e sec.

1re et 2e sec.

Des produits 

réfléchis 
dont le contenu �pédagogique 

repose �sur des assises 
scientifiques �solides.

Des produits 

uniques 
qui se démarquent par 
�leurs concepts actuels � 

et branchés.

Des produits 

ludiques 
élaborés autour �de thématiques 

originales et renversantes,  
qui plongent �les élèves dans  

un monde �fantastique  
et coloré.

De la petite enfance  
au secondaire !

www.geniefolie.com

GÉOMÉTRIE, 1re et 2e SECONDAIRES

	 La revanche des chats
24,95 $ GF-1801

CONTENU :
	� 8 cartes (scène)
	� 97 cartes (défis)
	� Corrigé

HABILETÉS ET  
CONNAISSANCES VARIÉES :

	� Reconnaitre des segments et des droites remarquables
	� Reconnaitre et nommer des polygones réguliers convexes
	� Reconnaitre l’isométrie associant deux figures
	� Caractériser différents types d’angles
	� Rechercher des mesures d’angles en utilisant  

les propriétés des angles, des figures et des relations
	� Justifier des affirmations à partir de définitions ou  

de propriétés associées aux angles et à leurs mesures
	� Établir des relations entre les unités de mesure de longueur
	� Établir des relations entre les unités d’aire du système international
	� Construire les relations permettant de calculer le périmètre et l’aire de figures planes
	� Rechercher des mesures manquantes à partir des propriétés des figures et des relations

Un étrange virus s’est propagé d’un bout à l’autre de la planète, trans-
formant tous les chats, même les plus domestiques, en de redoutables 
zombies. Dans les ruelles de la ville, où les chiens errants avaient 
l’habitude de faire régner la terreur, MATHou et sa bande de chats 
font désormais la loi. C’est la revanche des chats et elle ne fait que 
commencer... 

Une folie passagère, des idées brillantes,  
novatrices et explosives…  
Voici Génie FolieGénie Folie ! !

1

Comment appelle-t-on 

la demi-droite tracée  

en pointillé ? 7

CORRIGÉ
1. Bissectrice 

2. Médiatrice

3. Bissectrice

4. a) Médiatrice 
b) Médiane 
c) Bissectrice 
d) Hauteur

5. m ∠ A = 43°, car il est opposé par 
le sommet à l’angle de 43°.

6. Faux

7. Faux

8. 54°, car la somme des mesures 
des angles intérieurs d’un triangle 
est de 180°. 180° – (86° + 40°)  
= 54°

9. ∠ 2 et ∠ 7, ∠ 3 et ∠ 6

10. ∠ 1 et ∠ 8, ∠ 4 et ∠ 5

90

Nomme la transformation  
géométrique qui est illustrée.

A

B

Cʹ

Aʹ

Bʹ
C

A

B

Cʹ

Aʹ

Bʹ
C

79

Sachant que le périmètre de la figure 
suivante est de 100 dm, quelle  
est la mesure manquante ?

18,25 dm
28,75 dm

?  

60

Complète l’énoncé suivant.

Une ___________________ est une droite 

ou une demi-droite qui sépare un angle 

en deux angles isométriques.

10

Sachant que la figure ci-dessous 
représente deux droites parallèles 
coupées par une sécante, indique  
les paires d’angles correspondant  
aux angles alternes-externes.

1 2
3 45 6

7 8

www.geniefolie.com
https://www.geniefolie.com/collections/?id=categorie_coll&wpf=1&collection=mathou
https://www.geniefolie.com/produit/mathou-la-revanche-des-chats/

