


Frapper
un certain nombre de fois

sur l’écran tactile
pour coder un nombre

Par exemple pour :
- donner un indice à un autre joueur
- matérialiser un nombre à l’aveugle



Rechercher des indices
(disposés au préalable)

dans l’espace de la classe
grâce à de la réalité augmentée

sur la tablettes

Par exemple, sur plusieurs indices retrouvés,
un seul permettrait de résoudre une opération



A deux joueurs,
classer deux catégories d’items 

(nombres, fractions, etc...),
sur deux surfaces d’une tablette

Par exemple, pour classer :
- des nombres pairs et impairs,
- des fractions égales à 2 et à 3



Convertir
des chiffres romains

en nombres
(et inversement)

Par exemple pour résoudre une énigme composé de mots,
en nombres qui donnent des coordonnées d’un point dans l’espace.


