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Mathématiques 1-2¢- Nombres - Chapitre 1 - Découverte, construction et utilisation du nombre - Plan du chapitre

Activités - Comptines et jeux | - Le tambourin - Porte-monnaie - Autant de pions - Grande Bataille - Bestiaire
d'introduction de doigts que de gommettes | . Qui va le plus loin
- Immeuble 1
- Encore des jetons
Activités - Attrapons les - Loto -Jardin de fleurs -Prés 1 - Balles folles - Bande de smarties
d it poi: -Jeu de Kim - Boite chantante - Girafe - File de nombres
- Activités -Mémory - Tous a table - Pochettes - Bons nombres
uotidiennes surprises - Les enfants
?nuellu - La piste avec pions oRbies
- Petit poisson de
- Calendriers rien du tout
- Marelle - En avant Pipo
- Le nombre caché - Traversée de riviére
- La grenouille - Sur ma couleur je
gagne
Problémes - Circuit des 4 couleurs -Prés 3
- Lapins et carottes - Les arbres
- Partage 1 - Le damier numérique
- Pipo part en voyage - Course au marché
- Speed - Bandes numériques
- Livres a compter
- Mon livre a compter
0 JJ --E-2 2J - J04 JGJ> JG G L T # L TG2 #

Mathématiques 1%-2¢- Opérations - Chapitre 1 - Résolution de problémes additifs - Tableau des activités

AV AV01 Résoudre des problémes additifs ou soustractifs (EEE et ETE) avec des nombres inférieurs a 10.

Activités - Grelin Grelin (EEE)

d'introduction - Smarties (ETE)

- La tirelire (ETE)

Problémes - Bon numéro -Latour
- But - Maillots
- La carte empoisonnée - Voitures et motos
- Halli Galli - Poker deux dés
-Prés 2 - Trésor a partager
- Soleil
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Problémes Année(s) 17 - 2¢

Enjeu

« Utiliser le nombre pour se déplacer sur un plan de jeu.
+ Comparer deux collections.

Nombre d’éléves

22a5éléves

Durée de I'activité / Fréquence

A reprendre plusieurs fois pour permettre a I'éléve de s'approprier les régles du jeu puis é’]x é]\\‘
I'enjeu mathématique. (] @&

Matériel
« Une corbeille contenant une quarantaine de cartes carotte;
« 2 a5 pions lapin de différentes couleurs (ou pion standard); L
« un petit panier par éléve;
« 1 dé aconstellation de 1 a 6 points;
* unplan de jey;
* une consigne de jeu illustrée.

Remise du matériel

« Chaque éléve place son lapin sur une case ronde au centre du plan de jeu et prend un
petit panier pour la récolte des cartes carotte.
« La corbeille avec la quarantaine de cartes carotte est placée a c6té du plan de jeu.

Consigne (ou régle)

«Au premier tour, placez votre lapin sur une case carotte, puis a tour de rdle lancez le dé et
avancez sur la piste, dans un sens ou dans ['autre.

Ensuite:

* sivous tombez sur une case fleur, vous rejouez;
* si vous tombez sur une case carotte, vous prenez le nombre de cartes carotte indiqué
par la case;
« si vous tombez sur une case botte de carottes, vous relancez le dé et vous prenez le
nombre de cartes carottes indiqué par le dé;
* si vous tombez sur une case jardinier, vous relancez le dé et vous redonnez le nombre
de carottes indiqué par le dé.»
Le jeu se termine lorsqu'il n'y a plus de cartes carotte dans la corbeille. Le gagnant est celui
qui a le plus de cartes carotte dans son panier. Pour forcer I'éléve a anticiper son
déplacement, il est indispensable d’ajouter la régle du pion touché, pion joué.
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Matériel

Une piste jusqu'a 6 pour deux éléves;

deux pions;

1 dé a constellations de 1 a 6 points;

des jetons;

une piste jusqu'a 12 pour deux éléves;
deux pions;
2 dés a constellations de 1 a 6 points et des jetons.

Remise du matériel
Les éléves se placent I'un a coté de I'autre.

Consigne (ou régle)

RMé

Le 1* éléve lance le dé et avance son pion sur la piste selon le nombre obtenu.
Le second fait de méme.

Si le chiffre que montre le dé est le méme, il relance.

Avant d'avancer le pion, il doit annoncer s'il va arriver plus ou moins loin.

Puis il vérifie en avangant.

Si son pronostic est juste, il gagne un jeton.

Puis on recommence au début et c'est a son tour de lancer le dé en premier et a son
camarade de faire un pronostic.

Le jeu se termine aprés 6 lancers chacun.

Chaque éléve commence 3 fois.

L'éléve qui a le plus de jetons a gagné la partie.



