CE1l-situations de découverte-NC5 R M A

CE1-NC5 : LE SAUTE-MOUTON
¢ Objectif

Repérer I’équivalence des calculs de typea+..=b avec b-...= a,avec b>a.

e Matériel
v une ligne numérique ( en 6 parties a coller)
v un jeu de 18 cartes

3 cartes ) " 1 ; 3 cartes _ ; 1 carte E‘+ ; 1 carte ' _ :
1 carte + ; Tcarte ; 1 carte + 4 ; 1 carte |4

1 carte Y ; Tcarte ;2cartes ;2cartes

v deux pions mouton a colorier
v une feuille de jeu

e Déroulement
Jeu par équipes de 2.

Premiére partie : devant les éléves les cartes sont étalées, faces visibles et la ligne numérique
de 1a 60.

L’enseignant donne deux nombres bien choisis par exemple 17 et 24. Le joueur A pose son
pion-mouton sur la graduation 17 ; le joueur B pose son pion-mouton sur la graduation 24 ; le
but du jeu est pour le joueur A d’avancer son mouton jusqu’a la case 24 et pour le joueur B de

reculer son mouton jusqu’a la case 17.
Les joueurs marquent chacun sur la feuille de jeu dans les cases correspondantes les nombres
de départ et d’arrivée (le nombre de départ de I'un est le nombre d’arrivée de I'autre et
réciproguement).
Chaque joueur, a tour de role, choisit une carte dans la pioche qui indique de combien de
cases il veut avancer (ou reculer) son pion-mouton. A chaque fois qu’un joueur choisit une
carte, il la retire de la pioche, la place devant lui pour mémoire et écrit le nombre
correspondant sur sa feuille de jeu. Puis c’est a I'autre joueur de jouer. Chacun écrit alors
I’écriture mathématique correspondante.
Gagne celui qui arrive le plus vite a son nombre cible.
Deuxieme partie : changer de nombres cibles et échanger les réles.
Exemple
Lola Nora

® o

I [ ] I | [ [

C’est Nora qui a gagné. Elle est allée de 17 a 9 en 3 coups.
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CE1-NC5 : LE SAUTE-MOUTON jusqu’a 59-matériel

a) Les cartes et les pions pour 2 joueurs
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b) La ligne numérique jusqu’a 60

) (2) (3] (4] (5] (o] (7] (8] [8])(no]lw]

acoller
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L 2 ’ . v . o B s N e - » ., ’ L ¥ 4
T T T 4 T T T T

FRANCOISE BELFAIS-DUQUESNE- MARIE-ALIX GIRODET 2



CE1-Situations de découverte-NC5

c) Les pions-mouton a colorier

Faire une fente dans
un demi-bouchon de
liege et y insérer la
languette grisée du
pion, ou faireun socle |
- enpateamodeler.

d) La feuille de jeu

RBMA

* Jeu du saute-mouton

Prénom:

Premiére partie : J'avance

...... ) 4l e

Nombre de cartes utilisées: ...

Deuxiéme partie : Je recule

Départ
.//——\\I = | [ i
Noms ) [laal [l £1.....

Nombre de cartes utilisées: ... .

J'ai gagné : D

Arrivée

r "~

-

—

@

J'ai perdu : O

* Jeu du saute-mouton

Prénom:

Premiére partie : J'avance

o) + + ..... +]...]

Nombre de cartes utilisées: ...

Deuxiéme partie : Je recule

Départ
- N ™ || ‘
Ko ) | MElaus) Ehliea] (L,

Nombre de cartes utilisées: ...

J'ai gagné : O

Arrivée

Arrivée

—

-

J'ai perdu :O
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