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Activité riche
2ème cycle de l’élémentaire
Le compte est bon
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Activité
Aller à l’activité virtuelle suivante :

http://nrich.maths.org/6499 

Directives


Choisissez n'importe quelles 6 cartes en cliquant sur celles-ci.  Le dos des cartes apparaissent au bas de l’activité.

Cliquez sur "play" pour obtenir un objectif.  Celui-ci est un nombre à 3 chiffres. 

Le défi est d'utiliser les nombres disponibles et une combinaison des quatre opérations standard (addition, soustraction, multiplication et division) pour atteindre l’objectif. Chaque carte ne peut être utilisée qu'une seule fois. Il n’est pas nécessaire d'utiliser toutes les cartes. On peut utiliser les opérations plus d’une fois.  

Cliquez sur ​​"Show a solution" pour voir une façon d’atteindre l’objectif, mais elle ne sera pas nécessairement la solution la plus efficace. 

Options de jeu
1.
Un élève peut jouer seul à son propre ordinateur.  Cette option est recommandée pour les élèves qui sont moins rapides mais qui ont l’ambition de s’améliorer dans le calcul mental ou le calcul en général.
2.

Deux élèves peuvent jouer un contre l’autre à un ordinateur portable.  Le premier joueur à atteindre la cible obtient un point.  Si le joueur fait une erreur, son adversaire gagne le point.  Le premier joueur qui obtient 10 points gagne. 
3.

Deux élèves peuvent jouer un contre l’autre à un ordinateur portable avec une contrainte de temps.  Les joueurs fixent une limite de temps pour chaque tour (exemple : 20 secondes).  Chaque joueur commence avec 100 points.  Lorsque le temps est écoulé, chaque joueur soustrait la différence entre l’objectif (le nombre de 3 chiffres) et la réponse la plus proche obtenue.  Par exemple, un joueur qui est à 6 de la cible doit soustraire 6 de 100 et ainsi de suite.  Après un nombre défini de tours, le joueur avec le plus haut score gagne. 

4.  
On peut jouer aussi à l’aide d’une projection du jeu sur le mur ou sur un tableau interactif.  On sépare les élèves en deux groupes et on fait une compétition.  Celle-ci peut avoir une contrainte de temps ou on attend qu’un groupe trouve la réponse exacte.  Afin de ne pas favoriser le groupe avec les élèves les plus rapides en calcul, le nombre de points gagné pour chaque tour peut jouer du hasard.

Le pointage

Celui-ci est déterminé sous forme de Bingo.  Le groupe qui gagne un tour choisit une case dans la grille de Bingo.  L’enseignant dévoile ensuite la valeur de la case à partir d’une grille cachée établie préalablement.  Une case ne peut être choisie qu’une seule fois.  Voir un exemple ci-dessous.  Le jeu se termine selon un temps limite, selon un nombre de tours préétabli ou selon un score total obtenu.
Exemple de grilles :

Grille de Bingo
	B
	I
	N
	G
	O

	1
	1
	1
	1
	1

	2
	2
	2
	2
	2

	3
	3
	X
	3
	3

	4
	4
	4
	4
	4

	5
	5
	5
	5
	5



Extension 1
Lorsque vous cliquez sur ​​"Show a solution", une solution compliquée apparaît.  Comme extension, on peut demander aux élèves d’exécuter les opérations pour arriver à l’objectif.  Ceux-ci doivent expliquer comment la solution pourrait être simplifiée ou comment la solution offerte ressemble à leur propre solution.
Exemple
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((((25x9)-8)-8)-7)+4





Ma solution : 8 x 25 = 200

9 – 7 + 4 = 6

200 + 6 = 206
Autre solution :  
7 X 25 = 175



9 X 4 = 32




8 ÷ 8 = 1




32 – 1 = 31




175 + 31 = 206

Extension 2
Au pied de la page de Countdown, vous trouverez la phrase suivante :

Pour télécharger ce jeu, sauvez ces deux fichiers dans le même dossier: Fichier 1 , fichier 2 .

Si vous suivez ces étapes, vous obtiendrez un jeu dont les objectifs sont des nombres de 4 chiffres où on retrouve des fractions.  Comme vous voyez, on doit sélectionner 8 cartes.
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Malheureusement, ce jeu n’offre pas de solution possible.
6e année

Le nombre

Résultat d’apprentissage général : Développer le sens du nombre.
Résultat d’apprentissage spécifique
RAS 9. Expliquer et appliquer la priorité des opérations, les exposants non compris, avec et sans l’aide de la technologie (se limitant à l’ensemble des nombres entiers positifs). 

[C, CE, L, RP, T] 
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Note à l’enseignant


La rangée du haut contient les cartes 25, 50, 75, 100 et la rangée du bas contient les cartes de 1 à 10. 








Note à l’enseignant


Il est toujours possible d'atteindre la cible. Il peut même 


y avoir plus qu’une façon d’y arriver.








Grille correspondante de points


B�
I�
N�
G�
O�
�
10�
15�
100�
50�
80�
�
10�
5�
20�
30�
20�
�
30�
80�
X�
70�
90�
�
40�
65�
25�
40�
5�
�
25�
50�
50�
25�
15�
�






Note à l’enseignant


Si vous utilisez l’idée de Bingo pour le pointage, changer la grille de points à tous les jeux.  Autrement, le concept de hasard n’est plus présent.
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