Le jeu des nombres relatifs

Préparation (≈ 15 min, partage des tâches entre les deux voisins, à préparer en fin d’heure)
· Construire une bande de papier de 4 cm de largeur et de 65 cm de longueur.

· Tracer dessus un droite graduée de –20 à +20 (unité : 1,5 cm) (plier pour trouver le milieu !)
· Construire des cartes numérotées de –10 à +10 
Prévoir du papier épais (Bristol) pour les cartes ; toutes identiques ; écrire fin pour ne pas voir  à travers
· Apporter deux pions par joueur

Règles du jeu  (Le jeu se joue à deux)

Donner les règles du jeu une par une (jeu 1, puis variante du jeu 1, puis jeu 2, puis jeu 3)

JEU 1 (1 pion par joueur) 1 heure de jeu, avec la variante
Objectifs : 
( familiarisation avec les nombres relatifs, avec leur position sur la droite graduée



( ordre sur les relatifs (détermination du premier joueur, comparaison des scores)



( approche de l’addition (incrémentation / décrémentation dans le comptage des scores,  addition à somme nulle dans la variante, déplacement sans compter les cases pour certains élèves)
· Les deux joueurs posent leur pion sur 0.

· Celui qui tire le nombre le plus petit commence.

· Chacun son tour, chaque joueur tire une carte et effectue le déplacement donné par la carte :

· Un nombre positif correspond à un déplacement vers la droite

· Un nombre négatif correspond à un déplacement vers la gauche.

Si un joueur se trouve sur la case 0 et tire la carte 0, il marque un point.

( Un peu de confusions entre position et déplacement. 

(En tirant la carte (3, les élèves placent leur pion sur (3)
· Le joueur qui joue peut déplacer son pion ou celui de son adversaire.
Si un déplacement est possible, il est obligatoire de déplacer un pion.

· Le joueur qui arrive sur la case 0 marque un point (sauf quand 0 est la position de départ !).

· Le joueur qui arrive sur (ou dépasse) la case (20 ou –20 retire un point à son adversaire et replace son pion sur 0 (le score d’un joueur peut être négatif).
· Variante du jeu 1 : lorsque le matériel et le jeu sont bien appropriés par les élèves, on introduit un peu de stratégie, en disposant de 3 cartes en main. On joue une carte puis on tire une carte pour compléter sa main. 

(2 stratégies apparaissent : le joueur vise les cases (/(20 pour retirer des points à son adversaire ou il vise le 0 pour marquer des points. On remarque cette stratégie suivant les scores positifs ou négatifs.
( ex à la maison : n°10 et 11 P113 ( amener le matériel de jeu
Bilan de la séance : 

A part deux élèves qui ont passé dix minutes à commencer à colorier les cartes, tous les élèves ont bien participé. Ils ont tous sorti leurs affaires sans que je leur dise !

Un autre groupe qui avait oublié son plateau de jeu a pris 5 minutes pour le refaire (il aurait mieux valu garder leur matériel dans l’armoire …). 
Un élève n’avait pas son voisin de la veille. Le jeu s’est fait dans un groupe de 3 sans problème.

Il faut circuler dans la classe pour mettre les règles au point dans certains groupes et relancer l’intérêt des joueurs. Les questionner sur les scores pour inciter à comparer les nombres relatifs.

Exercices pour le lendemain : n°10 et 11 P113 ( ramener le matériel de jeu.

Dès le début de la prochaine séance, un petit bilan de cours oral est à faire avant de corriger les exercices et de lancer le jeu 2.
Séance suivante : 
( correction des exercices donnés à la maison

n°10 P113 : ranger des nombres relatifs dans l’ordre croissant

n°11 P113 : lecture d’abscisses de points symétriques par rapport à l’origine (distance à zéro ( nombres opposés
( bilan de cours : abscisse d’un point, distance à zéro, nombres relatifs opposés.

( jeu 2
JEU 2 (2 pions par joueur) : Mêmes règles que les règles du jeu 1 avec en plus les règles suivantes.
Environ 15 minutes de jeu
· Chaque joueur joue avec deux pions. Il déplace le pion de son choix.
· Un joueur gagne un point si ses deux pions sont sur des nombres opposés par rapport à 0.

Objectifs : 
( consolidation des objectifs du jeu 1



( nombres relatifs opposés
( bilan de cours : abscisse d’un point, nombres relatifs opposés.

( ex à la maison : n°8 P 122, n°16 P123, (n°6 P 128)
FACULTATIF (aux limites du programme et du temps imparti à la séquence)
JEU 3 (1 pion par joueur puis 2 pions par joueur) : Mêmes règles que les règles du jeu 1 mais on tire deux cartes au lieu d’une.
· Chacun son tour, chaque joueur tire deux cartes, fait le bilan des deux déplacements et effectue le déplacement donné par le bilan :

· Un nombre positif correspond à un déplacement vers la droite

· Un nombre négatif correspond à un déplacement vers la gauche.

· Si le bilan est nul, le joueur marque un point et rejoue.
( Dans un premier temps : sans cartes en main, 1 pion par joueur pour s’approprier le système du bilan des deux cartes, puis 2 pions par joueur, puis éventuellement avec cartes en mains.
Le jeu des nombres relatifs

Préparation 

· Construire une bande de papier de 4 cm de largeur et de 65 cm de longueur.

· Tracer dessus un droite graduée de –20 à +20 (unité : 1,5 cm)

· Construire des cartes numérotées de –10 à +10 (sur du papier épais de préférence).

· Apporter deux pions par joueur

Règles du jeu  (Le jeu se joue à deux)

JEU 1 (1 pion par joueur)
· Les deux joueurs posent leur pion sur 0.

· Celui qui tire le nombre le plus petit commence.

· Chacun son tour, chaque joueur tire une carte et effectue le déplacement donné par la carte :

· Un nombre positif correspond à un déplacement vers la droite

· Un nombre négatif correspond à un déplacement vers la gauche.

· Le joueur qui joue peut déplacer son pion ou celui de son adversaire.

Si un déplacement est possible, il est obligatoire de déplacer un pion.

· Le joueur qui arrive sur la case 0 marque un point (sauf quand 0 est la position de départ !).

· Le joueur qui arrive sur (ou dépasse) la case (20 ou –20 retire un point à son adversaire et replace son pion sur 0 (le score d’un joueur peut être négatif).
JEU 2 (2 pions par joueur): Mêmes règles que les règles du jeu 1 avec en plus les règles suivantes.
· Chaque joueur joue avec deux pions. Il déplace le pion de son choix.
· Un joueur gagne un point si ses deux pions sont sur des nombres opposés par rapport à 0.

JEU 3 (1 pion par joueur) : Mêmes règles que les règles du jeu 1 mais on tire deux cartes au lieu d’une.
· Chacun son tour, chaque joueur tire deux cartes, fait le bilan des deux déplacements et effectue le déplacement donné par le bilan :

· Un nombre positif correspond à un déplacement vers la droite

· Un nombre négatif correspond à un déplacement vers la gauche.

· Si le bilan est nul, le joueur marque un point et rejoue.

