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P ETITS G EN I ES (iOMFI’dEeEEi:grEIzs prises selon lobjet utilise.

NEWTON e  Nommer les principales parties des outils.
e Lancer une variété dobjets avec un outil vers une
cible.

VOCABULAIRE
e Lancer

e Anneau

e Baton

MATERIEL
e Anneaux
e Batons
e Ou équipement de shuffleboard
e Newton Additions/Soustractions (1-10)

ORGANISATION
e 24-40 éleves, divisés en deux groupes €gaux.
e 15-20 minutes

Chaque groupe sélectionne 9 joueurs qui s'alignent dos a
LU, les jambes écartées, en levant les doigts pour
représenter leur numéro de 1 a 9. Les autres joueurs
s'alignent face a LU, les trois premiers éleves de la file
tiennent un baton et un anneau.

1.2.3 MANIEZ! - Matemelle et Ter cycle du primaire .



https://lu-community.com/view/0cc6aa7e-03ea-4e28-8b0f-61aca538b981

VARIATIONS

Créez vos propres activités sur
Newton et attribuez aux éleves
des numéros correspondant aux
choix de réponses. Si nécessaire,
les éleves peuvent se voir attribuer
une fourchette de numéros (un
éleve peut avoir un numeéro de 6 a
10, un autrede 11 a 15, etc.)

Les éleves qui composent le jeu de
palets peuvent effectuer une
activité physique stationnaire
pendant qu'ils attendent
(accroupissements, élévation des
mollets, etc.).

GRAND GROUPE

PISTES DE DISCUSSION

Comment visez-vous le bon
espace?

Y a-t-il une prise du baton qui vous a

semblé plus efficace?
Connaissez-vous d'autres jeux ou il
faut lancer avec un outil?

PETITS GENIES

NEWTON

COMMENT JOUER

Sur votre Lu, sélectionnez le dossier dans le menu puis choisissez le
contenu Additions/Soustraction (0-10) pour I'application Newton. Appuyez
sur Jouer puis sélectionnez les options suivantes:

a. Points

b. 30 points

Les éleves observent I'équation qui est affichée sur Lu pour leur équipe et
lancent leur anneau entre les jambes de ['éleve qui représente la bonne
réponse pour son équipe.

L'éleve qui recgoit I'anneau entre ses jambes récupeére l'anneau puis court
vers Lu pour toucher le nombre qu'il représentait. Si son nombre n'est pas a
I'écran (mauvaise réponse), il court vers la file de lanceurs et se place a la
fin de celle-ci.

L'éleve lanceur prend la place vacante dans la ligne de buts numérotés.

Le jeu continue ainsi jusqu'a ce qu'une équipe ait atteint les 30 points
requis pour gagner.

Faites un retour en grand groupe a l'aide des Pistes de discussion
suggerees.
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