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-y, LS Experts des Math Swatters 2

Durée: 2 séances de 60 minutes

Sujets: Mathématiques (Nombre)
Frangais de langue seconde
Niveau: Se année (Frangais Cadre/Intensif/immersion)

(FSL) B1. Interagir : Participer & des échanges oraux simples (poser des questions et répondre).
(FSL)B2. Production Orale : Utiliser des structures de phrases apprises pour s'exprimer dans un contexte de jeu.
(Maths) B1. Sens du nombre : Utiliser des propriétés des opérations pour résoudre des problémes (addition et multiplication).

(Maths) B2. Additionner et soustraire mentalement jusqu'a 20

Buts d'apprentissage

« Nous apprenons & parler avec nos camarade
en utilisant Le vocabulaire et les structures
de phrases en frangais pour communiquer nos
actions pendant un jeu de société.

« Nous apprenons & additionner et & Soustraire
mentalement des nombres jusqu'a 20 pour
gérer le mouvement de notre autobus et le
nombre de passagers.

Mise en train - 20 min
+ Action : L'enseignant montre une mouche et dit : « Le.
résultat est 5. Donnez-moi une Soustraction ! » (Ex : 10 - 5).

Exploration - 80 min
Etape 1 : - 20 min
Action de l'enseignant
1.U'enseignant simule un tour de jeu de Soustraction.
2.Commentaire : « Attention, c'est plus difficile. Je cherche la
dif férence. »
3.Action : L'enseignant annonce : « Vingt moins six. » |L cherche
et tape le 14.
4.Phrase modélisée : « C'est Le quatorze. Vingt moins six égale
quatorze. »
Etape 2 - 30 min
Action de l'enseignant
1.En paires (sans tapettes pour L'instant), les éleves regoivent
une Liste d'équations.
2. Action : L'éleve A Lit U'équation (ex: 15 - 3). L'éleve B doit
pointer Le nombre sur une charte et dire la phrase compléte.
3.Commentaire : L'enseignant passe et corrige La prononciation
de « moins » et « égale n.
Etape 3 - 30 min
Action de l'enseignant
1.Les élaves jouent au jeu complet avec les soustractions.
2.Défi supplémentaire : « Si tu tapes La mauvaise mouche, tu
dois dire "Pardon ™" et attendre le prochain tour. »
Action : L'enseignant prend des photos ou vidéos des élaves en
train de réussir pour les montrer & la fin.

Critéres de réussite

+ Je peux annoncer mes actions de jeu en utilisant des
phrases complates (ex: « Je lance les dés , « Yavance mon
lous 7).
Je peux identifier La couleur de mon autobus et nommer les
nombres obtenus sur les dés en frangais.
Je peux formuler une équation mathématique & voix haute
en utilisant les mots « plus », « moins » et « égalent ».
Je peux participer a la partie en interagissant avec mes

camarades de groupe en frangais

Consolidation - 20 min
Action de l'enseignant -
1.Question : « Quel était votre record de vitesse ? »
2.Billet de sortie : Les élaves écrivent trois équations de
Leur choix qu'ils ont "tapées" durant le jeu.

Ressources
+ la page ci-jointe, plusieurs Jeux de Math Swatters
(tapettes & mouches et mouches numérotées)

Modifications et Adaptations
+ Utiliser seulement Les nombres 1 & 10 pour les éléves
ayant des besoins particuliers.
+ Donner une Liste de "calculs préparés" au meneur de
jeu sl a du mal & inventer des équations.
* Fournir des images de mouches avec le nom du nombre
écrit en Lettres (ex: 10 / dix) pour aider la lecture.
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MATH SWATTERS

. Préféeres-tu le dé @'ou Lo roulette & ?
. Je préfére (le dé, La roulette)

. de roule le dé. Voici...

. Je fais tourner La roulette. Voici...

Vocab utile

1 un
2 deux
3 trois
u quatre
) cinq
6 Six
7 sept
8 huit
) neuf
10 dix
11 onze
12 douze
plus +
moing

égal a =




