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Apprentissage (BO)

2.1. Apprendre en jouant

2.2. Apprendre en refléchissant et en
resolvant des problemes

2.3. Apprendre en s’exercant

2.4. Apprendre en se remémorant et en
memorisant



Plan

D’un jeu du commerce a une compeétence
mathématique: les variables (apprendre en jouant)

Un jeu de sociéeté dans un projet: role des jeu arrétes
(apprendre en s’entrainant)

Jouer pour développer des compétences transversales

Jouer pour apprendre (en résolvant des problemes): les
regles comme variables

Bien cerner les compétences travaillées dans vos jeux
(apprendre en s’exercant)

Particularite de jeux de communication et place du
numerique

Bonus (autres jeux)






Le Yummi :
https://frama.link/RMCvid2
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Compeétences mathématiques ?

https://app.wooclap.com/DIJON23



BO

 Comprendre la notion de quantité implique
pour 'enfant de concevoir que la quantite
n’est pas la caractéristique d’un objet mais
d’une collection d’objets (I'enfant doit
egalement comprendre que le nhombre sert a
memoriser la quantite) [...] Le nombre en
tant qu’outil de mesure de la quantité est
stabilisé quand I’enfant peut I’'associer a
une collection, quelle qu’en soit la nature,
la taille des éléements et I’espace occupé :
cinq permet indistinctement de designer
cinq fourmis, cinq cubes ou cinq
éléphants



15000 ans avant J-C
Lascaux




Perdre les propriéetes
qgualitatives pour ne garder que
... Le nombre

Bois de renne entaillé datant du
Paléolithique
(15 000 ans av.J.-C.)




Pour aller plus loin

* L'empire des nombres
https://www.dailymotion.com/video/x7ouwl1



https://www.dailymotion.com/video/x7ouwl1










Faire interagir




Le principe d'abstraction au
travers d'un jeu : Mystero

Michel et

Robert Lyons .




Vidéos devinet

 http://www.cndp.fr/crdp-
reims/index.php?id=927




Situation Devinet : consigne
- — i W’
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Connaissez-vous un album qui
permette de travailler cet aspect

https://app.wooclap.com/DIJON23
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qui savaient compter jusqu’a 3.




qui avait 1, 2, 3 petits chats




Avant d’aller dormir, ils prenaient leur bain
dans 1, 2, 3 petites bassines. Une pour chacun.
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.ﬁ &MéisfMaman Maman! Ilmanque un petit canai‘h"



Projet autour d'un jeu

APPRENDRE EN
D’ENTRAINANT ?



Apprendre en jouant
L'awele, compter dans un jeu




Fabriquer et jouer a I'awelé

» https://youtu.be/BSQpAvxJmgw

o Jouer sur ordinateur

 https://www.myriad-
online.com/en/products/awale.htm

G


https://youtu.be/BSQpAvxJmgw

Version numerique
https://www.myriad-online.com/en/index.htm

@ Awale Awalé Régles Options Internet

Awalé © Didier & Olivier Guillion : Awale

g —— Y—v-:.{:j—-, T Ty g ~———
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0isissez une case parmi les six cases de votre territoire.




Des questions

» Jouer seul ?
* Place des jeux arrétes
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Compeétences mathématiques ?

https://app.wooclap.com/DIJON23



Quelle case ?




Quelle case ?




Quelle case ?




Jeu arréte




LE CONCEPT DE NOMBRE



BO

 L’itéeration de l'unite (trois c’est deux et
encore un) se construit progressivement,
et pour chaque nombre. Apres quatre ans,
les activites de decomposition et
recomposition s’exercent sur des quantites
jusqu’a dix.



Apprendre a se decentrer

Le jeu du bonhomme



Un exercice en PS : le jeu
du bonhomm

oo

Colle ici les gommettes en trop

Q ou celles qui ne vont pas Q

5

Situation le bonhomme : la poubelle



Travaux d’éleve

* Quelle analyse ?
 Quelles sont les variables de la situation ?




Une strategie




Mise en ceuvre (éudiants de M2)

—

,f,éﬁ



TPS PS travail de Louise COLZY

« 2o0u 3formes

* Tres difféerentes

* 12 en tout (3 tours)
* symetrique
















Exemple de bonhommes (MS)

travail de Hyacinthe CZWAKIEL-GRUNY

3 formes,

16 objets (4 tours)

Symeétrique ou non

Importance de la couleur ou non

Vv

<«




PousgLLE



PouBELLE

P




Sans contrainte de couleur (MS)

travail de Justine Burckel
o 1




« Importance de la
couleur

4 formes

« Non symétrique

 Non al'échelle

* Non reproduit




Travalil d'étudiantes en M2

Utilisation de la
symétrie de la figure

(cf Tiago).
Ramener d'abord les Collaboration

: Pas de difficulté dans la
gommettes carrees Communication restreinte discrimination visuelle
et les v ettes Entre Hinome (rie va plus des figures (point a vérifier en PS)
rondes (éléves chercher ces gommettes -
Justine). la).

on

Non respect de collaboration ou Gommettes « gachées »

la consigne « 2 collaboration au dernier tour.
gommettes » par non eﬁ:lcace- . . . .
éleve (Cf Charly) Pas de « Mauvaise » visualisation du

communication bonhomme et des formes restantes a

ii"i ‘ii i‘i "ii aller chercher ce iui entraine des



Les pinceaux

JEU SUR LES REGLES POUR
FAIRE APPRENDRE
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A quoi sert le nombre ?

https://app.wooclap.com/DIJON23



A quoi sert le nombre ?

 Le sens du nombre :
— Mémoriser
— Comparer
— Anticiper



La situation des pinceaux
G. Brousseau




Un apprentissage complexe...
pour tout concept d’apres G. vergnaud

Problemes
qu'il permet de resoudre
: : Langage et
Reésultats, prlocedures et représentations
o _teCh‘mq ues - verbales
- @ memoriser, a automatiser - symboliques

- a savoir élaborer /
\ Définition et Propriétés

- utilisées implicitement
- explicitees

Tiré de Marie-Paule Dussuc-Roland Charnay- 2011



Description rapide: Les jetons noirs sont les
voyageurs déja dans le wagon, e
Il s’agit de finir de remplir le wagon, en recouvrant -~
completement le quadrillage de jetons noirs. 7 7
Consigne: « il faut prendre les jetons dans une - ———
caisse... éloignée... et finir de remplir le wagon.

S’il reste des jetons sur le quai, vous avez perdu, s'il
reste des cases vides, vous avez perdu... ».

Les variables (didactiques et pedagogiques):

- Le support (voir d’autres exemples a la suite),

- La distance spatiale et temporelle entre le lieu et la boite,

- Le nombre d’allers et retours (3, puis 2, et enfin 1 seul),

- Le nombre d’objets de la collection a construire..

- Le type de communication (seul, oral avec un banquier, par écrit).




D’autres supports:

\/
Ug U 8 % ‘:0’:::

Une collection de jeton

Une 00”90’“0“ de gobelefs | 5 distance entre les 2 collections

il
D’autres supports encore, Des MS au travaill

pour les PS et MS... Figure 2




La variable « banquier », permet le
passage a la schematisation et a l'ecrit:

00aQ O

La schématisation par une
collection-témoin.

e

JU UL ,

"5\

Le passage a I'écrit (trace de la
bande numérique).

Le qualitatif
résiste...
Inversion

momentanée de

I’écriture du
chiffre.

1

Passage
a
I'écriture

chiffree




Situation fondamentale du nombre cardinal

Divers habillages pour cette situation a support matériel en
MS et GS :
*ERMEL GS

*Les voitures et les voyageurs
*[Les math-ceufs

*CDROM Apprentissages

mathématiques en maternelle
*Voitures et garages
*Lapin et carottes

*Découvrir le monde avec les mathématiques
La ferme de Mathurin

ERMEL CP

Le robot
Les mosaiques

Capmaths CP

Les ziglotrons

Roland Charnay et Marie-Paule Dussuc-2o1



Exemples de problemes de la PS a la GS

Collections assez nombreuses et proches PS
Placer les bouchons : respect de /a contrainte

Jusqu'a 5 ou 6 bouteilles, bouchons proches PS
Préparer sur un plateau avant de placer

Jusqu'a 4 bouteilles, bouchons €loignés fin PS, MS

Aller chercher avec un plateau (en plusieurs fois, puis en une
seule fois)

Jusqu'a 10 bouteilles, bouchons €loignés

Aller chercher en plusieurs fois
Aller chercher avec un plateau en une seule fois

Roland Charnay et Marie-Paule Dussuc-2011 63



Replacer un objet a sa position
(aspect ordinal)

Respecter le rang GS/CP

Une frise modele constituée d’une suite d’images, placée plus
loin.

s B KT AT ILIMINIELO

L'éleve dispose d’une frise vide, sans images, et d’'une image,

.| A

et s

oo Iy L n :
il doit la replacer sur la frise vide au méme endroit que sur la
frise modele.

CDROM Apprentissages mathématiques en maternelle

1T0Z -Aeusey) puejoy-anssnq ajned-aLe\

64



Et sa version informatique
A nous les nombres !

CHE =N
[Feccad o 1]

= Camtuglo

Frez Me Siop Buton 1o 2o p re




Une petite introduction : le filet du pécheur

ACTIVITES MATHEMATIQUES ?
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Le filet de pécheur, vous
connaissez ?

https://app.wooclap.com/DIJON23



UNT la réunion : https://unt.univ-reunion.fr

o Le filet du pécheur

O "
0
Activite : Jeux collectifs Niveau : Cycle 1

Compétence spécifique

Coopérer et s'opposer individuellement ou collectivement ; accepter les contraintes collectives.

Compétence de fin de cycle

Les enfants coordonnent des actions et les enchainent dans des jeux de balle, des jeux
d'opposition, des jeux d'adresse. lls adaptent leur conduite motrice en vue de |'efficacité et de la
précision du geste.

Par la pratique d'activités qui comportent des regles, ils développent leurs capacités
d'adaptation et de coopération, ils comprennent et acceptent l'intérét et les contraintes des
situations collectives.



Domaine Nom du jeu : le filet du pécheur
* Lejeu: * Les compétences
= But = Compétences spécifiques :
= réussir a échapper aux mailles du filet
des pécheurs Accepter de jouer

*  Organisation

= Faire une ronde avec une partie de la
classe

= Tandis que les autres seront les poissons
qui vont devoir traverser

=  Déroulement

chanter une comptine et a2 un moment
déterminé 4 1'avance, la ronde s’accroupit et
les enfants pris au pie¢ge deviennent des
pécheurs

= Variables
Changer le signal
Changer les comptines
Réciter
Dire la suite numérique etc....

* Evolution a long terme

Jouer dans la cour sans 1’aide de 1'adulte

Compréhension des régles d’un jeu traditionnel

* Compétences transversales

Redire les comptines
Réciter la comptine numérique
Anticiper, prévoir

= Stratégies et actions mises en place

Apres une phase d’appropriation du jeu, varier
les modes de déplacement

Les vitesses

Contourner la rond e

Alterner des temps longs et des temps courts
Pour le comptage

= Role du maitre
Présenter le jeu
Elaborer des phases de remédiation en fonction
du comportement de certains éléves
Faire évoluer le jeu

Site ac-nancy :

retour

des enseignants



LE FILET DU PECHEUR

DESCRIPTION - CONSIGNES - TACHES

La moiti¢ de la classe forme une ronde (le filet) Les antres cafants soat dispersés dans la salle (les poissoas)

ET CRITERES DE REUSSITE : Les poissons entrent et sortent du filet. Les enfants de Ja conde chantent une comptine et abaissent les bras & la fin. Les posssons doivent sortar au bon moment poar ne pas
emprisoenés.

OPERATIONS A REALISER: Pusser be plus souvent possable dans le filet.

VARIABLES - EVOLUTION - DEMARCHE - EVALUATION

REPONSES ENVISAGEES INTERVENTIONS
- Le résultat n'est pas assez concret - Les poissons vident un pamier situé dans ln ronde, en prenant les objets un par un.

[EVALUATION : Nombre dentrées et sorties dans Ia ronde.
Différencier deux espaces

COMPETENCES - CRITERES DE CHOIX
COURIR
Esquiver
Frapper (dans ou sur un objet)
Lancer
Passer / recevoir

Transporter

Prendre des décisions rapidement

Site EPS pour les nuls Anticiper
Attaquer / défendre
Elaborer des stratégies collectives
Feinter
Marquer quelgu'un,se démarquer
Occuper l'espace
Aider les partenaires
Réagir i un signal



KARIN MULLER : dailymotion

\




Sgdfmunster68 - Youtube



https://www.youtube.com/channel/UC_mJRlqqni5EqQnRDqaxV-w

* Apprendre a reciter la comptine et
s'arréter a un nombre donné.

* Double tache :
— mémoriser la cible

Et
— réciter



Filet du pécheur ...
Vous connaissez ?

https://app.wooclap.com/VAR23MAT



Que doit savoir un enseignant
de maternelle ?

 Au dela de l'activité ?

» Qutil de diagnostic d'une difficulté :
— Eléve qui se baisse avant ou aprés

— Eléve qui sait dénombrer 8 éléments mais
pas donner 8 elements

* Organiser les apprentissages



Jeux de doigts, jeux de mémorisation...

ENSEIGNER LA COMPTINE



Importance de la "comptine” orale et du
dénombrement

L'acquisition de la chaine numeérique
verbale et son usage dans les processus de
quantification est déterminante (...). Ces
habiletés verbales constituent en réalité les
éléments a partir desquels s'édifient les
acquisitions ultérieures...

Conclusion d'une synthese de P. Barouillet et V. Camos

Roland Charnay et Marie-Paule Dussuc-2011

77



L'apprentissage de la comptine

— L’éleve doit disposer d’'une suite orale de référence. Son acquisition
s'étale entre deux et six ans. Une premiéere partie stable et
conventionnelle, suivie d'une partie stable non conventionnelle, qui
est elle-méme suivie par une partie ni stable, ni conventionnelle.

— Quatre niveaux d'organisation de la chaine numérique (Niveaux de
Fuson) :
* |le niveau "chapelet" : "undeuxtroisquatrecingsix...",

 le niveau "chaine insécable" : le sujet ne peut pas encore commencer a
compter a partir d'un nombre quelconque,

 |le niveau "chaine sécable" : de nouvelles habiletés se mettent en place
(compter a partir d'un nombre donné, compter d'un nombre a un autre
nombre),

 le niveau "chaine terminale" : les nombres qui la constituent peuvent étre
traités comme des entités distinctes, il devient possible de les dénombrer.

 La chaine bidirectionnelle : dans les deux sens



BO

* Pour que la suite orale des mots-nombres
soit disponible en tant que ressource pour
dénombrer, il faut qu’elle soit stable,
ordonnee, segmentee et suffisamment
longue. Elle doit étre travaillee pour elle-
méme et constituer un réservoir de mots
ordonnés. La connaissance de la suite
orale des noms des nombres ne constitue
pas lI'apprentissage du nombre mais y
contribue.




Difficultés de I'apprentissage de la comptine

Comptines faiblement
segmentées

[undeuxtrois] nous
irons au bois

Comptines
segmentées

[un] nez, [deux] nez,




Filet du pécheur ...
Vous connaissez ?

https://app.wooclap.com/VAR23MAT



Quelques comptines

Répétitives sans segmentation : J'ai fait une pirouette,
[undeuxtroisquatrecingsixsept], J'ai déchiré mes chaussettes,
[undeuxtroisquatrecingsixsept]...

Segmentation par 3 : [undeuxtrois] nous irons au bois...
Segmentation par 2 : [undeux] V’la les ceufs...

Segmentation par 1 : [un] nez, [deux] nez, [trois] nez ...
Cumulative : [un] elle a un ceil brun [undeux], elle a des plumes bleues...

Anti-Cumulative : [undeuxtroisquatrecingsixsept] J'ai des trous a mes
chaussettes [undeuxtroisquatrecingsix] J'ai mangé I'écrevisse...

A l'envers : dans la forét du dolmen vert, il y a [dix] ours qui marchent a
I'envers, [neuf] petits daims plein de lumiere [...] et [zéro] sorciére.
Segmentation par dix : qui compte jusqu'a dix ? c’est Alice, qui compte
jusqu’a vingt ? c’est Germain ....



Chaine oral / quantite

« Les petits lapins (incrémentation d’'une unite)

« Sur le chemin se trouve un petit lapin ('enseignant léve le pouce main gauche), il
rencontre un autre petit lapin (il leve le pouce main droite), sur le chemin deux
(enseignant leve I'index main gauche et baisse le pouce main droite) petits lapins
sont devenus copains. Sur le chemin se trouvent deux petits lapins (main gauche
toujours avec pouce et index levés), ils rencontrent un autre petit lapin (il leve le
pouce main droite) sur le chemin, trois (I'enseignant léve le majeur main gauche et
baisse le pouce main droite) petits lapins sont devenus copains. [...] et ainsi de
suite.

« Jeu de mains (décomposition)

J’ai une main (la montrer, doigts serrés)

J’ai cing doigts (les montrer, doigts écartés)

En voici deux (en montrer deux)

En voici trois (montrer les trois autres).»

(Jeux de doigts, jeux de rythme, J. Miller, Armand Colin.)



La question des gestes

« Bara, Florence, et Andre Tricot. « Le réle du corps dans les apprentissages
symboliques : apports des théories de la cognition incarnée et de la charge cognitive
». Recherches sur la philosophie et le langage 33 (2017): 219-49.

« Sile geste est déconnecté du mot auquel 1l correspond, s’il n’a pas de sens pour
I’enfant, si le tempo trop rapide de la comptine ne lui laisse pas le temps de
produire le geste adéquat, si la tache motrice est trop complexe, on peut penser que
le couplage action- perception-verbalisation n’aura pas lieu et n’aura pas 1’effet
positif attendu sur I’apprentissage. Au contraire, on peut envisager que dans ces cas
le geste puisse provoquer une surcharge en meémoire de travail qui diminuerait le
bénéfice d’un apprentissage incarné.



Jeux /activite

Maitre qui se trompe

Tambourin

2 en 2 (escalier, piste)

10 en 10

A I'envers (pour apprendre et escalier)

fusée



Jeux de communication

REPERAGE ET
COMPETENCES
TRANSVERSALES ET
CONTRAT DIDACTIQUE



JEU DES CHATS



Filet du pécheur ...
\Vous connaissez ?

https://app.wooclap.com/VAR23MAT



Partager I'information pour obliger les €leves a communiquer
. Le jeu des chats
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Procedures : exemples et evolution




Pourquoi ?
* Apprendre a se décentrer

* Apprendre a tenir compte de
I'autre

 Comprendre que le vocabulaire
permet de se faire comprendre

-4

* Interpreter un codage
* Faire des deductions spatiales



Procedures : exemples et evolution

* https://www.reseau-canope.fr/canope-
academie-reims/index.php?id=928

 https://frama.link/videochat3



https://www.reseau-canope.fr/canope-academie-reims/index.php?id=928
https://www.reseau-canope.fr/canope-academie-reims/index.php?id=928
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Un exemple
https://frama.link/RMCvid"




Un resultat de psychologie

Caracteristiques des enfants jeunes :
 Egocentrisme

* Syncrétisme

* Absence d’inhibition



Tu as retourné la boite ?

 Et en virtuel ?
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Bravo !

2:.5.5.5.5.5,




7p
(©
O
s
©
e
ue
C

¥ o
c g o

D>
Z (@)

2:.5.5.5.5.5,




Votre avis

* Trouvez-vous que cet usage des
technologies est pertinent ?



Pertinence du
numerique ?

https://app.wooclap.com/VAR23MAT



Video de presentation TNI suite

O
B



Autres problemes

« Comment les éleves peuvent-ils
comprendre la manipulation ? eécrire en
blanc/blanc et utiliser le remplissage (pot
de peinture)

» Attention / motivation / aspects magiques
 « Cen'est pas génialca ? »

Innover ? -




Pourquoi utiliser les technologies ?
Quand on ne peut pas faire sans (ou pas de
facon raisonnable)

* Geomeétrie dynamique / Impression 3D / visio /
realité augmentée

Quand l'apprenant travaille de facon plus

individuelle et autonome

* Apprendre en repetant et en se remémorant

Coopérer differemment

Quand la technologie a change la donne
« Fabriquer ses propres outils

« L'enseignant comme ressource

« Eduquer a I'lnformation et aux médias

* Donner les clefs de compréhension (code)



Quelques repéres

* Avec toutes ces difficultées, on arrive en
genéeral a une conclusion : pas d’effet

RUSSELL, T.L. (2009). The no significant difference phenomenon. Chapel Hill, NC :
Office of Instructional Telecommunications, North Carolina State University. Disponible

sur Internet : http://www.nosignificantdifference.org/ (Consulté le 27 septembre 2011)

* Des mythes .

— Cf A. tricot UH”O

VATION

PEDAGOSIQUE

- Les outils ne sont que des outils



ET QUE L’ON NE PEUT PAS
FAIRE SANS ?



Retrouver ces « objets -

O » L]
M




Bord
https://www.geogebra.org/m/rgsgekhb
Interieur
https://www.geogebra.org/m/xt3jjgjd



https://www.geogebra.org/m/rqsgekhb

= |

Geomeétrie dynamique



ESPACES 3D



https://frama.link/maisonermel
ou hatier-clic.fr/ermelg333

Chambre des parents, puis salle a manger


https://frama.link/maisonermel

Avec des éleves - La maison :

@ Saferl Fcher Edton Prisertaton Mstoriges Sgnete Fendte  Alde

SR Al A * tave e sagesomse <y - x 0.0 0




b owser
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Préesence :
VR ?




Deux utilisations possibles

« Construire le concept de plan comme outil pour mémoriser
un lieu
« Je découvre la maison
« Je prends des informations
« Je vérifie que mes informations sont pertinentes

« Donner du sens au vocabulaire de I'espace
« Deux éleves ont la maquette / deux éléves sont sur le logiciel
» Les récepteurs posent des questions pour retrouver les pieces






REPERER DES
DEPLACEMENTS ET
DES POSITIONS



Vues de la place

ERMEL

Geometrie



Ou était assis Arne ?
www.wooclap.com/AKASTA




ingrid







https://s.42l.fr/Maplacetiny

Ma plac

Situation

Visionne le m et trouve

ou s'est assis |'eleve

rsion 1

Ma Place V1 - Repérage Cycle 2

‘ fabee S MPHIN
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REPERAGE ET ROBOTS DE
PLANCHER



Seymour Papert

* Le constructionnisme est une théorie
d'enseignement-apprentissage constructiviste.
Elle affirme que la construction de
connaissances est plus efficace lorsqu'elle
passe par la fabrication d'objets tangibles et
partageables (Ackerman et al., 2009 : 56). Il
s'agit donc d'une forme d'apprentissage par
I'expéerience, dans un contexte ou l'apprenant
est consciemment engagée dans une activite de
construction, "qu'll s'agisse d'un chateau de
sable sur la plage ou d'une theorie de l'univers”.

(Papert, 1991Db).



Constructionnism

Logo et tortue
Lego Mindcraft
Scratch

App inventor

Pourquoi débrancheé avant branche ?

Pourquoi faire avancer sur des cases de
qguadrillage



Exemple : projet danse robots




Test des programmes




Synchronisation danse




Pourquoi utiliser les technologies ?

Quand on ne peut pas faire sans (ou pas de

facon raisonnable)

* (Geomeétrie dynamique / Impression 3D / visio /
realité augmentée

Quand l'apprenant travaille de facon plus

individuelle et autonome

* Apprendre en repetant et en se remémorant

Quand la technologie a change la donne
« Fabriquer ses propres outils

« L'enseignant comme ressource

« Eduquer a I'lnformation et aux médias

* Donner les clefs de compréhension (code)



Apprendre a se decentrer

Le jeu du bonhomme



Exploiter un jeu du commerce

Le role des jeux arrétés



Des jeux du commerce

SET

Quarto

Le moulin

Les dames chinoises
JIPTO

Awelé

YUMMY

Jeux de de et de piste
Jeux de communication



SET










Dames chinoises
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CARACTERISTIQUES
ET REGLES DU JEU




Fabriquer et jouer au JIPTO

 https://youtu.be/RU7ZevN2J2M
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Une zone




Apprendre en jouant
L'awele, compter dans un jeu




Quelle case ?




Filet du pécheur ...
\Vous connaissez ?

https://app.wooclap.com/VAR23MAT



Fabriquer et jouer a I'awelé

» https://youtu.be/BSQpAvxJmgw

o Jouer sur ordinateur

* https://www.myriad-
online.com/en/products/awale.htm
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https://youtu.be/BSQpAvxJmgw

Enumération et sens du nombre

UN JEU POUR APPRENDRE



L’énumeération

» L' « énumération » : étre capable de
pointer une et une seule fois tous les
élements de la collection.

* Un exemple de situation . J Briand : les
allumettes (CD-ROM Hatier)



Une situation, plusieurs
variables

* Les boites d’allumettmes @
By @WN@ Ny




Premier essal




Reprise




Mise en commun
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Les boites a ceufs







Liaison C1/C2 : un rallye Mat(h)

Un rallye par groupes (de 4)
Des briques a assembler
Une organisation souple

Enjeux :
— L'argumentation
— Le sens de l'activité mathématique



Un exercice de rallye




L es variables

* Les objets :
— déplacables ou non
— marquables ou non
— organisés (ligne/colonne, chemins..)
* La collection (nécessaire au-dela de la
capacitée de comptage)
— Juste ce qu'il faut / plus



Et sa version informatique
A nous les nombres !




Adaptation / differenciation

Fie Regon Optioes Tooms  Effects View
Help

SHE = N0
by

™ CamStudio

Open Sourcs
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institutionnalisation




Quelle place du langage ?
Quelles situations

* Ou le langage permet de désigner un
concept
* Ou le langage permet de dire ce que I'on a
fait
— De comprendre pourquoi on le fait
* De le mémoriser pour le refaire ... ou pas



nclusion
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