(70) Picbile — Reproduire une figure sur quadrilage

Objectsfs

v Qpprendre une Pf‘OCéde‘e POUT‘ reproduire une ﬁgure Sur un quadri”age quand |’un des POinJCS

de cette ﬁgure est déja donné

Ca|cu| menjca|

A loral
Les comp|émen£s 2 10.

|_a PE indique un nombre e't |€S éléVGS indiquen{ Sur |€Uf‘ ardoise ou sur |€UFS dOigJCS combien iI manque

pour aller 2 10.

Sur le fichier :
Groupes de 25 et 10.

|_€S éléVﬁS onJc |eur ardoise POUF dessiner des 9T‘OUP€S de ga{eaux. La PE POS€ des quesfions dU chpe :

« Combien de ga{eaux dans 2 Paquefs de 5 gafeaux 7 »

Mise en aJLe|ier : ]. heure

ﬂjceher 1 : Fichier
(dirige)

Les éleves observent le fichier P 92 et identifient ce quia éte fait : Geom a dessing 3 figures
a Par’cir du Poinjc |)|eu, de la meme fagon. Couic—Couic sest JLrompé et na pas réussi 2 dessiner
la ﬂgure.

On recherche avec le groupe comment on pourraijc faire pour ne pas se Jcromper comme

Couic-Couic. On conduira donc les éleves a utiliser des repéres : avance de 3 carreaux vers la
droite, descend de 5 carreaux, va ] carreaux sur la 9auche, remonte de 3 carreaux, va tout
droit Jusqu'au poith de déparjc.

Les éleves identifient les consignes du fichier P 92-93 : rechercher les trois erreurs,
reproduire 3 fois la ﬂgure avec la rég|e, écrire les nombres en |eJLJLres, dessiner les sommes
de monnaie, remp|ir les nombres dans les boites de Picbille

Les éleves realisent le fichier P ‘12_‘13'

m',elier 2 : ]eu : Les

marchands

Les é|éves son{ achour d’un Jeu de |'oie. ﬂ chaque Jour, |e maijcre du jeu Jcire une carjce eJt
demande au Joueur de cons{ifuer |a somme af fichée. Il vérifie grace a |a réponse, au dos de
la carfe. Puis, i donne |e nombre de J‘eJtons gagnés au Joueur (ce nombre ech marqué sur la
carfe)

Atelier 3 : Geometrie

Les é|éves réa|isenjc un exercice de Jcracé a |a ré9|e (K)
Ces Jcracés a |a rég|e seronJc corrigés eJt dajcés puis redonnés aux é|éves, qui |es g|isseronjc

dans une Poche’cfe P|as{ique, jusqu’a la fin de la période.




(Evaluation) Picbile — Evaluation de fin de période 3

Objectifs -

v Ufihser |€S nombres 3 eJt 2 Pour former des groupes de 10 aﬁn de dénombrer une CO”GC{'JOH

Ca|cu| menjca|

ﬂ |’ora|
FUFQJC de |a P|anche des nombres.

l_es deves ont leur P|anche des nombres. On démarre sur 58, Puis la PE Peuf proposer au choix : -10 ; +0 ;
-1 ; +
On repérera bien que +10 et -10 s'obtiennent en remontant d'une |igne ou en descendant d'une |igne.

Sur le fichier
Dictée de nombres J‘usqu'a 59

Mise en ajce|ier : 1 heure

Atelier 1 : Fichier Evaluation

(dirige)
Les dleves sont autour d'un jeu de ['oie. chaque jour, le maitre du jev tire une carte et
demande au Joueur de cons{ifuer la somme af fichée. I| vérifie 9race ala réponse, au dos de
Melier 2 : Jeu : Les la carte. Puis, | donne le nombre de jefons gagnés au joueur (ce nombre est marqué sur la
marchands car {e).

NB : On auforisera |e 9roupe d’é|éves a reJouer a leur jeu préféré de |a Période.

I_es éléVGS SOHJC Par groupe. Chacun son {OUT‘ PiOCI’]e un nombre eJt |€ ||{'.

n{.elier 3 : ]eu : La

ioche 3 b la réponse doit etre validee par les camarades du groupe.
pioche a nombres

Un nombre correcfemenf |U eSJC 9agné. PUiS, a |a fin de |a parfie, chacun compfe ses carJtes.

Ce JeU faijc office de ca|cu| menJca|.




(#1) Picbile — Groupes de 2, 5 et 10 (contexte général)

Séance du dispositif « plus de maitres que de classes »
Objectsfs

v Générahser a d’aufres confexfes |e Jtra1va1i| effec{ué dans ce|ui des Paque{s de 9a{eaux |ors

de la séq. 68

Calcul mental

ﬂ |’ora|

|_€S dOUb'GS : ]ch‘e't

Sur |e fichier :
Dictée de nombres Jusqu’a 5

Mise en aJce|ier : 1 heure

Les éleves observent la P 9 et indiquenf ce qu'i|s voient : des cases avec des |eJchres, des
Paque{s de poin{s dans ces cases. Un décrira pour chaque case le nombre de Paque{s, et le
nombre de Poinfs dans chaque paquef. On fera le lien avec la séquence 68.

Co||ecjtivemen{, on coloriera les lettres des Paque{s de 2 Poin{s, de 5 poinjcs et de 10 Poin{s
de couleurs dif férentes.

On Procéde enSUiJCG aun jeU de recl’lercl’le S ECl“iVBZ Sur voJcre ardoise |€ nom de |a case ou

ﬂ{elier 1 : Fichier VOuUS VO>/€Z 2 Paque{s de 5 POiﬂ{.S »,; L Ecrivez Sur voJcre ardoise combien de POinJ(,S i| >/ a

(dirigé), pres du VPI dans la case A »

On réa|ise co||echivemenJc |€S nuages dU cadre ﬂ |_a PE demande « Combien >/ a—Jc—i| de
Poin{s/bonbons/enfanfs dans 3 Paque{s/équipes de 2 Poinfs/bonbons/enfanfs ? Cherchez

|€S Paque{s/équipes de 2 poinfs/bonbons/enfan{s , combien y a—Jc—i| de
Poinjcs/bonbons/enfanjcs dedans ? >

Les é|éves réa|isenjc |e res{e de |a P q"l

telier 2 : Jeu : Les Les éleves sont autour d'un jeu de ['oie. A chaque jour, le maitre du jeu tire une carte et
marchands demande au joueur de constituer la somme affichee. Il verifie grace a la réponse, au dos de
(dirigé, en la carte. Puis, | donne le nombre de Je{ons gagnés au joveur (ce nombre est marqué sur la
éva|uajcion) cache).

Les é|éves réa|isenjc un exercice de reproducjtion sur quadri”age (exercices 16 a 18)
Ntelier 3 : Geometrie  Ces reproducjcions sur quadri”ages seront corrigées et datées puis redonnées aux éleves, qui
|es g|isseron£ dans une poche{{e P|as{ique, Jusqu’a |a ﬁn de |a période.




(Révisions) Picbile — Révisions de la période
Objectfs

v Révisions des notions de la Période 3

Ca|cu| menjca|

SUF |’ardoise

Dictée de nombres J‘usqu'a 5

Mise en atelier : 45 minutes

Ntelier 1: Jeu Un jeu de la période 3 au choix

Ntelier 7 : Jeu Un jev de la période 3 au choix

Les é|éves réa|isen£ un exercice de reproducjcion sur quadri"age (exercices H a 21)
Ntelier 3 : Geometrie Ces reproduc{ions sur quadri"ages seront corrigées et datees puis redonnées aux é|éves, qui
|es g|isseroth dans une Pocheffe p|asjcique, Jusqu'a |a fin de |a Période.







