MODULE

6 SEANCES

Objectifs majeurs du module

® La construction des nombres
® Résoudre un probleme
® Les additions

Matériel

® Fiche Jentends, je vois, jécris : modeéle et exercices
® Fiche Exercices géométrie : carré et rectangle

® Fiche Tableau des formes

® Mini-fichier Problémes (1)

:  ® Mini-fichier Quadrillo

®lecon 4
® Jeu La bataille des dés

® Jeu des formes

Devoirs

® Pour la séance 2 : savoir écrire les mots-nombres en lettres : 1 et 2.
® Pour la séance 4 : savoir écrire les mots-nombres en lettres : 3 et 4.
® Pour la séance 5 : savoir écrire les mots-nombres en lettres : 5.

® Pour la séance 6 : lire la Lecon 4.
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P CE QU'IL FAUT SAVOIR

Les nombres 11 a 16

L'apprentissage des nombres de 11 a 16 pose probleme du fait de l'irrégularité de leur dési-
gnation orale. lIs vont poser des difficultés a un certain nombre d’éleves pendant I'ensemble
du cycle 2.

Le choix est fait dans la méthode heuristique de passer par un intermédiaire qui a plus de
sens : dire « dix-un » pour onze, « dix-deux » pour douze, etc. Cela permet de montrer aux
éléves la logique de la suite numérique que l'on construit en ajoutant une unité pour passer
au nombre suivant. Pour aller de dix au suivant, j'ajoute donc un. Puis au suivant, j'ajoute
encore un. Si je leur montre et leur explique avec des jetons, cela prendra plus de sens.

Il s'agit ensuite d'expliquer que pour remplacer « dix-un », on a un mot qu’ils ont déja entendu
et qui s'appelle « onze ». Etymologiquement, « onze » vient du latin undecim qui signifie « un
et dix ». De méme douze vient de duodecim, treize de tredecim, quatorze de quattuordecim,
quinze de quindecim et seize de sedecim. Ainsi, tant que c’est nécessaire pour certains éléves,
je vous invite a utiliser ces désignations orales.

Les figures géomeétriques

Il est important que les éléves percoivent dés le départ que les figures géométriques qu'ils
rencontrent sont multiples et variées. On peut les identifier visuellement, mais surtout en
vérifiant ce qu’'on en connait. Une figure qui a trois cotés et trois sommets, bien fermée, est
forcément un triangle. Méme si cette figure est tres allongée ! C'est pourquoi un carré est
un carré méme quand il est représenté sur sa pointe. Il faut travailler systématiquement cet
aspect de l'identification des figures. Ainsi, ils doivent savoir qu’un rectangle est une figure a
quatre cotés avec quatre coins et les cotés « en face les uns des autres » de méme longueur.
Cela signifie que le carré est un rectangle ! Cette distinction peut étre soulignée trés tot.

La boite a problémes

La philosophie de la résolution de problémes a été rappelée au module 4. Dans ce module,
on présentera aux éléves la boite a problemes : une boite que vous fabriquerez vous-mémes
et qui contient du matériel pour aider a mimer, modéliser les situations afin de mieux com-
prendre les problemes. Elle contient des jetons, des Legos, des dés, des Playmobil, du papier,
des billes, des images, des cartes... Les éléves risquent d’en faire un jeu au départ et il faudra
réguler, mais cela finit par étre une aide intéressante pour accompagner la mise en image
mentale des histoires représentées par les probléemes.
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Activités ritualisées

© Réciter la suite des nombres a I'envers. (x 1)

S1-52 :a partir de 20.

$3-54 :a partir de 25.

IIs peuvent avoir leur bande numérique individuelle a disposition.

© Dictée de nombres
S1-S2 :trois nombres de 11 a 19.
S3-54 : trois nombres de 20 a 30.

Calcul mental

© 57 :ajouter + 1 a un nombre entre 20 et 40. (x 3)
© 52 :ajouter + 2 a un nombre entre 1 et 30. (x 3)

© 53 : décomposer un nombre sous la forme dizaines + unités (sans les dénommer).
Donner un exemple: « 13, c'est 10 et 3, écrit 10 + 3 » ; puis décomposer 15 et 17.
Utiliser du matériel pour illustrer : Legos, frites, etc.

© 5S4 : décomposer 12, 13 et 14 avec 10 en faisant un exemple avec 11.

Résolution de problemes

© 51 : expliciter la Fiche J'entends, je vois, j'écris : modeéle en expliquant que ce sera l'objet d’un atelier.

© 52 : présenter le Mini-fichier Problemes (1) et la boite a problémes. Lecture collective orale du premier pro-
bléme. Recherche (2 minutes) a I'ardoise en bindmes. Correction collective. lls écrivent la correction dans le
mini-fichier.

© 53-54 : Mini-fichier Problemes (1).

Faire un probléme par séance.

Lecture collective de I'énoncé. Explicitation. Mimer si besoin ou expliquer.

Rappeler qu'il faut trouver la réponse a la question et qu'on doit comprendre comment ils ont fait. Donc, ne pas
laisser seulement la réponse. Faire une correction collective pour chaque probléme. Leur laisser 5 minutes de
recherche.



Apprentissage

4 ateliers a mettre en place, a faire tourner sur les 4 séances.

Atelier 1

® Mini-fichier Quadrillo
Travail en autonomie.

Atelier 2

® Compléter le travail sur la Fiche Tables d’addition (» 53, module 5). Faire un rappel sur la commutativité et la
démontrer avec du matériel (numération, Legos...).

® Si ce travail est fini ou lorsque les éléves en ont fait assez, proposez le Jeu La bataille des dés avec deux dés a
10 faces (ou deux dés a 6 faces par défaut).

Ateliers 3 et 4

® Fiches J'entends, je vois, j'écris : exercices

Lire oralement la partie « j'entends », sauf pour ceux qui peuvent la lire. Pour dessiner les cubes, on peut aussi
utiliser les tampons ou du collage, des gommettes...

L'objectif n'est pas qu'ils fassent toutes les fiches, mais au moins quatre sur les deux temps d’ateliers.

Cest a vous de différencier et de choisir quelle fiche proposer a quels éléves.

Notes personnelles
R
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Régulation

® Pour construire cette séance, vous pouvez par exemple :
— faire un retour sur les devoirs de 5 minutes en interrogeant a l'ardoise ;
— faire un temps de calcul mental de 10 minutes sur les calculs additifs ;

- organiser un temps d’autonomie/groupes de besoin de 45 minutes : les éleves seront en autonomie et vous
prenez un groupe de 3-4 éléves sur une difficulté particuliére pendant 20 minutes en alternant deux groupes :

- les nombres de 11 a 16 en les reconstruisant avec des cubes ou jetons, en cherchant pour un nombre donné
le suivant/le précédent, sa décomposition, le nombre de dizaines, etc.;

- la résolution de problémes et la création d'images mentales pour «voir » I'histoire : c'est le moment de
reprendre la méthodologie sur un type de problémes ;

- le Jeu de la marchande et du marchand ;

- un travail autour de la mesure (une recette par exemple) ou de la géométrie (tracés de triangles, travail
artistique).

Notes personnelles
o
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Activités ritualisées
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© Jeu des formes : figure 5.

© Afficher une image de carré au tableau (carte flash). Demander le vocabulaire en désignant les différentes par-
ties :la figure, le cote, le sommet. Recommencer avec un triangle.

@ Sur l'ardoise, tracer une figure qui compte 4 c6tés. Confronter les solutions, les valider (il y en a plusieurs !).
Tracer une figure qui compte 3 sommets : donner les solutions et revenir sur le vocabulaire.

Apprentissage

® Fiche Tableau des formes (agrandie en A3 : une pour chaque équipe). Les éléves sont en équipes de 3-4.

IIs doivent colorier les triangles en bleu, les carrés en rouge, les rectangles en vert, les cercles en jaune. Les formes
correspondent aux contours et non a la figure pleine, a repréciser aux éléves dans le cas de figures imbriquées.

Pour laisser une trace de la consigne, on redessine les figures au tableau de la couleur voulue (ou sur une feuille
en A3).

IIs cherchent ensemble. Puis syntheése collective en comparant les productions des différents groupes.

® Fiche Exercices géométrie sur le carré et le rectangle (réinvestir I'apprentissage aussi sur le tracé a la régle).
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Notes personnelles
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