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INTRODUCTION

Ce document a été rédigé & partit des travaux de recherche(*)
réalisés a l'Ecole Jules Michelet ¥ TALENCE {(BORDEAUX) dans le cadre du
COREM (Centre d'Observation et de Recherche pour l'Enseignement des Mathé-

matiques), sous la direction de Guy BROUSSEAU, Directeur des Recherches

pour 1'Enseignement Elémentaire.

Un premier document pour le C.P. est paru en 1978 dans le cadre
de I'LR.E.M. de BORDEAUX (rédigé par G. DERAMECOURT et F. MARTIN)
s'appuyant sur les recherches conduites depuis 1973. L.'objectif essentiel étant

de permettre aux enfants ce donner du sens aux connaissances mathématiques en

les élaborant pour résoudre des problemes bien choisis.

Depuis 1980, nous avons continué des recherches dans cette direc-
tion, d'autres pistes se sont ouvertes, ncus avons repensé complétement |'appren-
tissage des premiers nombres, enrichi l'approche de la numération et des pro-
blemes additifs, congu des logiciels capables d'aider les enfants 3 s'approprier

les connaissances numériques.

Nous avons notamment cherché 4 prendre en compte les savoirs
réels des enfants - apportéspar la famille ou par l'environnement social - et
nous avons renforcé ces acquisitions en ciéant dans la classe un "environnement
numérique" dans lequel les enfants peuven: aller puiser des informations quand
ils en ont besoin....ou envie. Cette évciution ne remet pas en cause la notion
de construction des connaissances dans un processus adaptati{ mais nous conce-
vons maintenant cette construction comme }'élaboration de structures mentales

permettant |'appropriation des connaissances apportées par l'environnement ou

par 1'enseignant.

S

C'est ainsi que nous avons accordé une place importante & 1'utilisa-

tion du comptage et de la suite écrite des nombres, dont la plupart des enfants

ont une expérience familiere.

(*) cf. bibliographie en fin de volume.



Bien que d'autres améliorations nous paraissent d'ores et déja
envisageables, nous pensons que ce document qui rend compte de 1'état actuel
de nos travaux, pourra étre trés utile & de nombreux maitres, soucieux de
donner aux enfants du C.P. des bases solides pour comprendre - et aimer - les

mathématiques.

Nous avons adopté une rédaction tres détaillée de la plupart des
legons et nous devons nous en expliquer. Cette précision, en effet, ne signifie
pas que les legons doivent étre conduites exactement comme nous les décrivons.
Elle nous a paru nécessaire pour que le lecteur puisse mieux se représenter la

situation, comprendre la démarche suivie, au travers des diverses décisions
prises dans le déroulement de la classe.
Notre objectif est que cesdescriptions permettent au lecteur de

faire sienne cette démarche et de concevoir ensuite ses propres legons.

Nous attirons l'attention du lecteur sur le fait que cet ouviage

concerne uniquement le programme numérique du C.P. (soit environ 4/5 des

legons). Les activités relatives & la géométrie et 2 la structuration de l'espace

ne sont pas rapportées ici, n'ayant pas fait 1'objet d'une recherche.



. Le lecteur trouvera dans cet ouvrage :

- la démarche suivie pour 1'apprentissage des différentes

connaissances numériques au C.P.
- la suite des legons détaillées, avec utilisation de logiciels

- des legons 'de remplacement" pour ceux qui n'ont pas les
logiciels

- du matériel collectif accompagnant certaines lecons

Les logiciels utilisés - élaborés 1'école Jules Michelet - somnt

commercialisés par France Image Logiciel et diffusés par la CAMIF.

. Ce document a €té élaboré o partir du travail réalisé depuis 5
ans @ I'Ecole Jules Michelet par I'équipe du Cours Préparatoire :

- Suzy GAIRIN-CALVO, P.E.N. 0 MERIGNAC

- Christiane DESTOUESSE, institutrice @ Michelet, qui o participé

g l'ensemble du travail
- Nicole BOULOUNNAUD, puis Dominique LAUGA et Catherice

MUSSET, institutrices 0 Michelet.

. Ce tome | o été relu - et amélioré ! - par :

- Francette MARTIN, FP.E.N & BORDEAUX-CAUDERAN
-~ Marie-Héléne LAGURGUE, C.P.E.N. & I'Ecole Annexe de MERIGNAC

- Naus remercions : Frangoise DEL MORAL et Nicole BERGEROT, pour

la frappe et : Maryvonne BOISNARD, Joélle COURBIN et M. DORIGNAC

pour l'impression de ce document.
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DEMARCHE SUIVIE

& E E
L'APPRENTISSAGE DES PREMIERS NOMBRES
(Jusqu'a dix environ)

LOGICIELS : CALAPA, BARQUES, TRAIN

* & =

PENDANT LES 2 OU 3 PREMIERES SEMAINES, LES ENFANTS UTILISENT
LES-NOMBRES, ORALEMENT SEULEMENT, POUR RESOUDRE DIVERS PRC -

BLEMES DE DENOMBREMENT

Les enfants qui arrivent en C.P. ont tous des connaissances au sujet d :<

nombres. En général, ils savent compter, au moins jusqu'a 5,6 souvent au-dela.

Mais ces connaissarces sont presque toujours mal assurées, voire erroné -

elles sont parfois completement vides de sens.

Par exemple, nous voyons chaque année quelques enfarn:; ¢
savent compter jusqu'a 10 si on le leur demande ma’~ cui
sont incapables d'utiliser ce savoir pour aller chercher d--
capuchons pour les dix stylos qui sont sur la table. Ré.i: :
la comptine est pour eux un rituel dont ils ne percoiveit gas

la finalité.

Or, si nous voulons enseigner le nombre aux enfants de C.P., nous devo:s

prendre en compte les modetles primitifs qu'ils ont en arrivant et voir cors e

S

nous pouvons faire évoluer ces modeles vers une conception satisfaisante iiu
nombre.

Notre démarche va étre la suivante : nous leurs posons des problemes,

accessibles & tous, qui mettent en jeu des dénombrements de collections. -

.../...
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Pour les résoudre ils utilisent toutes leurs connaissances, il les cor-
rigent, ils les étendent, et surtout ILS LEUR DONNENT DU SENS en les

faisant fonctionner.

Les problemes qui vont permettre l'apprentissage des nombres

mettent en jeu des dénombrements de collections. Or, une

UN cause d'erreur trés fréquente vient de la difficulté a pointer
une fois et une seule chaque élément de la collection (c'est

PROBLEME ce que nous appelons "énumérer' la collection). En effet
beaucoup d'enfants se trompent parce qu'ils comptent plusieurs

PRE-NUMERIQUE: fois le méme élément ou qu'ils en oublient.

Pourtant cette énumération n'avait jamais fait jusqu'ici

ENUMERER l'objet d'un enseignement spécifique et d'ailleurs celui-ci ne
serait pas facile a réaliser sans ordinateur.
C'est tout l'intérét du logiciel CALAPA de permetire zux
enfants d'apprendre a énumérer (il s'agit de pointer une f{oi:
et une seule chaque canard pour qu'ils aillent ensuite dan
la mare).
Nous le présentons, collectivement, dans les tout premiers
jours cu C.P. et, par la suite, il est souhaitable que les enfan::
qui ont des difficultés de cet ordre puissent COnTINUEr —_
l'utiliser en atelier jusqu'ad ce qu'ils maitrisent bicn cc
savoir- faire.
Le probleme fondamentai, pour dcnner du sens aunombre es
LE le suivant : une collection est proposée & l'enfant, il o
aller chercher en une seule fois, une collection équipatente.
PROBLEME
Des exemples :
FONDAMENTAL : . L'enfant recoit des pots de yaourt, va chercher
REALISER UNE “juste ce qu'il faut de cubes" pour en metiic
COLLECTION par pot.
. Il recoit des stylos a billes, il va chercher les
EQUIPOTENTE A capuchons nécessalres.
UNE . Ou encore des barquettes percées de trous de o
illes @ 1 ller chercher des billes et
COLLECTION deux tailles : il faut aller

des berlons pour poser sur les trous.
DONNEE
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- Ewant donné des convives (enfants, peluches,
dessins) il faut aller chercher des assiettes, des

verres, elc...pour mettre le couvert.

. Dans le logiciel BARQUES des lapins apparais-

sent, il faut construire juste assez de barques

pour chaque lapin.

. Ce probleme est une bonne situation d'apprentissage des

nombres parce que

- 1l nécessite effectivement leur utilisation correcte
- mais il peut étre compris par tous les enfants, indépen-

damment de leurs connaissances numériques.

Méme ceux qui n'ont qu'une idée treés confuse des nombres
voient trés bien le but & atteindre et se rendent compte

s'ils ont 1éussi ou non l'activité.

Par exemple : ils voient tout seuls s'il y a bien un cube

par pot ou un capuchon 3 chaque style.

IIs peuvert donc prendre conscience tout seuls de leurs
erreurs et modifier la mauvaise représentation qu'ils avaient

de la situation ou les procédés erronés qu'ils utilisaient.

Par exemple, on voit tous les ans guelaves anfants partir
chercher une poigr;ée de cubes, sans comptier, et paraltre
ensuite tout eétonnés d'avoir échoué. Il faut souvent
plusicurs échecs successifs pour qu'ils commencent 3
remettre en cause leur proczde et qu'ils essaient d'en
envisager un plus satisfaisant - parfois en observant ce
que font les auires . 11 {audra encore de nombreuses
tentatives, et 15 prise en compte par 1'enfant de sa
reussite ou de son echec, pour qu'il mette en place un
usage correct du cenombrement. Par cet usage, les enfants

donnent peu 3 peu du sens au nombre.
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COMMENT Nous avons dégégé plusieurs conditions pour que l'apprentissage
puisse fonctionner pour tous les enfants :
CONDUIRE . Chaque enfant doit étre confronté tout seul av probleme
assez longtemps pour pcuvoir tirer parti de ses premieres

CES erreurs.

. En méme temps, des échanges doivent étre possibles entre
SITUATIONS les enfants afin que les plus démunis (en particulier au
niveau 'du‘ comptage) puissent s'approprier les connaissances
D'APPREI\H‘ISs}ﬂk‘GFﬂes autres au moment ou ils en ont besoin pour résoudre

leur probléme.

. L'enseignant n'a pas a intervenir dans les phases d'action,
sauf pour veiller & ce que la consigne soit bien respectée.
En effet, dans cette situation, l'effer des erreurs ou réussites
et les communications entre les enfants suffisent pour que
tous arrivent & résoudre le probléme, au moins avec des

petits nombres.

. 1l intervient par contre lors des débats ccllectifs : il aide
les enfants & "décontextualiser’" leurs connaissances : on a
résolu un probléme de pots et de cubes et on s'apergoit

qu'on & travaillé sur les nombres.
1l garantit le statut social de cetie connaissance.

. Enfin, le premier débat conduit a prendre conscience de
la nécessité d'apprendre a compter et a mnetire en place un
apprentissage systématique, sous forme de jeux. Les débats
ultérieurs seront 1l'occasion de faire le point sur les acquisi-
tions des enfants, l'objectif éiant que e groupe-classe

prenne en charge le projet d'apprentissage.

AUTOCOM-  Quand tous les enfants se sont bien posés le probleme précé-
MUNICATION dent (2 ou 3 séances), nous leur pruposons la variante
suivante : un enfant recgoit une collection et cette fois-ci
ET

au lieu d'aller lui-méme chercher une collection €quipotente,
COMMUNICATION il doit la commander, oralement, & un autre enfant.

ORALE Par exemple, lteafant regoit wune collection de pots
yaourts, il va demandor on sne seule fois a un "marchand"
de lui donner les cubes nécessaires pour en mettre un par
pot. Et bien sér, comme dans is situation précédente,

pour réussir, il ne doit ai manquer de cubes ni y en

avoir en trop.



PRENDRE
EN
COMPTE
LES PROGRES
DE CHAQUE
ENFANT

De méme pour le logiciel BAROUES, un enfant vient voir les lapins,
puis les fait disparaitre et va dire 3 un autre enfant combien il
doit fabriquer de barques. Ce dernier vient faire les barques puis

les 2 enfants font réapparaitre les lapins et vérifient ensemble.

Nous appellerons ce probleme : situation de communication

orale, le premier enfant étant l'émetteur, le deuxitme le

récepteur.

Remarque : dans la premiére situation, quand 1l'enfant
va lui-méme chercher ses cubes, on peut considerer
qu'il est 3 la fois émetteur et récepteur c'est

pourquoi nous parleronsd‘autocommunication.

Ce nouveau probleme, de communication, permet de socia-
liser 1'utilisation du nombre et de corriger les erreurs
éventuelles de comptines qui n'auraient pas pl apparaitre
dans l'autocommunication (1 enfant qui récirait tout le

temps 1.2.3.4.5.6.8.9.11. pouvait réussir toutes les collec-
tions jusqu'a 8 !). J
En outre, les discussions nécessaites entre émetteurs et -
récepteurs vont accélérer la circulation des connaissances

dans le groupe d'enfants.

Pendant cette période d'apprentissage essentiellement oral,
I'enseignant a besoin d'étre particulierement vigilant pour
le suivi des résultats de chaque enfant.

Il les aide a s'auto-évaluer et il intervient auprés des enfants

qui ont des difficultés en leur proposant des activités

complémentaires notamment % l'aide des 2 logiciels BARQUES

et CALAPA.
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PENDANT LES 4 SEMAINES SUIVANTES LES ENFANTS S'APPROPRIENT
L'ECRITURE DES PREMIERS NOMBRES (JUSQU'A DIX ENVIRON)
EN L'UTILISANT POUR RESOUDRE DIVERS PROBLEMES DE COMMUNI -

CATION.
PARALLELEMENT, ILS POURSUIVENT L'APPRENTISSAGE DE LA SUITE
ORALE DES NOMBRES.

LA SITUATION La situation de base est celle qui va permettre aux enfants
DE BASE : de se servir de l'écriture des nombres pour transmettre une

COMMUNICATION information : c'est une situation de communication écrite.

ECRITE C'est encore une variante du prohléeme fondamental. L'émet-
teur regoit une collection. 11 doit écrire un message pour

que son "récepreur" lui envoie une collection équipotente.

Par exemple : avec la situation "pots-cubes"™ 1'enfant
gmetteur examine les pots, écrit un "message" puis le
passe @ un autre enfant-récepteur qui doit préparer 1la

collection de cubes 3 1'aide du message.

La solution attendue est que l'émetteur écrive le nombre d'éléments
de sa collection.

Cependant, d'autres solutions peuvent étre envisagées par les enfants :

certains dessinent la collection de départ, (ou bien la collection d'arrivée) :

Bpab

LW

D'autres font un pointage :

et ils réussissent aussi bien qu'avec l'écriture des nombres(et souvent

méme mieux !) & obtenir la collection voulue.
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On ne peut donc pas compter ici seulement sur I'effet
des réussites et des échecs pour que s'impose la solution

"écriture des nombres".

Comment alors conduire cette situation pour qu'elle permette
'apprentissage de 1'écriture des nombres ?

a : d'abord la proposer au bon moment. Nous pensons
en effet qu'il vaut mieux attendre que tous les enfants

sachent bien dénombrer les petites collections :

Un enfant qui compte facilement, voit tout de suite qu'il
y a "six" éléments et peut se demander - comment écrire
"six" - ? Mais, par contre, que représente 1'écriture @
pour un enfant qui ne sait pas, oralement, qu'il y a six
éléments ? Le dessin ou le pointage aura beaucoup plus

de sens pour lui.

C'est pourquoi nous avons consacré 2 ou 3 semaines aux

dénombrements oraux.

b : s'appuyer sur le désir d'apprendre des enfants.
Méme en propnsant la situation au bon moment, 'enseignant
doit intervenir au moment des premiers débats, de facon
a provoquer dans la classe une pression sociale suffisante :

"maintenant on est des grands, on écrit les nombres comme

les grands

Cela évite que certains enfants, faisant systématiquement
des pointages, n'y deviennent trés habiles et n‘aient beau-

coup de mal ensuite & les abandonner.

¢ : faire en sorte que l'enfant puisse trouver dans la

classe des informations sur 1'écriture des nombres

Nous avionsenviszgé un temps de nous appuyer sur les
échanges entre les enfants - il y a toujours dans un C.P.
quelques enfants qui savent écrire les nombres jusqu'a 10
et méme au-deld - mais cela fonctionnait assez lentement

avec, finalement, beaucoup d'interventions de I'ensei-

gnant.
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C'est pourquoi ncus avons pensé qu'il était plus formateur
pour les enfants, plutét que de recevoir l'information
toute préte de l'enseignant, d'avoir a se la procurer en

mettant en place un procédé nécessitant une bonne compré-

hension du nombre.

Nous proposons donc qu'il y ait dans la classe, des le
1°jour, etanparemmert sans intention pédagogique :

- au moins 1 calendrier (les enfants se référeront 2
la suite des nombres pour y chercher une écriture).

- au moins un jeu de cartes (utilisé pour des jeux de
bataille) comportant & la fois une collection et l'écriture

du nombre. Les enfants s'en serviront surtout en tant

que récepteurs, pour chercher

3 P "quel nombre c'est I 3 ] il
O

tion correspondante.

O é en dénombrant la collec-

Moyennant ces conditions, les situations de communication
écrite vent permettre aux enfants d'utiliser des écritures
de nombres connus ou d'en apprendre de nouvelles, en
les faisant fonctionner comme langage porteur d'informa-

tions.

Elles sont 1'élément essentiel de 1'apprentissage des

nombres pendant cette période.

. Au cours des diverses situations de communication, les

enfants commencent & mémoriser certaines écritures.

Comme dans les premiéres semaines, l'enseignant intervient,
au moment des débars pour prendre acte des acquisi-
tions des enfants, les formuler clairement et les insti-

tutionnaliser.

Le "cahier de nombre" sera le signe de cette ultime
phase dans la construction de la connaissance. Les enfants o
y noteront ce que l'on sait, dans la classe, sut lesnombres.
A partir de |'ouverture de ce cahier, il y aura 2 domaines
numériques : ceiui des nombres "officiellement appris"
que tout le monde doit savoir et celui des nombres en
cours d'apprentissage pour lesquels il n'est pas rare de

se tromper.
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. D'autre part, l'enseignant suit de prés les acquisitions
de chaque enfant au cours des différentes activités et

par des bilans réguliers (tous les 8-10 jours).

Cela lui permet de "moduler" les nombres mis en jeu,
suivant le niveau, afin de proposer & chacun les pro-

blémes les plus aptes a le faire progresser.

. Enfin, il intervient et c'est important pour enseigner
aux enfants le graphisme correct des chiffres - et faire
remarquer les erreurs qui auraient échappé dans les
communications écrites. (On peut fort bien "réussir"

avec un "A" ou un " E").

Le logiciel BARQUES permet de réaliser une des situa-

tions de communication écrite.

Des lapins apparaissent en haut de 1'écran. L'émet-
teur les regarde, fait son message, puis il fait
disparaitre les lspins. Le récepteur vient et 3
1'aide du message il doit fabriquer les barques
nécessaires. Quand il a fini, 1'émetteur vérifie 3
puis les 2 enfants font reapparaitre les lapins et

les embarquent.

Le dénombrement y est un peu plus compiexe qu'avec
les pots car la collection de lapins est mélangée a 2
autres collections parasites : ceia permet de travailler
sur l'écriture des petits nombres (1 4 8) en posant aux

enfants un probléme qui ne scit pas trop dérisoire.

Parallélement a ['utilisation du logiciel, on met en

place une autre situation de communication écrite avec
du matériel qui reprend le théme du logiciel.
Cela permet de teni: la classe mobilisée sur le "méme"

probléme.
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Le logiciel TRAIN permei de réaliser une autre situation de
communication écrite, dans laquelle 1'enfant est émetteur

et l'ordinateur récepteur.

Un modéie de TRAIN apparait. L'enfant doit commander 1le
nombre de cubes necessaires, de chaque couleur, pour
réaliser ce train. Quand il a tapé les nombres, les cubes

apparaissent et il fait le train pour vérifier.

On le propose quand l'apprentissage des écritures est déja
bien engagé (pour que les enfants comprennent I'utilisation
du clavier). 1 permet alors de poursuivie et de consolider
I'apprentissage des nombres jusqu'a dix environ (plus pour
certains) dans une situation beaucoup plus facile a gérer

que pour BARQUES puisqu'ici les cnfants sont tout seuls

devant l'ordinateur.

Ce logiciel sera utilisé ensuite pendant les PERIODE 2 et 3
pour poursuivie l'apprentissage de l'é€criture usuelle des

nombres jusqu'a 20.

VERS Une des comrounications éciices de cette période commence
4 poser le probleme de désignation de grands nombres - ici

L'ECRITURE
avec une collection qui présente une partition évidente.

ADDITIVE
Il s'agit de commander les cubes pour réaliser le

modele ci-dessous.

ARl i ot A RAR B N S B bt e £ ] e e 1

s P30

Bleu E® Rouge G0

Certains enfants le résclvent par un message de type addi-

tif : par exemple pour les rouges

Nous introduisons le signe +, sans toutefois 1'institution-
naliser, ni demander a tous les enfants de l'utiliser immédia-

tement.
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Nous préférons laisser "miric” ie probldme et le poser &

nouveau gous une forme différania. aprds les vacances.

A coté des situations, essentiell=s, de communication écrite,
nous posons aux enfants un probléme qui faic f{onctionner la

comparaison des nombres : le jeu du PETIT PGUCET.

5o de n féves i de p haricots, il

fes

Sachant que ifon dispe

1

faut prévoir avec gqueiis collsction on ira le plus loin

sur une piste, en wmeitnuni un Eldment par case.

Ce probléme permet de donne: du sens d'abord 4 la formula-
tion orale "5 est inférieur & 8% puis A 'écriture "5 < 8" qui

signifie & la fois, pour les enfants :

"5 vient avant 8 dans la suite des nombres" (aspect ordinal).

et

"toute collection de 5 éiéments a moins d'éléments que

toute collection de 8 éléments” {aspect cardinal).

Pendant toute cette période cli I'apprentissage essentiel est
celui de Il'écriture des nombres {(jusqu's douze environ), on
continue l'étude de la suite orale des nombres et du comptage
par divers jeux quasi-journaliers et par des situations d'au-

tocommunication.

- Enfin, parallélement aux situations d'apprentissage, les
nombres et leurs écritures sont utilisés couramment dans la
classe,au cours d'activités diverses. L'objectif étant de réali-

ser un "environnement numérique" qui accdldre les acqui-

~ sitions.
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PROGRESSION

L $ ®

Suite des legons

Mise en place du jeu de bataille (n < 6)

Le logiciel CALAPA

Premitre situation d'autocommunication

Ol0O.

(pots-cubes)

-Jeu de plouf

Situation de communication orale

®

(barquettes - billes)

Bilan n° 1

Deuxiéme situation d'autocommunication
Le logiciel BARQUES.

Situation de communication écrite
(ng?9)

o OO

pots --> cubes

Bilan n° 2
Cahier de nombres (jusqu'a 5)

Communication écrite avec BARQUES

lapins ---> barques (n < 12)

Bilan n°3

® OO

ahier de nombres (jusqu'a 8)

®

¥robléme posé

Comparer des petites collections
trumerer une collection

. Aller chercher autant de cubes

que de pofs

-Apprendre 3 compter

Utiliser le now du nombre pour obtenir

une collection equipotente 3 une col-

lection donnée

fabriquer sutant de bargues que de
lapins
- les lapins restant présents

- les lapins disparaissant

Désigner, par écrit, le nombre de pots
pour obtenir une collection gquipo-

tente de cubes

Méme probléme qu'en mais avec ici
1a présence de deux collections para-

sites




=t
~3

COMMENTAjRR S

L % &
LES PREMIERS DENOMBREMENTS
Les enfants utilisent - et donnent du sens - & leurs connaissances
numériques pour résoudre le probleéme fondamenta! : réaliser une collection

équipotente a une collection donnée, cette dernidre n'étant pas visible lors de

la réalisation

La communication orale permet ensuite de socialiser 1'usage du nombre

et de faire circuler les connaissances dans la classe,

Certe période peut durer de 2 & 3 semaines - l'objectif étant que

tous les enfants arrivent & dénombrer des collections au moins jusqu'a 8 ou 9.

Le bilan N° 1 permet d'évaluer les connaisssnces crales et de voir s'il

est opportun de lancer les enfants dans l'apprentissage de I'écriture des nombres. B

ECRITURE DES PREMIERS NOMBRES

Des situations de communication écrite ¢donnemt du sens a }'appren-

tissage de l'écriture des premiers nombres.

Trois bilans permettent de faire le point des acquisitions des enfants.-

Les nombres que (presque) tous connaissent sont institutionnalisés

dans le cahier d¢ NOMBRES (nous donnons un exer:ple de rythme d'introduction, -

A titre indicatif).



—
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1 . . R .
@Le jeu du Petit Poucet rannciagsat le nombre de féves et le nombre

di fier 5, preveir avec quelle collection

ee ¥ T# siwus loin sur une piste

" s 0 2t At 24 s

Deux situations d'autocommunicaticn Btiiiser 3 nouveau les nombres oralement

(matériel "TRAINS") i dans une situation complexe

@Communication écrite avec le Désigner le nombre d'éléments d'une col-
matériel "TRAINS" lection que 1'on ne sait pas dénombrer par
(25 bleus, 6 rouges qui partagent comptagz : utiliser la partition pour pro-
les bleus en paquets de moins de duire un message additif.

8 éléments).

16 ) Le jeu du Petit Poucet

Introduction des signes < et >

@ Controles

TOUSSAINT

Le logiciel TRAIN ! . Utiliser les nombres connis
(n<8;9<ng11;1<n¢« 15) } . Slgn spproprier de nouveaux

I AN

BILAN n°3 . Connaissant le nombre de cubes de chaque
le nombre de cubes en

. Mise en place des "devinettes" : conlevr, trouver
problémes additifs oraux avec de tost.

tout petits nombres o

Cahier de nombres (jusqu'a 11)

Remarque : Cette liste d'activités ne décrit pas exactement la suite des séquences.

- Certaines legons ci-dessus prennent plusizurs séances.
- D'autre part, il arrive que dans une méme séance, plusieurs des activiteés

soient menées parallélement, ou successivement.

ci-dessus
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COMPARAISON DES NOMBRES

- Le jeu du Petit Poucet permet de formuler et de donner du sens a4 la compa
raison des nombres.

Avec la communication écrite "TRAINS". l'écriture additive commence
b

étre envisagée pour désigner des "grands nombres". Son étude sera faite "
lement" pendant la PERIODE 2.

officiel

LES PROBLEMES ADDITIFS

Ils permettent de donner dv sens et d'étendre les connaissances acqui
par la plupart des enfants ("2 et 2, ga fait 4" etc ....)
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JEU DE BATAILLE

¢ & =

| OBJECTIFS |

- Donner 1'occasion aux enfants de comparer des petites collections,
globalement ou par comptage.

- Introduire un matériel (cartes "collections et nombres") qui servira
de référence pendant 1'apprentissage de 1'écriture des nombres.

| MATERIEL |

. Pour les moments collectifs : les grandes cartes "collections" (2
fois chaque nombre de 1 & 10 : soit 20 cartes)

- Pour les jeux par 2 : 1 jeu par couple :
- chaque jeu comprend 30 cartes (3 cartes pour chaque nombre de
12 10). |

- certains jeux sont faits de cartes "collections" (A),d'autres
de cartes "collections et nombres" (B)

o 9

w © G DG

A B

[1 MISE EN PLACE DU JEU |

(cartes de 1 & 6)
MATERIEL

Dans les jeux ci-dessus, sortir les cartes 7,8,9,10, pour cette premitre
séance. Soit :
- pour le jeu collectif : 2 fois chaque nombre de 1 & 6 : 12 cartes

- pour les jeux par 2 : 3 fois chaque nombre de 1.4 6 : 18 cartes



PLAN SUIVI
1) Démonstration collective du jeu
2) Jeu par 2

3) Débat collectif sur le jeu

1) Démonstration collective

Enfants en rond autour du tapis.
Deux d'entre eux viennent au milieu jouer devant les autres.

. IlIs recoivent le jeu des grandes cartes. Il faut d'abord les distri-

buer : mise au point du procédé de distribution 1 a 1.
Ils tiennent les cartes face cachée. Ils ne les regardent pas.
. Ensuite, chacun pose une carte :

- celui qui a le pius d'éléments sur sa carte ramasse les 2 cartes

et les pose a coté de lui.
- quand les enfants ont posé toutes leurs cartes, ils regardent qui

en a ramassé le plus : c'est lui qui a gagné la partie.
On fera une 2&¢me ou 3&me démonstration si on l'estime nécessaire,

en interrogeant les enfants qui regardent jouer - afin de voir s'ils ont bien

compris la reégle du jeu.

2) Le jeu & 2 : Intervention du maitre

. Il va d'un couple a l'autre voir si les regles sont bien respectées.
. Quand un couple a fini une partie, il lui propose un autre jeu en

essayant de faire circuler les jeux "collections et nombres"

3) Débat collectif

. Le maitre organise des simulations de jeu devant tous les enfants,

en les faisant parler sur les difficultés rencontrées :
- elles concernent en général une mauvaise appropriation des regles

du jeu :c'est l'occasion de les préciser.
- c'est l'occasionaussi d'expliciter les procédés utilisés pour com-

parer 2 cartes :

* en comptant



* globalement {guand ia différence est grande ou les nombres

trés petits).
* trés rarement, par coriespondance terme A terme, ou

paquet a paquet.

Exemple :

O €3 < O
A

2’ ~

o L3 5 &

"Ces 2 et ces 2 c'est pareil ei ces 3 er ces 3, c'est pareil. alors je

vois que c'est pareil".

. 1l arrive que des couples aicnt ¢1é embarrassés en fin de partie

pour savoir qui avait gagné (en pénéral dans ic cas ou l'un d'eux # & carre

et l'autre 10).

Cela permet de poser le probleme "comment comparer 2 collection

quand on ne sait pas bien compter ?"

Certains peuvent propeser la correspodance terme a terme (mais o«

trouve d'autres propositions : par exemple "compter combien de fois on

gagné chacun" ce qui revient 4 compter les paires). Si ce probleme n'est pa.
posé lors de cette premiere séance, il faudra s'atiendre & le voir posé danc
des moments collectifs ultérieurs, lorsqu'on aura ajouté des cartes et que |
comparaison finale sera encore plus difficile par comptage. En tout érat d.
cause, il est souhaitable que tous les enfants aient au meins une fois, dan:
leurs paquets de cartes respectifs par

cette période, l'occasion de comparer
parfois; '"beaucoup" d-

une corespondance terme a terme (quitte a mettre,
cartes aux couples d'enfants déja bien avancés dans le comptage).

_2 APRES CETTE INTRODUCTION |

(cartes de 1 a 10)

@Le jeu de bataille est repris :

. soit en atelier, parallélement 2 d'autres activités (jev a 2)
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4
. soit en séquence couric (5, 10 minutes) [Jeu & 2 ou bien bref
débat collectif pour voir ol en sont ies enfants]

Suivant les résultats observés le malitre ajoutera, progressivement, les

cartes suivantes (en général jusqu'a 8, 9 ou 10).

Des fiches sont proposées en liaison avec le jeu (Série B). Elles

sont intéressantes si les enfants ont suffisamment pratiqué le jeu & 2 pour

bien comprendre les probléemes posés par ces fiches.

Conseils pour l'utilisation de ces fiches

. a. Fiches Bl et B2 :

Elles sont analogues ; elles ne seront pas faites le méme jour afin

que les enfants qui auraient fait des erreurs dans la premiére puissent tirer
profit de la correction pour la 2eme.

Présentation de Bl : Le maitre utilise les grandes cartes "collections" affichées

au tableau pour expliquer la consigne.

Il examinera en particulier un cas ol il y a bataille.

"On met une croix sous chaque carte"

. Correction pour Bl : Le maitre rend les fiches corrigées aux enfants. Ils les

mettront dans leur classeur.

Ceux qui ont fait des erreurs sont rassemblés au coin-débat pour

en discuter.

. Correction pour B2 : Le maitre rend les fiches. Il discute avec toute la classe

des procédés utilisés (et éventueliement des erreurs).

. b. Fiche B3 :

* Activité préalable : Le maitre étale sur le tapis les grandes cartes

collections de 1 & 10. Il demande aux enfants de chercher les cartes qui "font

bataille". On réunit les 2 cartes gquand un enfant les a fait voir, jusqu'a ce
q ]

qu'on ait formé les 10 couples. Bien sir, les enfants qui viennent montrer 2
cartes justifient leur affirmation.
On recommence l'activité en sortant 2 cartes (un 4 et un 5 par

exemple). Il restera 2 cartes isolées & la fin.
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wn

- La présentation de la fiche pourra se référer & cette activité “on
cherche les cartes qui font bataiie. Ici, on ne peut pas les réunir, alors

on les relie par un trait",

.c. Fiches B4 et BS :

* Activité préalable :

. Les enfantssont & leur place avec l'ardoise.

Le maitre montre une grande carte : les enfants doivent dessiner

une carte qui ferait bataille avec celie-la (des ronds par exemple).
Puis une carte qui gagnerait
Puis une carte qui perdrait.

Pour chaque cas, les erreurs sont explicitées, ainsi que les procédés
utilisés (par exemple dans le 2&¢me cas, certains mettent juste 1 de plus,
d'autres remplissenr leur ardoise de ronds pour étre srs de gagner).

Le maitre fait ainsi une succession d'exemples jusqu'a ce que les

enfanis aient bien compris le probiéme posé.

Remarque : on peut adopier tour de suite au tableau la disposition de la
fiche

Carte affichéde & 3) Dessinez sur VOLIE
)

avec un aimant o @ &<~ ~ardoise une carte que

‘““"*: — je pourrais mettre ici

Certains enfant peuvent étre invités & venir mettre leur ardoise &

cette place pour voir si ¢a va.

. Correction de B4 :

On choisira de la faire avec tcute la classe ou seulement avec les
enfants qui ont fait des erreurs.

Pour ceux qui n'ont pas bien vu le probléme, on suggere la vérifi-

cation suivante : quand ils ont dessiné les cartes, avec une feuille placée

juste sous les cartes ils cachent les croix et ils se demandent qu'elle est

la carte qui a gagné et a quel endroit ils mettraient une croix.
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ENUMERER : LE LOGICIEL CALAPA

* % %

| OBJECTIFS |

- Aprendre & énumérer , c'est-a-dire & pointer une fois et une seule

chaque élément d'une collection.

| PREMIERE SEANCE |

MATERIEL

5 ou 6 ordinateurs ou bien un nano-réseau - clavier géant au tableau-

Variante utilisée : situation d'énumération - lapins et canards : de 3 & 7

En haut de 1'écran sont disposés s canards, des lapins et des papillons.
Il faut mettre les lapins dans le pré, en bas, en pointant une fois

et une seule chaque lapin puis en pointnant le pré.
De méme il faut mettre les canards dans la mare, en pointant une

fois et une seule chacun d'eux, avant de pointer la mare.

ORGANISATION

La séance comprend 3 phases :

1) La présentation collective : tous les enfants étant regroupés autour d'un

appareil.

2) les tentatives individuelles : les enfants étant alors répartis en groupe

autour des différents appareils.

3) le bilan collectif : tous les enfants & nouveau regroupés autour d'un ordina-

teur.
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| 1° phase |
But : Expliquer le but du logiciel, son fonctionnement, l'usage du crayon

optique. Commencer 4 poser le probleme d'énumération.

On commence par observer ce qu'il y a sur l'écran : les enfants

sont invités A reconnaitre et 4 nommer les animaux : le maitre précise qu'en

bas, il s'agit d'un pré et d'une mare.

. Puis le maitre énonce le but du jeu : les enfants peuvent deviner

qui doit aller sur le pré et qui doit aller dans la mare ; aprés avoir laissé par-

ler les enfants, 1'enseignant reprend trés clairement la consigne :

- "pour gagner a ce jeu, il faut arriver a4 mettre tous les
lapins dans le pré et tous les canards dans la mare ; on ne

|l(1)

touche pas aux papillons

. Le maitre explique les moyens pour atteindre ce but : 'comment
faire pour mettre les lapins dans le pré ?". Il montre alors le crayon optique
et il fait une démonstration "je touche une fois chaque lapin, puis je touche

le pré..... ils sont tous dans le pré ! Qui veut venir faire la méme chose pour -

les canards ?'.

C'est maintenant qu'il va falloir bien préciser l'utilisation du crayon

optique : le tenir bien droit (perpendiculaire 2 1'écran) ; quand on pique un

animal, attendre d'avoir entendu le "bip" avant d'en piquer un autre ; inutile

d'appuyer trop fort.

Les enfants sont alors invités a trouver d'eux-mémes ce qu'il ne

faut pas faire : celui qui fait une proposition vient l'essayer pour que l'on

voit ce qui se passe dans ce cas :

(1) 11 est trés important, pour tous les logiciels, de toujours commencer par
énoncer trés clairement le but 3 atteindre. Lesenfants n'ont que trop tendance
3 l'oublier et A se perdre dans le détail du fonctionnement : on les retrouve
en train de piquer des animaux au hasard, tout fiers d'arriver 4 se servir du
crayon optique, ne sachant plus du tout pourquoi ils font cela. 11 faut alors
les ramener au probléme initial : "Que faut-il faire a ce jeu pour gagner 2"
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- piquer 2 fois le méme canard

piquer 1 canard puis 1 ilapin

piquer un papillon

piquer la mare au lieu du pré
piquer la mare alors que I'on n'a pas pigué tous les canards.

Pour chaque proposition, tandis que l'enfant vient essayer, sous le
regard des autres, le maitre demande & ceux-ci de prévoir ce qui va se passer
(en particulier quand il s'agit d'un cas que 1'on a déja rencontré).

Si certains cas n'étaient pas envisagés par les enfants, le maitre les
proposerzit lui-méms.

- A la fin, expliquer comment on appelle un nouveau jeu.

|_2° phase |
But : Permettre 2 tous les enfants de faire au moins une tentative et de

commencer a entrevoir une stratégie.

Le maitre annonce aux enfants qu'ils vont aller essayer et qu'il

faudra, dans quelques jours qu'ils réussisent tous du premier coup.
’ quelq ] q

II met alors en place le fonctionnement de cette phase : autour de
chaque ordinateur un groupe d'enfants se tiendra debout sauf i'un d'entre eux
qui s'assoit et qui va faire le jeu devant les autres ; ces derniers peuvent
faire des commentaires, donner des conseils, mais ils ne doivent rien toucher.
La liste des enfants du groupe est affichée sur chaque ordinateur (liste des
prénoms) : le premier de la liste passera en premier ; puis le suivant etc...; si
tout le groupe est passé avant la fin de cette phase, le premier passe 4 nou-

°

veau etc...Chaque enfant joue jusqu'd ce qu'il ait réussi ; il appelle alors un

autre jeu pour le suivant.

Remarque : les explications du départ ne suffiront pas pour que tous les enfants
aient compris le fonctionnement de cette phase . Il faudra intervenir souvent,
non pas en leur disant qui doit passer mais en le leur faisant trouver : il vaut
mieux perdre un peu de temps dans les premidres séances pour qu'ensuite ces

phases puissent se dérouler d'une fagor tout & fait autonome.
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r générai cette phase se termine quand tous les enfants de la

classe sont passés. Plus raremei:, s'ils vont tous assez vite, ils peuvent continuer

en essayant de réussir du premier coup. On arréte au bout de 20-25 minutes.

| 3° phase |

But : | Faire formuler les difficultés rencontrées. Bien poser le probleme de
l'énumération et commencer a formuler des stratégies.

Les enfants &rant a nouveau rassemblés autour d'un appareil, le

maitre comimence par faire le bilan de la phase précédente : qui a réussi du

premier coup ? Qui a fait beaucoup d'erreurs ?

. Certains enfants viennent expliquer les erreurs qu'ils ont faites,
puis le maitre pose le probléme : "comment faire pour étre sar de bien touche:
une fois et une seule chaque canard ?" ce qui va permetire @ certains enfants
de venir expliquer leur début de stratégie qui met en jeu une organisation de

'espace (souvent d'ordre topologique : I'enfant repére des proximités, des

"tas" ou des "lignes"; parfois prenant en compte I'orientation : le haut, le

bas, la gauche et la drcize). Le maitre aidera I'enfant & formuler les irizes,

qu'il exprime surtout par des gestes devant I'écran. Il demande aux autres s'ils

pensent qu'ils réussiront du premier coup en utilisant la méthode exposée ;

certains viennent essayer sous le contrdle attentif de la classe.

e maitre termine cette séance en annongant la suivante : demaii.

on continuera & s'entrainer, jusqu'h ce que ce tout le monde gagne du premier

coup,et avec beaucoup d'anirnaux.
| 4° phase |

En début d'aprés-midi - en général : Fiche A 1

a) Présentation de la fiche : "Vous allez vous entrainer pour bien réussir demain

avec l'ordinateur".

"Il faut montrer avec le stylo bleu comment on prend tous les canards
pour les mettre en une seule fois dans la mare. Avant de le faire avec le
stylo, vous pouvez essayer de montrer avec votre doigt comment vous faites.

Ensuite,vous ferez la méme chose pour les lapins, avec le stylo vert".
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b) Quand tous leg enfards cai fud, quelgues fiches sont examinées collecti-

vement :

~ est-ce que 'on cuwprend bien comiment il fait ?

~

~ P

¢

t-ce gu'il 2 bien pris tous les canards sans prendre 2 fois

le méme ?

Le maitre aide les enfanis & mettre au point la solution attendue :
tracer 1 trait continu qui passe par tous les lapins (resp les canards) une fois

et une seule :

{_DEUXIEM

MATERIEL

~ 3 ou 6 ordinstenss cu hies un AN - TORE

. Variante ari:

< la wméy
ou bien

-~ &1 o oo o “?l}ffESE?.ﬂ?,f.";{i.'}s‘j DS IVer  18s on

enfants au cours de
la séance précédente, on rourm

L e nombie des animaux en fonction de
leurs possibilités.



Exemple :

pour le groupe des enfants les plus avancés, on choisit les

deux nombres compris entre 10 et 15.

- pour le groupe de ceux qui ont eu beaucoup de difficultés

on choisit le nombre de lapins entre 2 et 5 et le nombre de canards entre 4
et 8.

- pour les autres groupes, les deux nombres entre 5 et 10.

* Fiche AZ et A3

| 1° phase |

Passage individuel devant l'ordinateur pendant que les autres s'entrai-

nent sur les fiches.

Mise en place :

Ansds un ropoel de ce gui s'est passé la veille. le maitre explique
j |y 1 : H

I'objectif de cette séance : "iI faut essayer de 1dussit du prewier coup, san:
faire d'erreur. Si un enfant se trompe lors de son premier jen, il a le dror

d'en faire un second avant d'appeler le suivant™.
1l explique ensuite l'organisation de cette phase :

“Sur chaque ordinateur est affichée la liste des enfants qui deive.:
les autres

y venir. Mais aujourd'hui, ils viendront un par un faiic le ey,
restant assis a leur placa. Quand un enfanr a fim de jousr, it regarde sur la

*5

liste qui est le suivant et va Uarpeler '

(*) Quelques enfents pesvent avoir des difiinultés 2 recornaitre

le prénom des autres. 11 sera bon gue dés le premier fonr, <t

nombreuses activités dans la vie de 1a cliasse leur domnent 1'ne-

casinn dreffeciver rzpidement cet apprentissage, indipensabie put.

un bon fonctionnement de nombreuses SeANces.
aui zont a leur place vont s'entrainer suv

"pendant ce temps, ceux

ces Fiches, pour bien réussir guand ils iront & 'ordinateur™
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Consigne : "commencer par toucher avec votre doigt les animaux que vous
Lonsigne q

prenez puis avec le stylo bleu, vous essayez de montrer comment vous faites

pour prendre tous les canards, et avec le stylo vert comment vous faites pour
prendre tous les lapins".

"Vous marquez votre nom et vous posez vos fiches ici. Quand vous
avez fini, vous pouvez prendre des fiches faites par d'autres et regarder si

vous étes d'accord. Vous pouvez aussi prendre une autre fiche pour vous en-

trainer".

Remarque : Cette phase n'est pas trés facile a gérer car les enfants ne son

pas encore trés autonomes. Il faut intervenir souvent pour leur rappeler o«
qu'ils ont & faire.

On arréte cette phase soit quand tout le monde est passé, <civ

bout de 25 minutes, s'ils sont allés trés vite.

|_2° phase |

Bilan collectif

. D'abord le point des jeux a l'ordinateur
Qui a réussi du premier coup ? Au 1° jeu ? Au 2° jeu ?
Pourquoi ? ----- > Formulation des erreurs

Comment ? ----> Formulation de stratégies pour étre sirs de gagnei.

Ensuite examen des fiches : on les soumet au jugement d« I=

classe.
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Deux questions se posent : - est-ce que l'on comprend ce que l'on
ferait & {'écran avec le crayon optique ?
- si oui, est-ce que cela permettrait de gagner au jeu ?
. En cas d'avis partagé 2 la lere question, on affiche la feuille au

tableau et des enfants viennent montrer ce qu'ils feraient (par exemple si un

enfant a fait des croix sous chaque lapin, on s'apergoit que l'on peut pointer

de nombreuses fagons).

Remarque : la plupart des enfants font A2 et A3. Seuls, les plus rapides font

A4, entiérement ou en partie.

DANS LES TROIS OU 4 SEANCES SUIVANTES

. CALAPA fait l'objet d'un atelier individuel - mené parallélemen- %

d'autres activités - avec un ordinateur au fond de la classe.

Si cela ne complique pas trop la gestion, il est souhaitable de moeduler
le nombre de lapins en fonction des possibilités des enfants.
. Pour faire le bilan de cet atelier : Débat collectif sur le legiciel

CALAPA.
. Les enfants prennent conscience des progrés réalisés depuis la 1°

séance.
. IIs formulent clairement, avec notre aide, une ou deux stratégies.

A PARTIR DE CE MOMENT

. Nous n'utiliserons plus CALAPA au niveau de la classe
. 1l donnera lieu & un atelier de soutien (l'aprés-midi) pour quelgues

enfants qui manifestent de grandes difficultés d'énumération.
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PREMIERE SITUATION D'AUTOCOMMUNICATION

% & &

OBJECTIFS

- Poser aux enfants le probléme fondamental, pour donner du sens

aux nombres : réaliser une collection équipotente & une collection donnée.

SITUATION DE BASE

Chaque enfant dipose d'un plateau sur lequel on a posé des pots de

yaourts. Il doit aller chercher des cubes pour mettre juste un cube par pot.

MATERIEL

Pour une classe de 24 éleves, environ 120 pots de yaourts et 15C

cubes (mais on peut déja prévoir beaucoup plus pour les legons ultérieures).

8 plateaux pouvant contenir au moins 15 pots

6 petites boites ou plateaux pour aller chercher les cubes

- 3 boites assez grandes pour mettre les cubes

1 grande boite vide qui servira de boite "poubelle™

1 grande feuille avec la liste des prénoms des eufants

pour l'auto-évaluation.

On peut prévoir plusieurs feuilles

Anne |[x x x (par exempleune par rangée)
Rachid{x x pour faciliter 1'utilisation par les
Cédric |x x enfants

L Amina |x x x x

José X

Gabriell x x x

Fatima]X X_X x

Carole|x x x x
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| PREMIERE SEANCE |

ORGANISATION DE L'ACTIVITE

1) Nous avons dans un premier temps écarté l'idée d'un travail en
groupe : il nous parait important que chaque enfant ait la responsabilité
d'une tache pour qu'il se pose vraiment le probléme. Comme il nous parait
impossible, pour un enseignant tout seul dans sa classe, de gérer correctement
24 autocommunications simultanées, nous proposons de fonctionner par groupe
de 6 enfants, les autres étant occupés a une activité qui ne nécessite pas

une présence constante du maitre (par exemple les fiches B, et Cl)'

2) Le parametre essentiel de la situation est bien sir la taille des
nombres mis en jeu Pour cette premieére séance, il faut que les enfants
prennent confiance en eux, en leur capacité d'utiliser ce qu'ils savent sur
les nombres ; il doit donc y avoir des nombres qui soient connus de la plupart
des enfants ; mais il ne faut pas non plus trop fermer la situation et on

pourra envisager une ou deux fois au cours de l'activité un nombre qui arréte
tous les enfants.

Le matériel "pots de yaourts" permet de s'adapter aux connaissances
de chaque enfant : on peut ajouter ou enlever des pots aprés le premier

essai selon la réussite ou 1'échec.

3) Pour que les enfants puissent progresser et tirer parti de leurs
tentatives nous leur laissons la possibilité de recommencer autant de fois

qu'ils veulent. Mais s'ils n'y arrivent pas, nous leur laissons la possibilité

d'essayer avec moins de pots.

DEROULEMENT POSSIBLE

. Installation

- dans un coin de la classe, 6 plateaux sont posés sur des
bancs ou par terre, avec des pots de yaourts ; nombre de pots sur chacun

des plateaux : 3 -4 - 5 -5 -6 -8
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A c6té de chaque plateau, la petite boite pour transporter les cubes.

Par terre, prés des plateaux, la boite-poubelle.

- dans le coin opposé, les 3 boites contenant les cubes

Remarque :
Disposer les plateaux de telle sorte que les enfants puissent bien

voir ce que font les autres, qu'ils puissent discuter entre eux.

PRESENTATION DE L'ACTIVITE ET CONSIGNE

C'est un moment essentiel : il faut leur donner envie de réussir la

tache proposée, que cela devienne leur probleme.

Collectivement on se contentera d'éveiller leur curiosité en attirant
leur attention sur le matériel puis on expliquera qu'ils viendront faire cette
activité par groupe de 6 pendant que les autres feront les fiches B,, puis CI’

que l'on présente rapidement.

On désigne les 6 premiers enfants puis on distribue la fiche 82 aux
autres. On donne alors la consigne au groupe de 6 : "vous regardez bier
votre plateau et les pots qui sont dessus. Le but du jeu est de mettre juste
un cube par pot. Pour cela, vous irez chercher les cubes la-bas, avec cette

petite boite, mais en une seule fois, vous devez ramener juste ce qu'il faut

de cubes : si vous en ramenez trop vous avez perdu, s'il vous en manque vous
avez perdu aussi".

- si vous perdez, vous videz vos cubes dans cette boite-pou -
belle et vous repartez avec votre boite pour aller chercher juste les cubes

dont vous avez besoin.

- si vous gagnez, vous videz aussi vos cubes et je vous ajou-

terai des pots pour que vous rejouiez"

- "Chaque fois que vous avez réussi, vous venez marquer une croix i

coté de votre nom sur cette grande feuille"
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. Pendant l'activité

Le maitre doit étre trés vigilant s'il veut que la consigne soit respec-
tée : faire attention que les enfants ne partent pas chercher le cube qui
leur manque ou ne se débarrassent pas des 2 cubes en trop. Veiller a ce

qu'ils aient bien sorti tous les cubes des pots quand ils recommencent.

Vérifier leur plateau quand ils annoncent qu'ils ont gagné.

Remarque :

Nous n'avons eu aucune erreur de ce coté la, le matériel
pots-cubes leur permet de contrdler parfaitement la situa-
tion : c'est pour cela que nous l'avons choisi pour cette

premiére séance.

lfaut essayer d'instaurer une relation d'aide entre les enfamnts,
pour que les connaissances circulent : par exemple, renvoyer les questions au
groupe quand un enfant nous sollicite ("aprés 5 c'est 8 ?"). Si un enfant

restait bloqué, 1'inviter & regarder comment font les autres.

. L'activité peut durer environ 15 minutes par groupe de 6.

. A la fin de l'activité

Avant de renvoyer les enfants a leur place, ne pas manquer de faire
un bref bilan : "ca vous a intéressé 2" "Avez-vous envie de recommencer,
d'essayer avec de plus en plus de pots ?'" et " vyous verrez, bientdt tout le
monde réussira, méme avec le plateau plein de pots'. I s'agit de s'appuye.
sur leur désir d'apprendre et de devenir grand et de créer une dynamigue

de la réussite.

C'est dans cette perspective que nous faisonspour tous les problemes
une auto-évaluation permanente (on va marquer une croix quand on a réussi).
Nous pensons que c'est un facteur important de progrés - a condition bien
sir que le maitre manifeste par ses paroles et toute son attitude, sa convic-

tion que tous les enfants vont réussir, et son désir qu'ils y parviennent.

. On fait passer successivement les groupes de 6.
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|__DEUXIEME SEANCE |

Le dérouiement est identique i celui de la premidre séance, sauf
que cette fois chaque enfant choisira lui-méme son plateau : maintenant que
les enfants connaissent la situation, il s'agit de les inciter 2 se lancer eux-

mémes des défis, de leur donner envie de réussir avec de plus en plus de

pots.
MATERIEL
- ajouter 2 plateaux au matériel de la séance 1
(toujours pour un groupe de 6 enfants)
ORGANISATION

Pendant que les enfants tra:aillent sur leur plateau, le maitre me-
des pots sur les plateaux supplémentaires. Quand un enfant a réussi sco

plateau, il recommence en choisissant un de ces deux plateaux.

CONSIGNE

Rappeler 1'activiré précédente - demander aux enfants s'ils se pae’
lent avec quels nombresils avaient réussi hier.
"Aujourd'hui, vous choisirez votre plateau et vous essaierez de ...

encore mieux qu'hier".

Remargue :

On pourrait aussi les laisser se mettre eux-mémes les pots mais on
risque d'arriver & une grande confusion : on ne sait pas s'ils sont en trai.

de modifier leur collection ou de sortir les pots parce qu'il manqiic i

cubes, eux-mémes arrivent 4 ne plus bien savoir sur quelle collection i:s

travaillent.

Activité secondaire possible :

* Fiches B3 et C2

| _ENTRE LA DEUXIEME ET LA TROISIEME SEANCE |

On peut estimer nécessaire de reprendre l'activité en atelier de

soutien avec des enfants en difficulté.
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| TROISIEME SEANCE |

Débat collectif
Petit bilan oral - Mise en place du jeu du Plouf

Débat collectif

Quand tous les enfants ont été confrontés deux fois & la situation
d'autocommunication on fait un débat collectif pour faire le point, au niveau
de la classe, de la résolution du probléme : quelles sont les difficultés ren-

contrées ? Quels sont les procédés utilisés ?

Dans la plupart des classes, ce sera l'occasion d'institutionnaliser la

solution : "il faut compter les pots et aller chercher ce nombre de cubes"

Plusieurs démonstrations seront faites devant toute la classe. Cela
permettra de mettre en évidence les 2 causes principales d'erreur dans le
dénombrement des pots ou des cubes :

- I'énumération : on compte plusieurs fois le méme ou on
en oublie. -
Comment éviter ce genre d'erreur ?
- certains enfants proposent de bien rassembler les
pots d'un coté du plateau et de les déplacer de 1'autre

coté au fur et 3 mesure que 1'on les compte

- d'autres ont 1'idée de bien les aligner, par exempie

en suivant le bord du plateau.
- la mauvaise connaissance de la suite des nombres .

Ce dernier point nous donne l'occasion de faire wun petit bilan oral

"jusqu'ol savent-ils compter ?"

Puis on lance le jeu de "Plouf" pour bien apprendre a compter

Jeu de plouf

. Les enfants sont assis en rond.

On récite la suite des nombres en disant un nombre chacun son
tour. Un enfant dit 1, son voisin 2, le suivant 3, etc...Si un enfant se trompe,
tous les autres crient "Plouf" et on recommence a 1 avec le suivant.

Aprés chaque arrét on mettra bien évidence la performance accomplie
"cette fois-ci vous étes allés jusqu'a 13". Et quand on arréte le jeu, on essaie
de faire trouver aux enfants la meilleure performance '"quand étes-vous allés
le plus loin ?" et on écrit ce nombre dans un coin du tableau "demain il

faudra essayer d'aller encore plus loin !"
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SITUATION DE COMMUNICATION ORALE

® & %

SITUATION DE BASE

Deux enfants regoivent une barquette en polystirene, sur laquelle

sont percés des trous de 2 grosseurs différentes. L'un doit aller demander
des billes au marchand, l'autre des berlons ; ils les posent ensuite sur les

trous correspondants et ils ont gagné si tous les trous sont recouverts et s'il ne

reste pas de billes ni de berlons.

OBJECTIFS

Jusqu'a présent les enfants ont eu chacun 2 ou 3 fois l'occasion de
se poser le probléme "aller chercher des cubes pour en mettre exactement
un par pot" :

- certains réussissent bien : ils comptent leurs pots et
vont chercher ce nombre de cubes
- d'autres essaient de faire pareil mais se trompent,

. Un premier objectif de la communication orale est de faire circule:

les' connaissances des enfants au sujet du dénombrement. L'organisation de

la legon (émetteurs par 2) devrait permettre des échanges fructueux.

. Un deuxiéme est de socialiser 1'usage du nombre : dans I'autocom-
munication, chacun se sert du nombre individuellement. Ici, le nombre devient

objet de communication entre les enfants, il retrouve son usage social.

MATERIEL

- 16 barquettes en polystirene percées de trous de 2 gros-

seurs différentes (entre 1 et 10 trous de chaque)
- 40 billes et 30 berlons, répartis en 2 boites

Activité annexe : par exemple une Fiche "puzzle"
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| PREMIERE SEANCE |

ORGANISATION

La classe est partagée en 2, pour que le maitre puisse gérer correc-

tement la communication :

12 enfants sont occupés aux fiches puzzle

12 enfants participent a la situation de communication :

- 8 émetteurs par groupe 2
- 4 marchands : 2 de billes, 2 de berlons. Chaque marchand

servira 2 groupes. Les marchands seront dans le coin opposé des émetteurs.

DEROULEMENT

Présentation du matériel : faire voir comment on pose les billes et

les berlons sur les trous.

On présente a toute la classe les puzzles. Puis 1'activité billes-berlons

(rapidement).

Consigne pour les acheteurs :

"Vous recevez une barquette, vous décidez qui va chercher les billes
et qui va chercher les berlons.
Attention, cette fois-ci vous ne vous servez pas : i y a des marchands de
billes et d'autres de berlons, vous irez leur demander ce qu'il vous faut
pour mettre sur les trous". Bien faire répéter comment on voit que l'on a
gagné. "Vous pouvez discuter entre vous et vous mettre d'accord avant d'aller
chez le marchand". Si vous avez gagné, je vous donnerai une autre barquette

et vous pourrez faire un autre essai.

Consigne pour les marchands :

"On va venir vous demander des billes, vous ferez bien attention de
donner exactement ce qu'on vous demande". "Si vous avez perdu, vous essaie-

rez de voir qui s'est trompé'.

l.e maitre désigne les acheteurs et les marchands et installe les

autres aux puzzles.
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Il précise maintenant la consigne dans le groupe barquettes-billes

Il attribue les barquettes au hasard : si un groupe n'y arrive pas, il
pourra en demander une plus facile.

Au bout de 10 minutes, on permute les 4 marchands deviennent

acheteurs. 4 acheteurs deviennent marchands.

Aprés 10 minutes d'activité, on permute & nouveau : chaque enfant
ayant été ainsi 1 fois marchand et 2 fois acheteur.

A la fin, le maitre fait un bilan rapide avec le groupe de 12 :
"combien avez-vous réussi de barquettes ?" "pourquoi vous

étes-vous trompés ?" "avec quels nombres avez-vous réussi ?" Eventuellement,

de bréves simulations de 1'activité peuvent accompagner les explications.
Le maitre procéde de méme en permutant les 2 groupes de 12. o

Remarque : le puzzle pourra étre terminé I'aprés-midi par

certains enfants.

| DEUXIEME SEANCE |

Analogue & la premiére séance. On stimulera les enfants pour qu'ils

aient envie de réussir du premier coup les barquettes les plus difficiles.
pourront choisir leur barquette.

L)

2 X 3 ou

Activité secondaire possible : colorier les frises - les quadrillages 2

3 x 3 suivant les modeles.

|_TROISIEME SEANCE |

Débat collectif sur la communication orale

. Plusieurs enfants viennent réaliser |'activité sous le regard atientis
des autres.

N

. Expliciter a4 cette occasion les différentes actions :

- "on compte les gros trous, on va demander le nombre de
berlons"

: "on compte les petits trous, on va demander le nombre
de billes'".
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. Analyser les difficultés rencontrées :

- les problemes d'énumération : ils sont différents suivant
les collections & dénombrer. Les trous re peuvent pas étre déplacés : on ne
sait plus ce que !'on a compté ; en outre, il faut faire attention de ne pas
confondre les gros et les petits. Les billes et les berlons roulent dans la
boite, ce qui rend la vérification difficile pour le marchand. Les enfants font

des propositions pour résoudre ces problémes.

- les erreurs de comptage : ---> il faut continuer a

s'entrainer.
- quelques erreurs de fonctionnement : exemple '"on avait

tous les deux été chercher les billes"

Enfin, on fait un bilan des nombres mis en jeu, ceux avec lesquels

on a réussi - ceux avec lesquels on a échoué.

Remarque : il pourra &tre intéressant aprés cette commu-
cation orale, de reprendre une autocommunicaticn en
atelisr de soutien - si possible avec un autre matériel
(stylo-capuchon par exemple) pour donner euvx enfants
les plus faibles, 1'occasion de stapproprier vraiment

1'usage du nombre.

. Annoncer le bilan individuel qui va étre fait prochainement. "Nous

allors faire le point de tout ce que vous savez sur les nombres, nous referonc

des bilans de temps en temps pour voir les progrés que vous faites"



Les bilans sont trés impocranis pour suivre de pres les acquisitions
des enfants et leur proposer des situations d'apprentissage adaptées a I'état

de leurs connaissances.

Pour étre eflicaces, ils nécessitent une certaine mise en scéne :

- bes enfamre sont informés de leur finalité :"bien se rendre
compte de ce que vous saves, des progres que vous allez faire, - ou que vous

avez faits -

- pendant le iravail sur fiches, les tvables sont séparées,

enfants silencieus, et les références numériques habituelles sont cachées.

- pour les bilans 2,3 et 4, il est préférable de faire .
travail écrit en deux remps, de part ei d'autre d'une récréation, i hien
matin et en début d'aprés-midi.

Le bilan oral (comptage) se fair paralldlement aux autres acti
de la journée (ou des jours suivants) : chaque enfant vient compter 1o piy

loin possible a 'oreille du maiire.

it faut adler que, contrairement auy contric ., .v.

poriesi sas weuiement sur des connaissances iniroduites Poffi.
ciglicment™ en ciz.se, mais aussi sur des domzines en cours
suativesge. 103 permetient justement diapprécier le moment

onpertun pour institutiounaliser certains savoirs.

I1 faudra prévenir few ecfants de cet aspect “sxploratoires
¥ ¢

bilan : ils we sont pas fautifs s'ils ne saveni pas tout fai-

Apres chaque bilan, le maitre remplit la feuille d'évaluation qui
permet de suivre, pendant route cetre période, l'appropriation par chaque

enfant des nombres jusqu'a 15 et de la suite orale et écrite des nombres.
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BILAN N°1

* * *

CONSIGNES

. Fiche n°1 : cette fiche est distribuée pliée en deux

"Regarde les pots, puis tourne la feuille et dessine les cubes néces-

saires pour en mettre un par pot"

. Fiche n°2 :
"Dans la case ou il y a le chat, dessine 3 ronds, dans celle de la
maison 5 ronds" puis 4 - 6 - 8 - 7 -2 -10 -3 - 1.
. Oralement :

“"Compte le plus loin que tu peux"

OB JECTIFS

Ce bilan permet de préciser les observations que le maitre a pu

faire au cours des activités précédentes.
Il porte sur les connaissances orales :

- comptage : l'enfant sait réciter la suite des nombres
jusqu'a N. .
- utilisation du comprage :
. pour former une collection de cardinal donné (fiche
n°2)
. pour réaliser une collection équipotente & une col-

lection donnée. Celle-ci n'étant plus visible (fiche n° 1)

Dans ce dernier cas, il faut & la fois bien dénombrer les pots, garder
en mémoire le nombre, dessiner la collection correspondante : la réussite a

cette fiche manifeste une bonne maitrise du nombre.

Les résultats obtenus sont notés sur la feuille d'évaluation ( voir

pages suivantes).
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IIs sont pris en compte pour décider des lecons suivantes :

- si tous les enfants maitrisent bien |'utilisation des nombres
jusqu'a 8, la comunication écrite peut étre lancée immédiatement (prévoir
cependant 1 séance d'autocommunication avec BARQUES avant de faire la

communication écrite avec ce logiciel).

- si au contraire le niveau des enfants parait trés faible, le
travail oral devra étre prolongé, éventuellement avec un autre matériel (stylo-

capuchon, modeles de train avec une ou deux couleurs et cubes, etc....).

- le plus souvent, le bilan met en évidence un petit groupe
d'enfants qui ne dénombrent pas bien jusqu'a 8 : le maitre sera particuli¢ -
rement attentif a ces enfants pendant les deux séances avec le logicic
BARQUES, de sorte qu'ils puissent donner du sens au travail sur les écritu:c

qui va étre entrepris ensuite.
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BILANS N° 2 - 3 - 4

CONSIGNES

. Fiche n°1 : méme consigne qu'au bilan n°1

Dans le matériel individuel, nous proposons, pour cette fiche,
les nombres 5 - 8 - 10 - 12 respectivement pour chacun des 4
bilans. Ces nombres pourront 8&tre éventuellement modulés en
fonction du niveau de chaque enfant (en particulier, certains
enfants pourront se voir proposer deux fois la méme fiche s'ils

ne 1'ont pas réussi lors du bilan précédent).

. Fiche n°2 : Méme consigne qu'au bilan n°l en changeant les

nombres.

Choisir les 10 premiers nombres qui n'ont pas été réussis par

(*)

tous les enfants lors du bilan précédent” .

. Fiche n°3 : Ecris sur chaque ligne combien il y a d'objets

. Fiche n°4 : Dessine sur chaque ligne le nombre de ronds indiqué

Matériel proposé pour les Fiches 3 et & :

Bilan n® 2 : nombres de 1 2 10
Rilan n° 3 : nombres de 3 a 12

Bilan n°k : nombres de 6 a 15

11 faut éventuellement apporter quelques modifications en fonc-

tion du niveau de chaque enfant.

. Fiche n°3, 4 bis : Sur chaque ligne, si tu sais écrire un AUTRE

NOMBRE, tul'écris et tu dessines & c6té les ronds correspondants.

(*) Le maitre peut &tre amené 3 ne pas tenir compte ici de 1 ou 2 enfants treés décalés par

rapport aux autres et qui nécessiteront des activités speécifiques.
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. Fiche n°5 :,En haut, dictée de nombres : "sous le chat, écris
2, etc..."

- pour lebilann®2 : 2-5-1-4k-6-3-8-7

- pour les bilans 3 et 4, choisir les 8 premiers nombres qui

n'avaient pas été réussis par tous lors du bilan précédent

. En bas : "écris la suite des nombres aussi loin

que tu peux'.

. Oralement : "Compte le plus loin que tu peux"

A 1'issue de ce comptage (jusqu'd N), le maitre donne 3 1'enfant
la suite écrite des nombres jusqu'd N (bilan n°2), ou bien
compléte 1a suite précédente jusqu'3 N (bilans suivants). Cette
suite est collée sur la couverture du cahier de nombres, et
complétée au fil des différents bilans (pla'nche de nombres

fournie dans le matériel individuel).
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OB JECTIFS

Il s'agit de suivre de prés l'appropriation par chaque enfant du nom

et de 1'écriture des premiers nombres.

Les fiches 1 & 5 portent sur différents savoir-faire concernant chaque

nombre :

1: réaliser une collection équipotente a une collection donnée,

celle-ci n'étant plus visible.
2 . réaliser une collection dont le cardinal est donné oralement
3: écrire le cardinal d'une collection donnée

4. réaliser une collection dont le cardinal est donné par

écrit

5. écrire un nombre donné oralement (1° partie de la Fiche)

- La 2° partie de la fiche 5 porte sur la compréhension de 1'algori-

thme de la suite écrite des nombres.

L'examen des feuilles d'évaluation, complétées aprés chaque bilan,
aide le maitre 2 prendre des décisions concernant les activités suivantes (nature

des activités, domaine(s) numérique(s) a privilégier).

- Les résultats aux fiches 3 et 4 permettent de choisir les nombres a introduirc
sur LE CAHIER DE NOMBRES : ceux que (presque) tous les enfants ont

utilisés avec succes, dans un sens ou dans l'autre.

- Dans le cas de mauvais résultats en 3 et 4, 'examen de 1,2,5 permet de
voir si la difficulté se situe au niveau de la connaissance de l'écriture (5) ou

au niveau du dénombrement des collections (1 et 2).
- Le fait de donner la suite des nombres2 l'issue de 1'épreuve de comptage 2

deux objectifs :
| - - - - 1 - - _
la connaissance de la comptine est ainsi reconnue "officiel

lement" et les enfants sont stimulés pour apprendre 2 compter.

Dans toutes les activités (mathématiques ou autres) dans

lesquelles le nombre intervient, les enfants peuvent se référer a cette suite,

ce qui accelere 1'apprentissage de 1'écriture des nombres.
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| LES FEUILLES D'EVALUATION |

Extrait d'une feuille (cf. Matériel collectif) : exemple de résultats

a l'issue du bilan n°4.

David 1121 314 5 6 7 8 9110 {1112 |13 {1%]| 15] N Suite (5)
1 X A LA 0 |7
collec-->collec
2 XX XXX X xx [ xx]ix [ X X[ | \ e 10 - 16
oral---->collec AX | X 2R IAX | XX XX IXRR IR XX X
3 X| X| X X[ X| x Ko \ \ 15 %
kollec-->dcrit. XX X XX XXX XXX XA X ] X | X |
4 X{ X
Ecrit —->collec 29 116 - 29
> XI X X X] X[ X[ X
bral---> gcrit. X X X XXX XX XXX XX 1yl wl X

- Prendre une couleur différente pour chaque bilan

—[Pour les nombres de 1 & 157

- les numéros de la colonne de gauche sont ceux des fiches

- pour chaque fiche, et pour chaque nombre concerné, noter

dans la case correspondante :

X : réussite | : échec

Attention : certaines cases peuvent contenir 4 évaluations

-[Four)

- noter le plus grand nombre jusqu'ou 1'enfant a compté

- une ligne pour chaque bilan

—[Pour la_suite des nombres |

noter le plus grand nombre jusqu'oll l'enfant a écrit la
suite.

- ce nombre est souvent difficile & déterminer :

Exemple : 1 - 2-3_-4_-5_-6-7-9_-10-11-12- 13 - 14 - 15-
16 - 17 - 18 - 19 - 21 - 22 - 23 - 24 -

Noter ici 7 - 24 : jusqu'a 7 sans erreur
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- jusqu'a 24 en oubliant 8 et 20

Ce qui montre que l'algorithme de la suite écrite est entrevu sans

étre encore maitrisé parfaitement.

Remarque :

Si le bilan pour les nombres de 1 3 15 parait trop lourd 2
gérer, on peut se contenter de noter, dans chaque case, -une
croix quand un nombre est réussi pour la premiere fois, la
feuille d'évaluation permettant alors d'avoir les nombres qui

' d L4 L4 - . 53
ont étée reussi au moins une fois.
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DEUXIEME SITUATION D'AUTOCOMMUNICATION :

LE LOGICIEL BARQUES

& % %

- Poser aux enfants le probleme de fabriquer une collection équipotente

& une collection donnée.

- d'abord en voyant une collection (situation 1 : corres-

pondance terme & terme).

- puis sans voir cette collection (situation 2 : autocom-

munication).

La premitre situation, en faisant fonctionner simultanément le
comptage et ia correspondance terme & terme est trés riche pour la construc-

tion du concept de nombre.

- La deuxiéme situation, d'autocommunication, permet aux enfants
de réinvestir dans un contexte trés différent les procédés mis en place dans
le probléme '"pots-cubes". En particulier, les enfants qui avaient eu des

difficultés trouveront ici 1'occasion de mieux maitriser I'usage du comptage.

| _PREMIERE SEANCE |

- 5 ou 6 ordinateurs - clavier géant affiché

VARDIDA : Situation 1

lapins présents

embarquement par 1'éleve

papillons présents

t

lapins : entre 4 et 6 pour la démonstration collective

entre 1 et 15 pour les passages individuels

. Fiche D1

. Feuille pour 1'autoévaluation des passages & 1'ordinateur
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PREMIERE PHASE

Méme organisation que pour CALAPA.
- But du jeu : "les lapins veulent se promener sur la mare.
Il faut leur construire des barques pour les transporter.

Attention : il faut exactement une barque pour chaque lapin'.

. Explication de la construction des barques puis de l'embarquement

des lapins.
. Examen des erreurs possibles : trop de barques ou bien pas assez.

. Au cours de quelques démonstrations, le maitre commente ce que
font les enfants de facon a dégager les différentes étapes de 1tactivité :
Il faut :
- bien regarder les lapins, les repérer sur 1'écran
- construire les barques
- vérifier son travail avant de commencer |'embarquemen:
car aprés on ne pourra plus ajouter de barques.

- embarquer les lapins et regarder si ''ga va bien"

DEUXIEME PHASE

Nous adoptons un fonctionnement un peu analogue 2 la 2eéme séance
de CALAPA, mais les enfants viennent par 2 a2 1'ordinateur, chacun fait

successivement 2 jeux sous le regard de l'autre puis ils appellent le conrle

suivant.
Nous avons craint qu'individuellement trop d'enfants soient
déconcertés devant cette situation nouvelle.
Mais nous avons préféré un couple & un groupe d'enfants,
oti certains auraient risqué de devenir de simples exéci-
tants : en effet, si pour CALAPA celui qui tient le crayon
optique accomplit forcément une part importante du travai:.
ici il pourrait ne faire qu'obéir aux ordres ("fais encore
une barque, encore une, la ¢a va, embarque"...) sans se
poser le probleme.
Pendant ce temps, les autres s'entrainent sur fiche (Dl)
Consigne : "dessiner les barques pour les lapins, ensuite trouver un

moyen pour vérifier"



55

TROISIEME PHASE

. Bilan du travail sur ordinateur

Aprés avoir résolu différents problémes de fonctionnement,
on met en évidence les 2 procédés : la correspondance terme
a2 terme (cette barque pour celui-la, cette barque pour
celui-1a, etc...) et le comptage (souvent un méme enfant

utilise les 2 procédés pour étre plus siir).

. Bilan du travail sur les fiches

Il conduit 2 1'adoption par la classe du procédé de vérifica-
tion : on relie chaque lapin & une barque (ce qui représente

1'embarquement).

| DEUXIEME SEANCE |

MATERIEL - 5 ou 6 ordinateurs

. BARQUES : Situation 2

lapins absents - autocommunication

embarquement par l'éleve

lapins : entre 1 et 15

papillons présents

. Fiches D2 - D3

. Feuille pour 1'autoévaluation des passages a 1'ordinateur

PREMIERE PHASE

Présentation de la situation

Le maitre insiste sur la nouveauté du probléme : aujourd‘hui, on ne

voit plus les lapins quand on fabrique les barques.
- 2 ou 3 essais d'enfants devant la classe permettront de
préciser qu'il faut bien regarder les lapins avant de se mettre & fabriquer

les barques.



DEUXIEME PHASE

. Passage individuel cette fois (mais il faudra peut-étre moduler

pour certains le nombre de lapins.)

Chaque enfant fait 2 jeux successifs. Il note ses résultats sur une

feuille.

Anne O X Une croix s'il a réussi

Un rond s'il a perdu

. Les autres s'entrainent sur page écran, que l'on leur distribue
pliée en deux.
"On regarde les lapins puis on tourne la feuille et on dessine les

barques, on n'a pas le droit de regarder a nouveau les lapins.
) £

Quand on a fini les barques on pose le stylo bleu et on prend le

stylo rouge. On ouvre la {euille et on vérifie".

O
o
5N

Le maitre invite les enfants a venir mettre eux-mémes d'un ¢

les fiches réussies, et de l'autre celles ol ils ont fait des erreurs.

. Il peut aussi organiser des échanges de fiches ou des controles

niveau d'un groupe.
TROISIEME PHASE

Débat

. A propose des jeux a l'ordinateur

- bilan des réussites, des échecs : c'est important que les eafant.
ne percoivent pas l'activité comme '"gratuite" mais bien comme un objet
d'apprentissage.

Le maitre pose la question (mais beaucoup ne pourront pas encore
y répondre).

"Avec quel nombre avez-vous réussi ? Echoué ?"

"J'avais 8 lapins et je m'ai trompé, j'ai fait que 7 barques"

"Moi, j'ai réussi avec 5 lapins " '"Moi, y en avait plein alors j'ai

perdu..."

Au cours du débat, le dénombrement de la collection de lapins est
institutionalis€ comme seul moyen de résoudre le probleme (sauf quand il y

a treés peu de lapins).
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Examen des fiches

Le maitre discute des erreurs commises. En général, on rencontre
des erreurs d'énumération que l'on met en évidence : il faut bien compter

une fois et une seule chaque lapin.

Le maitre pointe également des erreurs ou des ignorances de
comptine
—————— > II met en évidence la nécessité de poursuivre I'apprentissage du
comptage.

Les fiches non examinées collectivement sont ensuite rendues indivi-

duellement aux enfants.

| "ATELIER PERMANENT |

. La situation d'autocommunication (situation 2)

peut étre poursuivie, en atelier permanent, parallelement aux
séances de communication écrite.

- une feuille avec les prénoms des enfants est affichée sur
le (ou les) ordinateur(s) : elle permet un fonctionnement autonome de l'ate-
telier (chaque enfant appelle le suivant) et elle sert pour l'auto-évaluation
(X ou 0 en face du prénom).

- le domaine numérique est choisi en fonction du niveau des

enfants.

. Ces passages individuels se terminent par un bilan collectif :

- a l'aide des feuilles d'auto-évaluation sont commentées

les réussites, les échecs, les progrés réalisés.
- les enfants formulent leurs procédés pour ne pas se tromper.

En général, c'est l'occasion pour eux de prendre conscience qu'il y
a des nombres avec lesquels ils sont sirs de réussir, d'autres avec lesquels la

réussite est incertaine.

Plusieurs démonstrations sont faites, avec le logiciel, pour expliciter
les erreurs a éviter, les précautions & prendre.

A la fin du débat, la maitresse annonce que bientét le méme logiciel

va étre utilisé pour poser un autre probléme.
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PREMIERE SITUATION DE COMMUNICATION ECRITE

Avec des objets

* & %

3 séances

But : Commencer l'apprentissage de 1'écriture des premiers nombres

| LA SITUATION DE BASE |

Chaque enfant regoit un plaieau sur lequel sont disposés quelques pots
de yaourts vides. 1l doit se procurer les cubes nécessaires pour en mettre exac.
tement un par pot. Pour cela il écrit un "message" a son "marchand de cubie:

afin que celui-ci lui apporte la collection de cubes souhaitée.

PREMIERE ET DEUXIEME SEANCE I

OBJECTIFS

‘1l s'agit de poser a chaque enfant le probleme de 1'écriture du nombre
d'éléments d'une collection, de lui permettre de faire une tentative et d'en
éprouver la pertinence.

A l'issue de cette premiére confrontation au probleme, 1'examen

collectif des différents messages conduit i privilégier 1'écriture usuelle des

nombres et a4 engager les enfants dans 1'apprentissage de ces écritures.
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Cette premitre situation de communication écrite demande beaucoup
de vigilance : il faut veiller 2 ce que lesenfants respectent bien la consigne,

2 chaque étape de l'activité, en particulier au moment de 1'évaluation.

C'est pourquoi, il nous parait souhaitable qu'elle ne concerne que 4
ou 5 couples & la fois, lesautres étant occupés a une activité différente assez
autonome : par exemple les fiches D4, D5 et D6 . Ceux qui ont fini vont
chercher une fiche "coloriage" qu'ils pourront choisir parmi plusieurs de cette

série.

Un exemple précis d'organisation (classe de 25 éleves)

Nous constituons 2 groupes de 8 qui passeront le premier jour, et un

groupe de 9 qui passera le deuxiéme jour.

Pendant qu'un groupe effectue la communication, les autres enic.

travaillent sur Fiches.

| 1° jour |

1° phase : collective

. Présentation de la situation de communication écrite

Présentation des fiches D et des fiches "coloriages" (les fich

peuvent étre présentées comme entrainement pour 1'autocommunicatior.  «-

BARQUES - prévue en atelier permanent 1'aprés-midi).

. Constitution des groupes

2° phase : par groupe

- Pendant les 20 premigres minutes environ : situation de commur =

écrite avec un premier groupe de 8.

. Pendant les 20 minutes suivantes : communication écrite ave.

groupe de 8.

|_2° joor |
1° phase : par groupe
Communication écrite avec un groupe de dix (9 + 1 qui a particu-

litrement mal réussi le premier jour).

2° phase : collectif

Débat a partir des messages produits
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DEROULEMENT DE LA COMMUNICATION ECRITE

pour chaque groupe de 8 ou 10 enfants.

Matériel :

- pour les émetteurs

Pour un fonctionnement avec au maximum 5 couples, il faut prévoir 8

plateaux et une cinquantaine de pots de yourt.

Pour chaque couple on prépare & 1'avance sur des quarts de feuille

deux papiers pour faire les messages :

Anne ---> Damien Damien ----> Anne

|

Il vaut mieux que ces papiers soient petits ( % ou

1 ;

g de feuille)
pour que dans le cas de dessin, celui-ci nécessite une certaine decontextus-
lisation. Cela écarte en particulier une simple prise d'empreinte des pots

posés sur la feuille.

Il est souhaitable de disposer d'une grande table, dans un coin de i»
classe, sur laquelle seront posés plateaux et messages : les €émetteurs viendic::*

s'y installer et pourront facilement s'entr'aider.

- pour les récepteurs :

Dans le coin opposé aux émetteurs sera installé le “magasin" de
cubes : assez grand pour que 5 enfants puissent s'y tenir ; on y mettra les
boites de cubes (autant que de "marchands" si possible) ainsi que les petites

boites vides utilisées par chaque marchand pour aller livrer sa commande.

Consigne : (donnée collectivement)

“L'autre jour, vous receviez des pots deyaourt et vous deviez aller

chercher les cubes nécessaires pour en mettre un par pot.

Aujourd'hui, je vais vous poser un nouveau probléme : vous ne pouvez

plus aller chercher vous-méme les cubes ; il y a des marchands de cubes.
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Mais attention, ce n'est pas comme avec les billes et les berlons :
les marchands sont loin, vous ne pouvez pas leur parler, il faut leur envoyer
une commande. Pour cela, je vous donnerai des bouts de papier comme ceux-ci
sur lesquels vous écrirez votre message. Vous essaierez de faire comprendre a
votre marchand combien il vous faut de cubes. Quand vous aurez fini, je lui
porterai votre message au magasin, la-bas, et lui, s'il comprend ce que vous
avez écrit, il viendra vous porter les cubes dans une petite boite. Alors, vous

regarderez ensemble si vous avez réussi ou pas'.

Quand les enfants ont bien compris le probleme, annoncer qu'ils
passeront tous, aujourd'hui ou demain et que, quand tout le monde aura essayé,
on discutera tous ensemble pour voir quelle est la meilleure fagon de résoudre

ce probléme.

FONCTIONNEMENT DE LA COMMUNICATION (pour chaque groupe de 8 ou 10}

Les 4 (ou 5) émetteurs sont placés au hasard derriere chaque platest:.
Les nombres de pots sur chaque plateau sont tous différents et compris entic

1 et 7.

Distribution des papiers sur lesquels ils doivent écrire leur messugc

avec le stylo blew

Pendant ce temps, les récepteurs sont envoyés au magasin : ils atten-

dent leurs messages.

Remarque :

Dans des communications écrites ultérieures, ies
récepteurs pourront &tre OCCUpés 3 une autre tache ;
parfois, on pourra méme "croiser" les communications.
Mais pour la premitre fois, il vaut mieux qu'ils restent
disponibles, et mobilisés sur le probleme, méme s'il

y a quelques "temps morts'.
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Pendant que les 1éceptears font lewn message, nous allons voir ce
que font les autres enfants ; les émetteurs doivent nous rappeler, quand tous
les messages sont finis, en levant la main. (Nous expliquons qu'aujourd'hui,
nous faisons le "facteur" : c'est nous qui porions les commandes aux mar-
chands).

Nous évitons soigneussmiznr d'intervenirt sur le contenu des messages:
les enfants doivent comprendre dés le débui qu'ils sont entidrement responsables

de ce qu'ils y mettent ; celui-ci sera lu tel quel par leur camarade.

Nous voulons que la finalité de l'activité ne soit pas, pour les enfants,

le jugement du maitre, mais la réusite au probleme posé.

Et si, comme cela arrive souvent, un enfant nous demande "est-ce
que ga va ?, est-ce que c'est cela qu'il FAUT faire ?", nous le renvoyons au
but & atteindre : "moi, ¢a m'est égal, tu peux mettre ce que tu veux sur ton
message, cela ne me regarde pas. Ce qu'il faut, c'est que ton marchand com-

prenne et qu'il t'apporte les cubes dont tu as besoin".

Quand les messages sont faits, nous les portons aux récepteurs (en
nous efforgant de bien montrer que nous ne les regardons méme pas). Nous
n'intervenons pas non pius pendant que les récepteurs préparent leurs cubes
dans les petites boites, mais s'ils sont embarrasés nous les invitons a discuter

entre eux pour s'aider.

Quand chacun a préparé sa boite de cubes, il 1'apporte & son émet-

teur, en ramenant le message.

L'émetceur exami .z In col o sion pows veir sl est d'accord, puis les
‘deux enfants vérifient ensemble en metron: jes cubos dans les pots.
- s c'est séussi 1 s wetient une creix rouge sur le message
- sinon, is essaient de voir qui s'est trompé et ils mettent un
rond (rouge) sur le message ; dans ie cas ob ils constatent une erreur dans le

message, ils peuvent le corriger en rouge.

S'ils n'arrivent pas 3 se¢ mettre d'accord sur la cause de I'erreur,
nous ramassons le plateau, avec les pois, le message et la collection de cubes :

on en discutera avec toute la classe.

Dans cette phase d'autoévaluation, nous n'intervenons, exception-
nellement, que si certains enfants pensaient avoir réussi alors qu'ils ont en
fait commis deux erreurs qui se compensent {il y avait 6 pots, l'émetteur

écrit 5 et le marchand porte 6 cubes).
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Remarque :

Le procédé d'autoévaluation est trés important pour
le fonctionnement de l'apprentissage. Nous consacrons
du temps lors de cette premiére séance pour le mettre

en place correctement.

Nous ramassons ensuite les messages, que nous gardons pour le débat

collectif ; les émetteurs deviennent récepteurs : ils partent au magasin en

ramenant les cubes et les petites boites ; les récepteurs deviennent émetteurs :

ils restent autour de la grande table et nousmodifions la composition de chaque

plateau avant de leur distribuer les papiers pour les messages.

Débat collectif aprés cette premiére communication écrite

Il dépend bien sar de ce que les enfants auront fait.
. Commencer par faire parler les enfants sur les difficuliés ren-

contrées, éventuellement & partitr de l'examen de cas ou les enfants ne

comprennent pas leur erreur :

- mauvaise compréhension de la consigne (ce sera l'occasion de

la formuler & nouveau).
- erreurs dans le dénombrement des pots ou des cubes (assez

rares).
- surtout difficultés pour trouver une désignation écrite du nombre.

Les différentes solutions trouvées par les enfants sont alors examinées.
Les messages se répartissent en deux tas : ceux qui utilisent des dessins (des

pots, ou des cubes, ou bien seulement des petits traits) et ceux qui se servent
de 1'écriture des nombres.

Parmi ces derniers, beaucoup d'erreurs de graphisme (chiffres "a
I'envers" par exemple) : les signaler en annongant qu'il va falloir apprendre a

bien écrire les nombres.

Les enfants utilisent aussi assez fréquemment des messages du type

| 1 2345 qui souvent sont compris par le marchand.

Solliciter 1'avis de la classe : ce type de message doit étre écarté :

"c'est trop long, il suffit d'écrire "5". Se référer & la désignation orale :
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"l'autre jour, quand tu allais demander les billes, tu ne disais as, "j'en veux
? b

un, deux, trois, quatre, cing" mais seulement "J'en veux cing !

Remarque :

Malgré cette mise au point, il n'est pas rare de voir
ressurgir ce type de désignation au cours d'une pro-
chaine communication écrite. 1l serait intéressant
d'étudier pourquoi elle parait si signifiante pourcertains

enfants .

Poser alors la question, en vue des séances a venir, du type de message
qu'il vaudra mieux adopter, au niveav de la classe : dessins ou écriture du
nombre ? Il y a en général une forte majorité d'enfants qui préférent le
nombre "c'est plus vite fait" "les dessins c'est pour les bébés, les grands

écrivent les nombres".

Nous intervenons a notre tour dans ce sens "en C.P., on apprend a
écrire les nombres comme les grands. Vous verrez, bientdt, vous saurez tous
écrire plein de nombres. Demain, je vous reposerai le probiéme des messages

avec les pots de yourts et vous essaierez tous d'éciire les nombres'.

. II peut arriver alorz que des enfanis demandent comment il faut
faire si on ne sait pas écrire le nombre. Dans ce cas, soit un enfant neut
déja répondre en expliquant comment il s'est servi du calendrier, ou d'un jeu
de bataille ou de toute autre référence qu'il aura repérée dans la classe ;
soit nous répondons "il faut vous débrouiller’; vous pouvez demander 4 des
camarades de vous aider ; vous pouvez aussi regsrder dans la classe «'il n'y a

pas des: écritures de nombres qui pourrxient vous aider™.

- Mais le plus souvent, la plupartdes enfants ne se posent pas ercoie
cette question ; ils sont bien d'accord pour écrire lesnombres, ils manifestent
méme beaucoup d'enthousiasme mais ils ne se représentent pas suffisamment
la situation pour étre capables de se demauder comment ils vont faire. C'est
seulement le lendemain, confrontés & nouvean au probléme, que la question va
surgir. Dans ce cas, il vaut mieux sttendre que tous les enfants se soient bien
posé la question pour leur suggérer de chercher 1'information dans la classe.
(Cela se produira en général apt&s la troisiéme séance de communication

écrite).
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[ TROISIEME SEANCE |

[ OBJECTIFS |

Il s'agit de poser & nouveau a chaque enfant le probleme de 1'écriture
du nombre d'éléments d'une collection, avec cette fois-ci une exigence
supplémentaire : "essayer d'utiliser 1'écriture usuelle des nombres". La aussi,

chacun aura l'occasion de faire une tentative et d'en éprouver la validité.

| EXEMPLE D'ORGANISATION DE LA CLASSE |

Pour mieux maintenir la mobilisation de tous les enfants sur le o
probléme posé, nous avons p:éféré ici qu'ils passent tous dans la méme
journée.

Nous avons repris les mémes groupes (8-8 et 9) et nous leur avon;

proposé successivement la situation de communication écrite.

Comme le temps total dépassait 1'horaire de mathématiques, nou:

avons proposé aux enfants qui n'étaient pas occupés a la communication de:

jeux de lecture pouvant étre effectués individuellement de fagon autonome.

| DEBAT | (l'aprés-midi).

. Commencer par examiner les messages qui n'ont pas marché et

faire expliciter les erreurs, en cherchant comment ies éviter a l'avenir.

C'est en général & ce moment que se pose le probleme "comment

faire si on ne sait pas écrire six ?" : soit certains enfants donneront la solution,

soit nous leur suggérerons de chercher l'information dans la classe. Si la
question ‘avait déja été soulevée lors du premier débat, celui-ci nous donnera

'occasion de bien faire préciser comment peuvent étre utiliséesles références

numériques de la classe.



n
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. Avec le calendrier

¥

- si je ne sals pos éoenss @iy, je compte 1,2,3,4,5,6 et je regarde

comment ¢a s'écrif

Exemple Ma e ] \ S D

(plusieurs dispositions 1 2 3 4

peuvent étre proposécs ) g 6 7 8 9 10 11
12 13 14 15 16 17 18
19 20 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30

- si je recois ce message : [ 7 1(;1_1eje ne sais pas lire, je vais

voir ot ce nombre est écrit et je compte jusque la.
Attention : il faut bien partir du I, er ne pas se tromper en comptant.

- Avec les jeux de bataille

- si je ne sais pas écrire six, je cherche une carte ou il y a six

objets et je regarde !'écriture du nombre.

- inversement, je cheichs une carte sur laquelle il v a le méme

nombre que sur mor message e ie compte los ohjers

. Examiner également dee messages

2orvects en demandant comment

ils ont été produits. Constater gue beruncous den

it ants savent déja écrire quel-
ques nombres : annoncer qu'un hilan seiz fait demsin matin, pour voir tout ce

qu'ils savent déja sur les nombres.
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LE CAHIER DE NOMBRES (I)

& & *

- Les nombres introduits sont déterminés d'aprés les résultats au bilan n°2.

- Aprés ce bilan, le maitre fait un bref compte rendu aux enfants : '"vous

savez déja écrire beaucoup de nombres, plus ou moins bien".

LE CAHIER DE NOMBRES va servir & noter ce que vous savez sur

les nombres et a apprendre & bien les écrire"

| ACTIVITES PRELIMINAIRES | (sur 1'ardoise)

- Le majtre fait tomber des objets un & un dans une boite, hors de la vue

des enfants : "écrire le nombre d'objets" (au moins une fois pour chaque nombre introduit)
Correction immédiate

. Le maitre montre une carte-collection :

“écrire le nombre d'objets"

. Le maitre écrit un nombre au tableau :

"dessiner ce nombre de ronds"

- Les activités précédentes font apparaitre que les enfants connaissent (& peu

prés) les nombres & introduire. IL. faut apprendre 4 wsien les écrire.

Pour chaque chiffre, le maitre enseigne alors au tableau le graphisme

correct, tandis que les enfans s'entralnent sur |'ardcice.
b

| LE CAHIER |

Les nombres introduits sont répartis sur la premitre page. Le maitre

prépare pour chaque nombre 1'écriture en lettre et en chiffre.

CONSIGNE

. Pour chaque nombre "n" :

- sous l'écriture en lettre, dessine '"n" ronds
- a coté de l'écriture en chifize, fais une ligne de "n" en
t'appliquant bien I

- En bas : écris la suite des nombres jusqu'a N (i¢ dernier introduit).
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Exemple de premitre page du cahier aprés cetie séance
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Quand les enfants seront plus avancés en écriture, ils compléteront

cette page en écrivant, au-dessous des collections, le nombre en lettres.

!
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DEUXIEME SITUATION DE COMMUNICATION 'ECRITE

Le logiciel BARQUES

* & %

3 séances

| OBJECTIFS |

Donner aux enfants 1'occasion d'utiliser 1'écriture des nombres
connus et d'en apprendre de nouveaux, en étant & nouveau confrontés &
un probléme de communication écrite.

. La situation de dénombrement est trés différente de celle des
pots de yaourts : ici les éléments ne peuvent pas étre déplacés et la
collection 2 dénombrer est mélangée 2 deux autres collections "parasites':
cela permet aux enfants d'utiliser 1'écriture des tout premiers nombres
dans une situation qui reste problématique (alors qu'écrire 1, 2 ou 3 avec
les pots de yaourts serait un simple exercice d'entrainement).

- On ajoute maintenant comme consigne de bien s'appliquer en
écrivant les chiffres et on affiche au-dessus du tableau des modeles

(en désordre bien siir) pour que les enfants apprennent le graphisme correct.

| LA SITUATION DE BASE |

Un enfant vient regarder les animaux sur l'écran ; il écrit un
message pour commander les barques, puis il fait disparaitre les lapins.

Un autre enfant vient faire les barques a I'aide du message,
quand il a fini, il rappelle le premier enfant qui regarde s'il est d'accord.

Ensemble, ils rappellent les lapins et les embarquent pour

vérifier.

| MATERIEL |

- Fiches : E1, E2 pour la premi&re séance
E3 pour la deuxieme séance
- - Cartes "BARQUES" pour la 3&me séance
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Pour chaque ordinateur

. Le logiciel BARQUES, avec pour les variables, les valeurs suivantes :
- lapins absents lors de la construction des barques - leur
disparition étant commandée & 1'aide du crayon optique.

- embarquement des lapins : automatique

- erreur. : non signalée. Ainsi. aprés l'embarquement automa-
tiaue si les enfants n'entendent pas la musique, ils auront & chercher ol sont

les lapins ou les barques en trop.
- lapins : minimum : 1 maximum : 8
(Cette fourchette peut é&tre modifiée en fonction du niveau des
enfants).
- carnards : minimum : 5 maximum : 8
. La liste des couples qui doivent venir & 1'appareil (affichée sur le moniteur,
par exemple).

- 4 c6té de l'ordinateur, des papiers pour faire les messages

(avec déja les prénoms des enfants), un crayon bleu et un crayon rouge.

- une chaise devant l'ordinateur, (le récepteur peut attendre,

debout, derri¢re le moniteur, pendant que 1'émetteur fait son message).

| ORGANISATION |

Pour chacune des deux premiéres journées, nous nous - fixons comme
objectif de faire passer chaque couple au moins une fois devant l'ordinateur :
- soit pendant la séance de mathématique si nous disposons de
5 ou 6 ordinateurs.
- soit tout au long de la journée si nous en avons seulement 1
ou 2.
Dans le premier cas, les autres enfants font des fiches, pendant que
s'effectuent les passages & i'ordinateur.
Dans le deuxieéme cas, la situation est présentée en tout début de

matinée ; les autres enfants font les fiches (environ 15 minutes), puis les

messages s'effectuent parallélement & d'autres activités (lecture, etc...).
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- Le premier jour

Il faut prévoir environ 15 minutes pour présenter la situation de

communication et les fiches.

I faut prévoir aussi un bilan, par exemple en début d'aprés-midi,

pour redresser certains problémes de fonctionnement.

Chaque couple fera 2 communications successives, une dans un sens,

une dans l'autre.

- Le deuxiéme jour

- avec 5 ou 6 ordinateurs, on se fixe un temps pour les com-
munications écrites avec l'ordinateur (40 - 45 minutes). Chaque couple vient
faire 2 communication. Quand tous les couples de la liste sont passés, s'il
reste du temps, le premier revient faire 3 nouveau 2 communications.

- de la méme facon, avec 1 seul ordinateur, on essaie de

s'organiser pour que chaque couple puisse venir une fois au moins.

. Le troisidme jour

- débat sur la situation de communication écrite avec l'ordi-
nateur.

- mise en place de la communication écrite, par 2, avec les
cartes "BARQUES".

|__PREMIERE SEANCE |

. Présentation des fiches

La consigne est élaborée avec lesenfants : "il faut écrire combien il

y a d'animaux de chaque sorte".

"Quand vous avez fini la fiche El, vous coloriez les animaux : tous

les chats de la méme couleur, les cygnes d'une autre couleur etc...

Quand vous avez fini de colorier, vous vérifiez que vous avez bien

compté". "Ceux qui auront fini la fiche E1 viendront chercher la fiche E2".
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. Présentation de la situation de communication écrite

. Instruction pour l'écriture des messages

- aujourd‘hui, il faut essayer d'écrire le nombre : pas de

dessins. Vous pouvez regarder votre cahier de nombres, ou bien vous renseigner

dans la classe.
- appliquez-vous a bien faire les chiffres en regardant les

modeles qui sont affichés.

. Présentation de la situation avec 1'ordinateur

"Aujoud'hui, vous n'allez plus faire les barques vous-mémes apres
avoir vu les lapins. Vous allez faire un message pour qu'un autre enfant vienne
faire les barques, sans voir les lapins",

"Vous regardez bien les lapins, vous faites votre message puis VOUS
FAITES DISPARAITRE LES LAPINS. Ensuite, vous laissez la place a votre co-
équipieret celui-ci vient faire les barques. Quand il a fini, il fait revenir les
lapins et il vous appelle pour que vous fassiez ensemble la vérification. Aujour-

d'hui, pour aller plus vite, vous embarquez les lapins automatiquement'.

. Plusieurs démonstrations sont nécessaires pour bien montrer le

fonctionnement du logiciel, les différentes commandes (pour faire disparaitre
les lapins et pour les faire revenir - pour les embarquer) et pour expliciter ce
qu'il faut faire et ne pas faire : I

- quand 1'émetteur 2 fini son message et fait disparaitre les
lapins, il change de place avec le récepteur.

- a aucun moment, il ne doit dire quelque chose a celui-ci
le message doit suffire. Pour que les enfants intégrent bien cette regle, on
pourra raconter une histoire de PAYS DU SILENCE ou personne ne parle et ou

1'on se déplace sur la pointe des pieds....

Le maitre rappelle le systéme d'autoévaluation mis en place lors de

la premi¥re communication écrite :
- quand on a réussi : une Croix sur le message

- quand on a perdu : un rond et si l'on pense que l'erreur

vient du message on le corrige en rouge.
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. Déroulement de la situation de communication

. Contrairement 2 la premidre situation, ici ce sont les émetteurs
eux-mémes qui font passer leur message. Il faudra veiller i ce qu'il n'y ait pas
d'échanges verbaux : nous insistons bien sur ce point en donnant la consigne
et si malgré cela, il s'en produit, nous attirons immédiatement |'attention de
toute la classe ; enfin lors du bilan du 1° jour, nous demanderons aux enfants

s'ils ont bien respecté cette consigne.

- puisqu'il s'agit avant tout d'une situation d'apprentissage,
les enfants sont autorisés & se déplacer pour aller voir "comment ca s'écrit

"sept" ou bien "quel nombre c'est 6 ?".

Nous posons la question lors du premier bilan : "qui a réussi en
allant regarder ? Qui connaissait déja 1'écriture ?" et nous en profitons pour
annoncer la séance suivante : "demain vous ferez beaucoup de jeux comme
aujourd'hui et vous essaierez de bien vous rappeler des nombres que vous étes

obligés d'aller voir ; bientét nous ferons encore un bilan pour voir tout ce que
vous avez appris".
. S'il arrive qu'un enfant ait encore fait des dessins, le message est

examiné au niveau de la classe et la pression exercée devient plus forte

"on doit se débrouiller pour trouver 1'écriture du nombre !".

| _DEUXIEME SEANCE |

Déroulement identique & la premi2re séance

Fiche E3 (ou E2 pour les plus lents)
A 1'ordinateur, prendre la fourchette [4,8] pour les lapins
(ou bien moduler en fonction du niveau des enfants)
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| TROISIEME SEANCE |

I. Débat sur la communication écrite

Examen de messages produits

Analyse des erreurs : mauvais dénombrement (probléme d'énumération
ou de comptage) ou erreur dans l'écriture du nombre. Dans ce dernier cas, on
peut relever en général celles qui viennent d'une mauvaise utilisation des réfé-
rences numériques (ce sera l'occasion de faire faire & nouveau des démonstra-
tions sur l'utilisation du calendrier ou de tout autre référence) et les erreurs
de graphisme : nombre "a l'envers" notamment (il est particulitrement important

de les signaler et de les corriger car souvent elles n'ont pas empéché la réussite

de la communication).

On peut & cette occasion prendre l'ardoise et revoir le graphisme de

certains chiffres.

2. Mise en place de la communication avec les cartes "BARQUES"

| MATERIEL |

. Pour chaque couple d'enfants, un jeu de 8 cartes (nombres de 1 3

8).
On peut aussi moduler en plus ou en moins pour certains couples.

une boite avec les "barques" (jetons) ; une petite boite vide

!

pour servir.

des papier pour les messages ; crayons bleus et rouges

un classeur comme paravent (facultatif)

. Affichée au-dessus du tableau : les cartes-nombres pour servir de

modeles pour le graphisme.

Présentation
"Vous allez encore jouer aux lapins qui veulent des barques" mais

sans ordinateur, avec ces carte-la".

Je vous donnerai un paquet de ces cartes et des jetons qui vont

représenter les barques'.
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"Vous jouez #» deux. Le premier joueur tire une carte et, sans la
montrer a l'autre, il fait son message pour dire combien il lui faut de barques.
Puis il retourne la carte et passe le message & son camarade. Celui-ci prépare
les barques et les passe au premier dans la petite boite. Ensemble, ils regardent

si ¢a va en posant une barque sous chaque lapin'.

L'autoévaluation des messages est la méme que dans la premitre

situation de communication écrite.

On peut changer de rdle aprés chaque carte, avec le paquet de 8

cartes au milieu - ou bien chacun recoit 4 cartes. Un enfant est émetteur

avec son paquet et puis on change de rdle.

Facultatif : Un "paravent" entre les deux enfants pour que le récepteur ne

voit pas la carte (il peut aussi se tourner légeérement, ou fermer les yeux).

Les enfants pratiquent cette activité pendant environ 15 minutes. A

la fin, bref bilan des réussites et des échecs.
Apres cette séance, les cartes seront utilisées souvent :
- en activité courte
- en activité de soutien

- en activité libre (pour des enfants qui ont fini un travail).

A la fin de la séance :

Annoncer le bilan n°3
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LE CAHIER DE NOMBRES (2)

* * L 4

Les nombres introduits sont déterminés & partir des résultats au

bilan n°3.

| ACTIVITES PRELIMINAIRES | (ardoise)

(1) et (2) portent sur les nombres 2 introduire et de temps en

temps sur un nombre déja introduit.

(1) - "Ecris le nombre d'objets" (collection dessinée. au tableau, ou sur des
cartes - ou bien collection d'objets de la classe, par exemple '"combien de
lampes ?)".

2) - "Dessine ce nombre de ronds" (nombre écrit au tableau)

3) - Le maitre écrit 1 - 2 au tableau

"Ecrivez le nombre qui vient aprés"...poursuivre jusqu'au dernier

nombre 3 introduire.

- Enseignement du graphisme des chiffres 3 introduire.

| LE CAHIER |

- Les nombres introduits sont répartis sur la 2&me page du cahier. Laisser
quelques lignes en bas : bient6t y seront notées des inégalités portant sur les
nombres de cette page. D'autre part, pour chaque nombre, garder au moins 2

lignes pour noter plus tard des écritures additives.

- Consignes identiques & celles de la premidre page : les ronds peuvent ne pas
étre alignés. Inviter les enfants & bien les disposer pour pouvoir les compter
facilement. Les enfants qui en sont capables, reproduisent 1'écriture en

lettres.
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EXEMPLE: DE DEUXIEME PAGE, & l'issue de cette séance :
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COMPARAISON DE WCMBRES : JEU DU PETIT POUCET

L

| OBJECTIFS |

- Donner aux enfants l'occasion d'utiliser la comparaison des nombres pour

prévoir la comparaison des collections correspondantes.

Depuis le début de 1'année, les enfants ont souvent comparé des col-
lections en utilisant la comparaison des nombres, qu'ils établissaient en général
en se référant a la suite des nombres (" 5" c'est moins que "8" parce que 1 -

2-3-4 (5-6-7 ).

Aujourd'hui, nous voulons consolider le sens qu'ils ont donné & ces

comparaisons en leur permettant de bien prendre conscience de 1'équivalence :

"5 est plus petit que 8" <===> "toute collection de 5 éléments a

moins d'éléments que toute collection de 8 éléments".

La différence de taille entre les feves et les haricots introduit, pour
certains enfants un obstacle qu'ils deviont surmonter pour faire triompher la
comparaison des nombres. Cet obstacle sera beaucoup plus important quand
nous reprendrons cette situation pour comparer 2 "grandes" collections : cela
permettra de faire émerger, et de corriger, la confusion entre quantité de

matiére et nombre d'éléments.

Consolider 1'acquisition de 1'écriture des premiers nombres en s'en servant

dans une situation différente.

| LA SITUATION DE BASE |

L'activité fonctionne avec deux enfants : un joueur et un meneur de
jeu. Ils disposent d'une piste, avec des cases non numérotées, et des cartes-

nombres.

Le joueur tire deux nombres A et B ; dans un moment il prendra A

feves et B haricots.
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Mais avant, il doit PREVOIR aver lagueile de ces deux collections il
ira le plus loin sur la piste, en mettant & chacue fois un €lément par case.
Quand le meneur de jeu a noté les nombres et envegistré la prévision, le joueur

vérifie en prenant les féves et les haricots ¢t en ies mettant sur les cases.

Le maitre peut évoquer I'histoire du Petit Poucet (il faut avoir raconté
'histoire avant).

Le maitre présente la piste. 1l explique gue le Petit Poucet va avoir a
choisir entre une collectionde haricots et une collection de feves : il voudrait

bien pouvoir aller le plus loin possible sur la piste.

Le maitre présente une collectionde5 {tves et une de 6 haricots.
Laquelle choisir ? Apres avoir entendu les réponses, il montre comment on
vérifie, en mettant une feve par case, puis un haricot par case (toujours 2
partir de la méme case de départ) : c'est avec les haricots que l'on va le plus
loin.

Puis explication du jeu ; faire venir deux enfants pour une simulation.
Le meneur de jeu fait tirer les cartes-nombres du paquet. Le joueur (Le Petit
Poucet) met la premitre sur la boite de feves, la deuxiéme sur la boite de
haricots. Le meneur de jeu inscrit les nombres dans la colonne correspondante
(Cf. "MATERIEL"). Le joueur annonce qu'il prendrait, par exemple Ia collection
de haricots ; le meneur note la prévision en entourant ce qui est choisi. Alors,
le joueur forme les deux collections sous les yeux du meneur qui vérifie. Puis
il met les éléments sur chaque case et constate la réussite, ou l'échec de la

prévision, ce que le meneur traduit par une croix ou un rond, sur la feuille.

Au bout de 4 prévisions, on permute rdies joueur-meneur.

| MATERIEL |

Par couple :
- une piste, de douze cases environ, avec des cases assez grandes

pour confenir facilement une féve et un haricot.
- une boite de douze féves ; une de douze haricots

- deux paquets de caites avec les nombres de 1 a 8
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- deux demi-page, chacune portant le nom du joueur, suivant

le modele ci-dessous :

Damien

o@a

Q000

-]

| DEBAT APRES LE JEU (ou I'aprés-midi) |

Le maitre corrige les erreurs de fonctionnement apparues le matin.
Au cours de plusieurs démonstrations, formuiation : "on ira plus loin avec les

hatricots parce qu'il y en a plus, parce que 8 est plus grand que 5".

Si nécessaire, cette situation sera reprise en atelier de soutien - ou
en séquence courte avec toute la classe - l'objectif étant qu'avant de reprendre

le jeu pour introduire les signes < et > , tous les enfants aient réussi & faire

des prévisions correctes.
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DEUX SITUATIONS 9 AN SO MUUNICATION
AVEC LE MATERIEL "IT¢AINS

® &

rPendan.t, ces trois séances, les enfants vont & nouvess utiliser les nombres oralement. 11
favt velller 3 leur proposer paralfiélement des activités courtes ou des fiches de dénom-

brement pour entretenir leurs connaissances des ecritures da nombres.

e

PREMIERE SITUATION D*AUTOCOMMUNICATION

2 séances

| SITUATION DE BASE |

Chaque enfant regoit un modele de "train" (2 & 5 ééuleurs), 11 doit

aller chercher, en une seule fois, tous les cubes pour réaliser ce train.

| OBJECTIFS ]

. Controler la maitrise orale des premiers nombres en les utilisant dans une
situation difficile :

- dénombrement de plusieurs collections qu'il faut, en méme
temps trier.

- nécessité de garder en mémoire plusieurs nombres ("il me

faut 2 rouges, 8 bleus, et 4 verts").

- Revenir au probleéme fondamental (réaliser soi-méme les collections équipo-
tentes) pour pouvoir ensuite bien comprendre la situation de communication

écrite - avec le matériel ou avec le logiciel.

En effet, av bout de quelques séances de communication écrite,
les enfants perdent ds wue la finalité : on écrit les nombres

plus par habitude que pour obtenir les collections équipotentes.

| MATERIEL |

Le matériel que nous décrivons ici est congu 3 partir de cubes emboitables. Chez Nathan,

par exemple, ces cubeg sont vendus par poches de 500 comprenant un assortiment de 10
couleurs. Les legons avec les TRAINS nécessitent au moins 2 poches de 500 (4 seraient

préférables pour pouvoir "mettre 3 la poubelie™ iss cubes quand on se trompe et repartir

"3 vide").
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1) Les modeles de train

Iis seront réalisés sur des bandes <2 papietr cangon, ou mieux de carton.

Exemple :

(3]
0O

B E B e B L

L]

bleu rouge noir blanc

n® [12]

Pour utiliser au mieux les cubes, nous avons prévu deux séries de 15

modeles portant chacune sur 5 couleurs.

Chaque série comprend :

Pour les distinguer, la premiére série est

modeles

avec 2 couleurs

modeles avec 3 couleurs

3
6
4 modtles avec 4 couleurs
2

modeles avec 5 couleurs

entouré d'un carré

La deuxiéme série est numérotée en bleu, entouré d'un rond.

. Tableau pour réaliser les modeles :

N 2| 3f4a|s | 6|78 | 9f01n12{13114 | i5) 1123 14 slel7]8{9l10f11f12{13]14]15

A 7 1|s 4 12) s] 6l 4l3j1] 3

B 7 3i8 |2 4 sl 6f al2f2] 2

(o 6 |13]7 8 7| 4 af 7]6]351 1

n 10 9] 1]10]6 s| 4] 3]sj4f 4

E a| 6

F als 1 al2{7 {21712

G 5162 10]6i7 11]313]s

H s {12 4 slef213]1(514

1 11 6 13|11 612 |10}5 5|3

i 12
" Total 14 16 16 16 16 17 18 18 20 19 20 18 16 16 16 16 i 16 16 16 16 18 18 20 20 18 16 16 16 15

numérotée, au dos, en rouge

-

H

Total
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2) Les cubes

Pour éviter les bousculades, chague moitié de classe travaille avec
une série de 5 couleurs.

Pour chacune d'elle, prévoir 3 ouv 4 points d'approvisionnement

comprenant chacun les boites de cubes de chacune des 5 couleurs.

3) Une grande feuille avec les prénoms des enfants, pour I'évaluation

4) Des petits plateaux pour aller chercher les cubes et quelques grandes

boites vides qui serviront de boite "poubelle" quand on s'est trompé.

DEROULEMENT j

Au départ, chaque enfant regoit un modele au hasard (parmi les

n°l a 13).

Consigne : "aller chercher les cubes pour ensuite réaliser le train, soit en

emboitant, soit en juxtaposant les cubes".

Chacun peut faire autant de tentatives qu’il veut, jusqu'a ce qu'il
réussisse, & condition de mettre dans une caisse "poubelle" tous les cubes
d'un essai avant de partir avec son plateau vide pour en entreprendre un

autre : il doit aller chercher tous les cubes en une seule fois.

Quand il a réussi , il leve la main : nous vérifions, et si c'est juste
il va marquer le numéro du train sur la fiche d'évaluation, il ramene les

cubes, le modele et il en prend un autre.

Il peut arriver qu'il veuille abandonner un modele qu'il trouve trop
difficile : suivant le cas, on insistera pour qu'il essaie & nouveau ou au con-

traire on l'autorisera & changer de modz2le.

Il peut arriver aussi, surtout dans la 28me séance, que certains
enfants réussissent trés vite plusieurs modeies : on leur proposera les modtles

4 5 couleurs, ou éventuellement 2 modeles % la fois.



88

Ce déroulement permet d'avoir tous les enfants centrés sur le méme

probleme, tout en travaillant chacurn a leur rythme.

Remarque : De temps en temps, il faut demander 3 un éléve
(parmi les "rapides") d'aller répartir les cubes d'une boite
"poubelle™ dans les boites d'approvisionnement, qui seraient

presque vides.

Remarque :

Au sujet de la consigne : les enfants utilisent les écritures de nombres
depuis 15 jours. Pour qu'ils comprennent bien la situation ici, il faudra montrer
la tupture avec les séances précédentes "aujourd'hui, on n'écrit pas, il faut
bien se rappeler, dans sa téte, de ce qu'il faut aller chercher". On pourra o
éventuellement se référer a la toute premiére situation avec les pots de

yaourts.

A la fin de la premiére séance, un débat permettra d'expliciter les

difficultés rencontrées et les diverses stratégies pour les surmonter.

. Types d'erreurs :

- partir sans s'organiser, sans savoir ce que l'on va chercher
- oublier une ou des couleurs

- mal dénombrer les cubes d'une couleur sur le

modele ----> probleme d'énumération spécifique a cette situation.

- mal compter les cubes quand on va se servir

Ces erreurs sont explicitées au cours de démonstrations ou des

enfants viendront montrer, sur un modéle, comment ils font.

En général, ce probleme passionne les enfants, et il nous arrive de le

, proposer par la suite en atelier, les enfants allant consulter la fiche d'évalua-

tion pour voir quels sont les trains qu'ils n'ont pas encore réussis.
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LES TRAINS
DEUXIEME SITUATION D'AUTOCOMMUNICATION

% % % 1 séance

| SITUATION DE BASE |

Les enfants sont par groupes de 4. Chacun recoit un modele de

train (3 ou 4 couleurs) i réaliser avec des cubes.
Chaque enfant doit aller chercher les cubes d'une couleur pour

tout son groupe.

| OBJECTIF |

- Consolider encore l'usage oral des nombres en s'en servant
dans une situation un peu complexe - la difficulté venant ici de la néces-
sité de s'organiser au niveau du groupe.

- Permettre des discussions sur les nombres, entre les enfants -
ces discussions étant ici engagées dans l'action : les 4 enfants doivent se
mettre d'accord sur les 4 nombres car c'est tout le groupe qui réussit ou
qui échoue. Plusieurs stratégies sont possibles : on peut aller chercher "24

cubes" ou bien "10 pour X, 4 pour Y, 5 pour Z et 5 pour W"

| MATERIEL - ORGANISATION |

- Les modeles de trains des séances précédentes, ainsi que les

- boites de cubes.
. La répartition des enfants dans les gioupes, et l'attribution de

la couleur de cubes 2 aller chercher se fait en fonction du niveau de

chacun.

Exemple d'organisation (classe de 27 éléves)

Nous faisons 6 groupes de 4 enfants et un groupe de 3.
Le tableau ci-aprés montre :
- les numéros des trains attribués i chaque groupe (la répartition & l'in-

térieur du groupe n'a pas d'importance).



90

- les nombres de cubes de chaque couleur, nécessaires pour chaque groupe.

On écrira les prénoms des enfants & codté de ces nombres, déterminant

ainsi a la fois la répartition par groupe et {'attribution des couleurs,

Les plus faibles iront

chercher

Les meilleurs un nombre supérieur a vingt.

Dans un des groupes de 4, un

couleurs.

Modéles de la léere série :

enfant

un nombre inférieur

a dix.

devra aller chercher 2

cou.No 1 -4-9 2-5-6-10 3 -7-8-11 12 - 13 -14-15
A 20 10 10 11
B 16 15 19 10
C 14 18 23 19
D 25 20 16
E 10

Modeles de la 2&éme série :

coul_NO 1-4-10-11{2-5-6-12 3-7-8-13
F 22 4 16
G 26 9 12
A 8 17 24
14 34 16




| DEROULEMENT |

Le maitre forme les groupes
I1 explique la situation puis il désigne oralement qui ira

chercher les rouges, puis les jaunes, etc..... ‘
Il demande si tous les enfants savent bien quelle couleur ils

doivent aller chercher ; il répete l'information si nécessaire.

Il précise que les groupes qui gagnent sont ceux qui ont
réussi & faire tous leurs trains : il faut bien se mettre d'accord avant de
partir chercher les cubes.

- Eviter d'induire une stratégie en donnant la consigne, en disant, par
exemple "regardez bien combien il faut de cubes rouges en tout, puis de

i é i -€ fants d'envisager
cubes bleus, etc...." ce qui empécherait peut-étre les en g

la 2&me stratégie.
S'en tenir, dans la consigne, a 'vous allez chercher les cubes

3 "
bleus pour tous les trains de votre groupe, en une seule fois...

- Quand les enfants reviennent avec les cubes, ils les distribuent aux
autres et chacun regarde s'il a ce qu'il faut pour son train. Sj ga va
pour toutes les couleurs ---> on emboite pour vérifier. Si cela ne va pas
pour une ou plusieurs couleurs, le groupe cherche d'oti vient I'erreur.
Quand il a trouvé, nous ramassons les cubes de la (ou les) couleur (s)
concernée (s) et les mémes enfants repartent chercher la (ou les) collec-
tions correcte (s) (en une seule fois : il est exclu qu'ils partent chercher

les 3 cubes qui manquent, cela ne serait plus du tout le méme probléme).

Le maitre arrére le travail soit quand tous les groupes ont
réussi, soit quand il estime que l'on ne peut pas attendre plus longtemps
un des groupes, on fait alors un bilan des réussites ; on explicite les
difficultés rencontrées et les stratégies mises en oeuvre.

Eventuellement, on aidera, collectivement, le ou les groupes
restés en échec, 4 terminer 'activité : par exemple un enfant qui se
trompe toujours en allant chercher "18 cubes" pourra réussir si certains
enfants lui suggdrent de se rappeler qu'il faur "6,8 et 4"; d'autres enfants
pourront expliquer comment ils font pour ne pas se tromper dans |'énumé-

ration quand ils réalisent leur collection de cubes.
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COMMUNICATION ECRITE AVEC i.% MATERIEL "TRAINS"

% & ¥

| OBIECTIFS |

. Poursuivre l'apprentissage de {'écriture des premiers nombres dans
une situation de communication plus complexe puisqu'elle porte sur plusieurs
collections. La communication écrite avec le matériel donnera du sens ensuite

a la situation proposée par le logiciel TRAIN.

. Poser le probleme de 1'écriture du nombre d'éléments d'une "crande"
collection, que l'on ne sait pasdénombrer par comptage, et qui présente une
partition évidente. Ce probléme peut étre résolu par quelques enfants par une
écriture de type additif. Si cela se produit, le maitre montre 1'écriture avec le
signe +, sans toutefois l'institutionnaliser. Certe lecon, en effet, a seulement
pour but de préparer le terrain avant I'introduction officielle du signe + au

mois de Novembre.

[ LA SITUATION DE BASE

Un enfant regoit un modele de train du type ci-dessous :

BT T T T T T T T TE T

Il envoie un message pour que le marchand lui apporte les cubes

nécessaires pour réaliser ce train.

Nombres mis en jeu : 2 {ou 2) sont dans le domaine familier, ou en

=3

cours d'apprentissage, i de HP'erdre de 25, de teile sorte que peu d'enfants
p O ¥

puissent réussii en compfant et en £crivant le nombre.

Les modeles sont tels gue la “grande” coliection est partagée par les

autres en paquets d'au plus 6 cu 7 ¢léments.
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| MATERIEL |

. Pour chaque enfant émetteur :
. un modele de train
. un stylo a bille (pas de feutres de couleur)

. un bon de commande

Qnn €

bleu vert rouge jaune

. Pour chaque enfant récepteur :

. une boite de cubes (couleurs mélangées)

. un plateau pour servir

| DEROULEMENT |

Organisation

La classe est partagée en deux : émetteurs-récepteurs

Apres une premiére communication et un bilan, les réles sont inversés.

Suivant les effectifs et la rapidité des enfants, les deux communications ont

lieu le méme jour ou pas.

Pour chaque communication

Chaque émetteur regoit un modele de train et un bon de commande.
Il fait son message et le maitre le porte au récepteur. Celui-ci prépare 1'en-

semble de la commande (toutes les couleurs) et apporte ces cubes a l'émetteur,

Ce dernier commence par vérifier st les cubes correspondent bien a
sa commande (si possible sans sortir les cubes du plateau). S'il pense que ¢a

ne va pas (et s'il n'est pas trop tard) le maitre lui laisse la possibilité de

passer son message a un autre récepteur.
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S'il pense que ¢a va, il essaie de réaliser le train en alignant ou en

emboitant les cubes.

Il évalue ensuite son travail avec la notation habituelle :
X : réussite

o : échec

En cas d'échec, l'émetteur et le récepteur discutent pour essayer de

trouver la cause et éventuellement, corrigent une mauvaise écriture.

Le maitre intervient en cas de non-accord (ou d'accord sur une er-
reur...); certaines situations seront examinées collectivement, en particulier les

problemes liés a 1'écriture du "grand" nombre.

La consigne o

- concernant l'écriture des petits nombres, il est temps d'étre exigeant
pour le graphisme : demander aux émetteurs de s'appliquer pour écrire les
nombres correctement et aux récepteurs d'étre aussi trés vigilants, de renvoyer

un message si les chiffres sont écrits "4 1'envers".

- faire remarquer la nouveauté de la situation, il faut commander

d'un seul coup 3 ou 4 collections différentes - expliquer 1'utilisation du bon de

commande
- attirer l'attention des récepteurs sur la lecture de ces bons :
. il faut regarder la couleur et le nombre
- faire "lire" collectivement plusieurs exemples de bons, avec
des petits nombres. Eventuellement faire une démonstration 2
partir d'un train (ne mettant en jeu que des petits nombres).
Bilan

- Examiner quelques erreurs

- Observer les solutions adoptées pour désigner le grand nombre
- les erreurs : . prise en compte d'une partie seulement
de la collection

- tentative de comptage et d'écriture



96

. les dessins

. les messages de type additif

Faire venir plusieurs enfants pour recevoir ce type de message.Noter

au tableau l'écriture usuelle : 6 + 5 + 4 + 6 + 3

. Dans la premi2re communication, le maitre laisse les enfants explore:

la situation.

. Dans la deuxieme, il peut intervenir aupreés de certains enfants cu'l

sent préts a envisager un message additif.

Par exemple, un enfant a écrit 6, mais
il le voit hésiter 3 donner son message et dire "ga va pas marcher"
- Pourquoi ? Tu penses que tu auras trop de rouge ou pas 3ssez ?
- Pas assez .....il reste tous ceux-13
- Eh bien, "6" c'est pour ce paquet, comment peux-tu écrire qu'il i'un

faut d'autres ?....

Il suffit souvent de peu de choses pour que l'idée jaillise



97
COMPARAISON DE NOMBRES :

LES SIGNES < ET >

* * ¥

2 séances

MATERIEL

- pour le jeu a 2 : 2 dés par couple - la piste - les feuilles
pour noter les coups.
- pour le jeu collectif : une grande piste affichée au tab eau

-~

sur laquelle on posera les aimants de 2 couleurs ("féve" et "haricot").

- Fiche F1

|__PREMIERE SEANCE |

OBJECTIFS

. Introduire les signes < et >

Notre démarche est la suivante : nous posons aux enfants un probleme:
"LE PETIT POUCET" qui fait fonctionner la comparaison des nombres. Au
cours d'un-jeu collectif, ils utilisent de nombreuses fois des formulations du
type "5 c'est moins que 8" ou "6 est plus grand que 4". Nous introduisons les

signes < et > pour pouvoir écrire au tableau ces affirmations, s'en rappeler, en

discuter.
DEROULEMENT
1° phase : Rappel du jeu de Petit Poucet, puis jeu par 2 (5 - 10 minutes)
2° phase : Jeu collectif
Présentation du matériel collectif : la piste - les aimants rouges ou

verts représentant respectivement féves ou haricots.
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- 1 enfant vient au tableau lancer les dés pour les aimants

rouges puis pour les aimants verts.

Il écrit les nombres au tableau : 8 - 10

- tous les enfants prévoient quels aimants il faut choisir (ils

peuvent écrire R ou V sur leur ardoise, ou bien la couleur).

- inventaire des prévisions et des justifications. On fait venir

pour vérifier un éléve qui ne trouve pas comme les autres.
Il forme d'abord une collection puis la met sur la piste
Idem pour l'autre ----> conclusion

Pour chaque jeu, les justifications, les conclusions permettront aux

enfants d'utiliser oralement les comparaisons de nombre

8 10 Au bout de plusieurs jeux : faire remarquer qu'on a dit beaucoup de
5 11 choses sur les nombres écrits (donner plusieurs exemples) et annoncer

3 7 que l'on va apprendre aux enfants comment g¢a s'écrit.

10 9

7 7
Demander si certains enfants savent quel signe il faut mettre pour

dire que "5 est plus petit que 11" : le signe < est introduit - utilisé plusieurs

fois. Puis, demander s'ils peuvent signaler quel signe voudra dire "est plus

grand" ----> introduction de >.
3° phase : Utilisation des signes introduits

a) Recherche individuelle : écrire le plus possible d'inégalités (5 minutes)
b) Echange des feuilles, par 2, pour vérifier

c) Inventaire collectif des inégalités - correction

| DEUXIEME SEANCE |

1° phase : Ecrire des comparaisons sur le Cahier de Nombres.

On vient d'apprendre un nouveau signe : il faut en prendre acte dans

le Cahier de Nombres.
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Chaque enfant cherche d'abord sur le cahier de brouillon 3 ou 4 inéga-
lités avec les nombres de la premitre page du Cahier (éviter d'utiliser toujours

le méme signe < ou > ).

Le maitre passe voir si c'est juste : l'enfant peut alors recopier, trés

soigneusement, en bas de la premigre page.

2° phase : Fiche Fl - les 3 premiers exercices

Présentation - Réalisation - Correction collective
Remarque : il vaut mieux faire ces deux phases de part et d'autre d'une
récréation.

- le 4&me exercice de la fiche, commencé le matin par les

plus rapides, sera réalisé 1'aprés-midi.
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LE LOGICIEL TRAIN

% % *

De 2 a 6 séances

Le nombre de séances dépend du nombre d'ordinateurs et du temps

d'utilisation en dehors des séances de mathématiques.

| SITUATION DE BASE |

Le logiciel permet de réaliser une situation de communication écrite

dans laquelle 1'éleve est émetteur et l'ordinateur le récepteur.

Un modele de train apparait en haut de I'écran.

L'enfant doit commander les cubes, de chaque couleur, pour réaliser

ce train.

Quand la commande est terminée les cubes apparaissent. L'enfant a
la possibilité de modifier, une fois, sa commande s'il s'apergoit qu'il s'est

trompé.

Puis 1l réalise, avec ses cubes, un train identique au modele.

| OBJECTIF |

. Permettre aux enfants de se poser, de nombreuses fois, le probleme de
I'écriture des nombres (jusqu'a 15 aujourd'hui) et de faire des tentatives
dans une situation rétroactive : ils voient apparaitre les nombres de cubes
commandés et peuvent ainsi se rendre compte tout seuls s'ils se sont trompés.

ou non dans 1'écriture des nombres.
Ce logiciel permet ainsi un apprentissage intensif de 1'écriture des
premiers nombres :
- sans perdre de vue le sens, puisqu'ici, contrairement au

logiciel SAFARI, ['écriture du nombre n'est pas une fin en soi, mais est le

moyen d'obtenir la collection désirée.
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- avec une organisation beaucoup moins pesante que dans
toutes les situations de communication écrite précédentes puisque ici les

enfants viennent individuellement devant 1'ordinateur.

| MATERIEL |

- des ordinateurs - Le clavier géant affiché
- le logiciel TRAIN :

. Encadrements choisis pour chaque couleur :
[9,9] [10,10] [11,11] [1,8] [0,5] [0,5]

. Modification de la commande : permise

. Accrochage : manuel

- fiches G1, G2, G3

| DEROULEMENT |

Présentation

. Le probléme posé est le méme que celui posé aux émetteurs dans la situatiorn
de communication écrite avec le matériel : il s'agit de commander les cubes.

pour réaliser un train dont le modele est donné

. 1l faut faire plusieurs démonstrationspour expliquer le fonctionnement dulo-

giciel - utilisation des touches, en particulier pour écrire les nombres.

Utiliser le clavier géant pour que tous les enfants puissent suivre cc
que fait 1'enfant qui fait la démonstration.
Attention pour le zéro (pour écrire dix) : ce n'est pas le 0 mais le P
Faire remarquer que pour écrire les nombres on n'utilise que la ligne du
haut. L'écriture des nombres de deux chiffres devra étre précisée (certains

enfants s'exclament : "ca n'y est pas, le 11 I").
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ORGANISATION

Il faut envisager :

lére phase : un premier passage, individuel ou par deux , de tous les enfants

(avec, comme d'habitude, une procédure d'auto-évaluation).

2eme phase : un premier bilan : réussite-échec-difficultés rencontrées
3¢me phase : un deuxi¢me passage individuel

4eme phase : un débat au cours duquel plusieurs démonstrations permettent
de dégager la stratégie & adopter pour réussir du premier coup. Annoncer
que par la suite, le logiciel sera proposé en atelier - mais maintenant avec _

un seul essai -

Les 4 phases peuvent étre réalisées en deux séances si l'on dispose
de 6 ordinateurs, ou bien si l'on fait passer les enfants parallélement 2
d'autres activités mathématiques. On peut aussi étaler davantage dans le
temps les passages individuels, par trop cependant car pour que les moments
collectifs soient profitables, il faut que tous les enfants aient bien le probleme

en téte.

Pour maintenir l'intérét des enfants, parallélement aux passages
individuels, les fiches G1, G2,G5.
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LES PROBLEMES ADDITIFS ORAUX

* * b4

OBJECTIFS

. Permettre aux enfants d'utiliser, d'étendre et de donner du sens

a des connaissances culturelles du type "2 et 2, ca fait 4".

. Etablir sur les premiers nombres, oralement, les premieres formu-
les de réduction. Leur apprentissage sera poursuivi dans la période suivante
et conduira a la table d'addition.

Pour le moment, ces relations enrichissent la connaiscance  des

petits nombres.

SITUATION DE BASE

l.e maitre compte (ou fait compter) 5 cubes rouges et les met,
d'un coup, dans une boite. Puis il compte 3 cubes verts et les mer darn
la boite. Combien y-a-t'il de cubes dans la boite ?

Les enfants écrivent le nombre sur l'ardoise.

Vérification : un enfant vient compter les cubes.

DEROULEMENT

. L'activité est conduite sur un rythme assez rapide.

Dans certains cas, le maitre demande aux enfants, avant |

vérification, de se mettre d'accord sur leur prévision.

. La taille des nombres est choisie d'apres les résultats des enlants.

PAR LA SUITE

Ces problemes feront 1'objet de nombreuses séquences courtes
jusqu'a Noél.
. Le maitre pourra faire varier :
- la nature des objets
- la taille des nombres
- le nombre de termes (oralement, on peut aller jusqu'a 3)

Les enfants pourront étre invités a inventer eux-mémes des

problemes de ce type.
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LE CAHIER DE NOMBRE (3)

% ] *

Les nombres introduits sont déterminés a partir

des résultats au
bilan n°4.

|__ACTIVITES PRELIMINAIRES | (ardoise)

- (1) Dictée de nombres

- (2) "Combien y-a-t-il de........ ?" avec des collections familieres
- doigts dans une main
- doigts dans les deux mains

- feuilles de lecture affichées........etc...

- (3) Ecrire un nombre plus grand que "n"
Ecrire un nombre plus petit que "n"

Ecrire un nombre entre "n" et "p"

(1), (2) et (3) portent sur les nombres & introduire et quelques nombres connus

- (4) Le maitre écrit au tableau : 1 - 2 - 3 - 4 -

- écrire le nombre qui vient aprés.

Activité poursuivie jusqu'au dernier nombre & introduire

- Enseignement du graphisie pour le (ou les) chiffres & introduire.

|_LE CAHIER |

Déroulement a peu prds analogue a la séance précédente,

A partir de 11, inutile de faire toute une ligne
tures en chiffres suffisent.

: une ou deux écri-
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l.a plupart des enfants reproduisent I'écriture en lettres. lL.es plus

rapides auront le temps de noter en bas quelques inégalités.

EXEMPLE DE TROISIEME PAGE : i l'issue de cette séance

— mku.{,__*___.__ 3 v 9949 % 0 9.9 49 4 9
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ACTIVITES COURTES

I) Le jeu du Plouf

Ce jeu est souvent repris pendant cette péridoe, dés que l'on dispose

de 5 - 10 minutes.
Variantes envisageables :

- partir non pas du nombre 1, mais d'un nombre
tiré au sort

- compter jusqu'a dix et arrivé a dix, compter "a reculons’
jusqu'a 1, repartir alors "dans le bon sens" et continuer ainsi jusqu'a ce

qu'un enfant se trompe.
- €écrire au tableau un nombre "interdit" : l'enfant qui devait

écrire ce nombre devra dire "plouf !" 4 la place.
Le jeu peut aussi étre le point de départ d'exercices du type :

"Quel est le nombre qui vient juste avant ? Juste aprés ?" posés
oralement avec de "grands nombres", ou bien, sur l'ardoise avec des nombres

que les enfants savent écrire.

2) Compter en écoutant

Les enfants sont a leur place. Ils ferment les yeux et 1l'on fait
tomber un 2 un des objets dans une boite (s'arranger pour que le bruit soit
net, sansrebond). Quand on dit "stop", les enfants dessinent les objet sur
'ardoise, ils peuvent aussi en écrire le nombre, s'ils le connaissent. Apres
avoir fait un bref inventaire des productions, on envoie un enfant au tableau

pour vérifier : il compte les objets en les sortant un a un.
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3) Diverses activités avec l'ardoise

a) Dessiner une collection dont le cardinal est donné oralement ou
par écrit.

b) Dessiner une collection ayant autant d'éléments (ou plus - ou
moins) qu'une collection dessinée.

c) Ecrire le nombre d'éléments d'une collection donnée

d) Ecrire un nombre plus grand (rep. plus petit) qu'un nombre donné
oralement ou par écrit.
e) Ecrire le nombre qui vient juste avant (resp. juste aprés) un

nombre donné.

4) Jeu de bataille

Les jeux de bataille peuvent faire 1'objet d'activités libres, ou d'ate-
liers (parallelement & d'autres activités) ou encore d'activités courtes de
toute la classe.

Modifications envisagées pendant cette période : intoduire des jeux

avec des cartes "nombres" : | 5 | | 7 | ou encore des cartes ordinaires,

en explicitant 1'ordre valet-dame-roi. Pour que les enfants tirent profit de¢
cette activité, il faut prévoir des moments collectifs, au cours desquels un

couple joue devant la classe en expliquant les comparaisons effectuées.
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SUGGESTION POUR L'ENSEMBLE DE
LA PROGRESSION SANS LOGICIELS

LE LOGICIEL CALAPA

Nous ne proposons pas de situations pour remplacer ce logiciel
visant |'apprentissage de 1'énumération. De telle situations existent. L'une

(*)

d'elles a été expérimentées en maternelle
Des boites d'allumettes sont posées sur une table, trés légérement
ouvertes. L'enfant doit mettre exactement un jeton dans chacune

d'elles, sans les ouvrir ni les secouer.

Mais ces situations nous ont paru difficiles 2 organiser au Cours

Préparatoire.

La situation d'autocommunication avec BARQUES

La situation peut étre conduite avec des objets :
- stylo-bille-capuchons
- modeles de "fleurs" dessinées sur lesquels il faut poser des jetons

o O
o © 9
(@]
¢
- cubes creux dans lesquels on met des perles...etc...

La communication écrite avec BARQUES

. Suivant l'intérét des enfants, le maitre choisit de reprendre le matériel

précédent ou bien de proposer une situation trés nouvelle "les maisons"

(*) Congue et mise au point par René BERTHELOT - PEN & PAU
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. Des communications écrites peuvent aussi étre organisées avec les cartes
"BARQUES". Elles n'auront pas, bien sir, le méme sens que si les enfants

ont pu, au moins une fois, utiliser le logiciel.

Le logiciel TRAIN

Sans logiciel, seules les communications écrites avec  le matériel

seront conduites.
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UNE AUTRE SITUATION DE COMMUNICATION ECRITE

"Les maisons"

1 ou 2 séances

| OBJECTIFS |

Poursuivre 1'apprentissage de 1'écriture des nombres :

Pour que les enfants continuent & apprendre les nombreS en se posant
des problémes, nous leur proposons cette situation de communication aqui
différe des autres sur plusieurs points :

- la communication porte ici sur 3 nombres : cele permet de
consolider 1'acquisition des petits nombres et d'en envisager de nouveaux

- il s'agit de se procurer "ce qui manque" pour réaliser une

collection équipotente a une collection donnée.

- enfin, nous changeons aujourd'hui la forme de la communica-
tion, pour permettre un meilleur apprentissage : chaque émetteur, en
cas d'échec, pourra recommencer, soit en refaisant son message, soit en

*

le passant & un autre récepteur, jusqu'a ce qu'il réussisse .

| SITUATION DE BASE |

BUT Les enfants reqoivent des planches de maisons
dessinées auxquelles il manque des portes, des

DE LA fenétres, des cheminées, pour étre toutes identiques
COMMUNICATION a un modele donné. lls doivent se procurer exacte-

ment les éléments qui manquent pour compléter

leurs maisons. A

(*) On pourrait dés le début envisager ce fonctionnement ; mais nous

avons trouvé que cela compliquait encore la gestion de la lére situation.



FORME

DE

LA

COMMUNICATION

| MATERIEL |
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Pour cela, ils font une commande a un marchand
en écrivant combien il leur faut de portes, de
fenétres et de cheminées. Le marchand réalise la
commande et |'apporte a 1'émetreur.

- L'émetteur commence par vérifier s'il a bien
ce qu'il avait commandé. Il peut refuser la com-
mande et essayer son message avec un autre mar-
chand.

- S'il s'apercoit qu'il s'est trompé dans son
message, il peut en refaire un et |'essayer avec
un nouveau marchand.

Dans la mesure du possible, chaque émetteur

continue jusqu'a ce qu'il ait atteint le but.

. Pour chaque enfant émetteur une planche de 6 maisons

prise parmi les 25 ci-dessous. -

fléments
qui

manquent AlBJCYD

Portes 31312 4]

Cheminées 21113] 2

fenétres 1Hu)6]7

Exemple de maison.

P
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On pourra choisir les planches en fonction du niveau de chaque

émetteur,
Les erreurs viennent non seulement des nombres mis en jeu

mais aussi de la difficulté & dénombrer "ce qui manque". Pour certains,
il faudra découper 1 feuille de fagon & leur proposer une planche de

seulement 3 ou 4 maisons.

. Des bons de commandes :

Prénom Prénom (s) du (ou des)
de 1'émetteur récepteur (s)

0] Y -

- pour les récepteurs : des planches de portes, fenétres, chemi-

nées, & découper
- des petites boites pour le transport des éléments

- colle, ciseaux, stylos : bleu et rouge

| PLAN DE LA SEANCE |

1) Présentation de la situation
2) Communication : la moitié des enfants sont émetteurs, l'autre moitié

récepteurs
3) Communication : on change les réles

4) Débat
Si la premidre communication dure trop longtemps, la deuxiéme

-peut faire 1'objet de la deuxidme séance.
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| PRESENTATION DE LA SITUATION |

Au tableau, nous présentons un modele de maison, auquel nous

ajoutons une porte une cheminée, 2 fenétres.

"Aujourd'hui, je vais vous donner des feuilles avec des maisons

- mais elles ne sont pas finies -
Il faut que vous commandiez, en une seule fois, tout ce qu'il

vous faut pour les compléter"
Présentation du matériel : les maisons, les planches avec portes, fenétres,

cheminées puis les bons de commande dont on explique I'utilisation
"aujourd'hui , il faut écrire les nombres. Si vous ne savez pas vous pouvez
regarder sur VOTRE CAHIER DE NOMBRE ou aller voir sur les calendriers
si c'est un nombre que nous n'avons pas encore étudié. Appliquez-vous
bien en les écrivant : regardez bien les modeles"

Ensuite, explication du fonctionnement de la communication et

de la procédure d'auto-évaluation.

| FONCTIONNEMENT DE LA COMMUNICATION |

. Quand un émetteur a fini son message, il léve la main.

Nous passons le message &4 un récepteur qui prépare la commande
et 1'apporte a 1'émetteur (aprés avoir écrit son prénom sur le bon).

. L'émetteur commence par vérifier si le marchand lui apporte

bien ce qu'il a demandé en comparant le message et les collections de

portes, fenétres et cheminées.

1) S'il n'est pas d'accord avec ce que le marchand lui apporte il le
refuse. Le marchand repart avec sa livraison et 1'émetteur nous rappelle
pour passer son message a un autre.

2) S'il est d'accord, il prend les éléments et les pose sur les maisons :

. a: il y a une erreur dile au message : il demande un papier pour le
refaire et nous le passerons a un autre

¢ : il trouve que c¢a va : il nous appelle pour que nous vérifions avec

. .

lui (c'est nécessaire ici, car il arrive que les enfants laissent échapper

une erreur).



Procédure d'auto-évaluation
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On distingue aujourd'hui les roles d'émetteur et de récepteur

sur chaque message

Exemple :

Fabien —| Frédéric o

0 |l m | F

1 11 5

Frédéric a amené 12 fenétres au lieu de
11

Fabien refuse la commande

Frédéric fait un rond & cété de son nom et

repart avec les éléments dans sa boite

Nous passons le message & Anne

Fédéric o

Fabien 3 A
nne x

0l m | &

1 11 S
Frédéric o
Fabien o Anne x

0|l ®m |7

1 -1 5

Anne a bien amené les éléments com-

mandés. Elle marque une croix

Fabien met les éléments sur les maisons.
Il se rend compte alors qu'il a oublié
une porte : son message est faux et il

marque 0. Il va faire un autre message.



Fabien |Jérémie x

Jérémie x
Fabien x
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Jérémie apporte bien les éléments

commandés : il marque x

Fabien pose sur ces maisons : ¢a va. Il
nous appelle et nous confirmons qu'il a

réussi : il marque une croix

| DEROULEMENT DE LA COMMUNICATION |

. Pendant que les émetteurs font leurs messages, les récepteurs

découpent les planches de portes, fenétres et cheminées et rangent leur

"magasin'.

. - Quand un émetteur attend sa commande, on l'incite a bien

recompter pour voir s'il ne s'est pas trompé.

. - Quand une commande arrive, on insiste pour que l'émetteur

vérifie d'abord dans la boite si c'est bien cela qu'il voulait, avant de

poser sur les maisons.

De méme, avant de lui donner un autre bon de commande, on

I'invite & regarder si l'erreur vient bien de son message.
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A On constate de grandes différences de durée de travail

méme en "modulant" au niveau des planches de maison :

- Certains émetteurs réussisent en 5 minutes, du premier coup:

on leur proposera une autre planche de maisons - ou bien une activité

différente (fiche  par exemple)
- Certains au contraire n'auront pas fini au bout de 20 minutes :

on peut les autoriser, quand 1'heure approche, & ne recommencer que pour

la collection erronnée :

Par exemple :

au lieu de

On les autorise a4 garder les portes et les fenétres et a refaire

un message seulement pour les cheminées.

4 On peut décider, ou non, de faire coller les éléments sur les

maisons quand on a réussi :

- d'un cOté c'est mieux au- niveau de la finalité de la situation :

On a obtenu une belle page de maisons completes.

- d'un autre coté, cela prend du temps et rend les feuilles inu-

tilisables.
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| DEBAT COLLECTIF |

Examen des messsages et commentaires des erreurs

- Erreurs (fréquentes) dans le dénombrement des éléments qui
manquent, des enfants expliquent comment ils font pour ne rien oublier.

- Erreurs dans les écritures :

- On trouve des bons de ce type :

NERE 0 | |5
1 2 2
» \ W \ A A
\ \\ \ 4 1444 4
Ou les enfants ont procédé maison par maison.
Le premier type ‘pointage)a déja été rencontré - et écarté.
Le deuxiéme type(additif) est nouveau : - comment a-t-il été regu ? —

Est-ce que les enfants comprennent ce qu'il faut apporter ? Cu'aurait-il
fallu écrire ? ----- >|3]1612|

Le maitre signale également les erreurs dans le graphisme des
chiffres en rappelant qu'il faut bien regarder le modele.

---> On termine en prenant l'ardoise et en revoyant rapidement l'écriture

des nombres connus.

| 2° séance |

Le maitre peut estimer nécessaire de reprendre cette commun-
cation au moins en activité de soutien, en donnant une nouvelle planche

"facile" a ceux qui ont échoué.
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Matériel collectif

- Les feuilles d'évaluation

~-les grandes cartes "collections"
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