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Annexes du Chapitre 5 : Coopération
chercheurs/professeurs : introduction

des systemes de représentation






Annexe 1 : texte curriculaire du module 0
version 1 (2012-2013). Situation train/tour

Introduction

La situation trains/tours englobe 1’ensemble du premier module de 1’année scolaire. Elle fait
la liaison entre la grande section et le CP en mobilisant les connaissances construites a 1’école
maternelle (dénombrement de petites collections, désignation orale des nombres, nombre
comme mémoire d’une quantité, repérage de position, décomposition en sous collections et
connaissance de la comptine numérique jusqu’a 30).

Ce module introduit la situation des annonces dont 1’objectif est la construction du nombre,
notamment a travers 1’usage des compositions et décompositions et qui sera déclinée tout au
long du premier trimestre par un aménagement progressif des regles du jeu. La situation des
trains/tours lui fournit un moyen de validation par la construction de trains/tours (a 1’aide de
cubes emboités). Elle a pour objectif d’enrichir les connaissances des ¢éléves sur les premiers

nombres et de les préparer a 1’écriture additive.

Les regles du jeu
Les éleves construisent un train identique au modele (a la représentation schématique du

train) avec des cubes de couleurs différentes.
1. ENJEUX DU MODULE

1.1. Présentation du module

Les trois premieres séances de ce module ont pour vocation a faire rechercher aux éleves une
stratégie pour reconstituer un train/tour a partir d’un schéma représentant le cardinal d’une
collection sous forme additive.

Ce module doit rendre les éleves capables de passer d’une correspondance terme a terme
(correspondance entre la représentation schématique des wagons du train et les cubes) au
nombre comme moyen de codage d’une quantité.

L’enjeu majeur de cette situation est de faire prendre conscience aux éléves qu’une quantité
peut étre représentée par un nombre, quantité pouvant étre décomposée en sous collections,
par exemple deux cubes rouges et un cube rouge et encore deux cubes rouges est la méme

chose que cinq cubes rouges.



La quatrieme séance, quant a elle, occupe une place particuliere dans ce module. Elle introduit
le journal du nombre dans lequel les éleves produiront tout au long de 1’année des écritures
mathématiques'. Ce journal a pour vocation de faire avancer la recherche en mathématique de
la classe.

1.2. Role du professeur
Organisateur du jeu

Pour inciter les éleves a produire des stratégies de dénombrement lors de la premiere séance,
le professeur jouera le role de « banquier ». Il donnera a chaque éleéve le nombre exact de
cubes qu’il désire. Cette organisation du jeu évite aux éleves de prendre au hasard un nombre
de cubes.

Respect de la procédure du jeu

Dans les deux premieres séances, le professeur apportera une attention particuliere a ce que
chaque éleve respecte les contraintes du jeu (ne s’occuper que de la couleur que 1’on a choisi,
respecter les contraintes de déplacement).

Role didactique du professeur

Le professeur veillera a ce que dans chaque équipe, les éleves communiquent entre eux
notamment lors de la construction effective du train. Pour cela, la composition des équipes et
des bindmes doit étre pensée en amont.

Dans les séances deux et trois, dés que les éléves ont compris la nécessité d’un codage pour
transmettre un message lisible et compréhensible aux autres éleves, le professeur leur propose

le codage le plus adéquat (par exemple, 4V, 3], 2R, etc.).

2. UNE MISE EN PLACE EFFECTIVE DE LA PREMIERE SEANCE DU
JEU

Ce module se décompose en quatre séances dont trois dédi€es spécifiquement a la situation

des trains.

2.1. Déroulement d’une séance

Phase 1, Présentation collective du jeu
Le professeur affiche au tableau une feuille de jeu représentant un train composé de quatre

couleurs différentes. Il demande aux éléves d’expliciter ce qu’ils voient (par exemple : des
wagons de couleur rouge, vert, jaune et bleu, des ensembles de wagons de méme couleur,

etc.). Le nombre total de wagons peut étre dénombré collectivement.

1 . . e, L.
Les enjeux et "usage du journal du nombre seront explicités ultérieurement.
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Puis, le professeur présente les régles du jeu aux ¢léves a ’ensemble de la classe.

Il peut s’exprimer en substance de cette facon

«J’ai affiché au tableau une feuille sur laquelle est représenté un train composé de wagons
de quatre couleurs différentes. Vous allez devoir construire le méme train avec des cubes.
Vous allez jouer par équipe de 4. Chaque éléve de [’équipe est responsable d’une couleur et
d’une seule (rouge, vert, bleu ou jaune). Je vais désigner les responsables de chaque couleur.
Vous allez regarder le nombre de cubes de votre couleur dont vous avez besoin. Puis, vous
viendrez me voir pour me demander le nombre de cubes que vous voulez.

Vous avez le droit de faire autant d’aller-retour que vous avez envie.

Lorsque tous les éleves de [’équipe ont ramené leurs cubes, vous construirez le train en

respectant [’ordre des couleurs ».

BT 77 O T T T

Ci-dessus un exemple de train

Commentaire :

La représentation du train sur la feuille peut se faire a différentes échelles. Les wagons
peuvent étre représentés a la méme échelle que les cubes mais aussi a une échelle différente
pour que les éleves dissocient la représentation schématique du réel (les cubes).

Lors des mises en ceuvre de cette séance, les éléves ne semblent pas éprouver de difficultés a

parler de trains identiques méme si les échelles sont différentes.

Phase 2
Les éleves sont regroupés en équipe hétérogene de quatre joueurs. Le professeur affiche une

feuille au tableau représentant un train constitu¢ de wagons (<30) de quatre couleurs
différentes (le nombre de wagons par groupement de couleur est inférieur ou égal a 6). Par
exemple, 3R, 6J, 4V, 1B, 6R, 2V, 5J, 3B.

Dans un premier temps, le professeur attribue une couleur par éleve. Chaque éleve cherche le
nombre de cubes dont il a besoin, puis demande au professeur la quantité choisie.

Les éleves peuvent effectuer autant de déplacement qu’ils ont besoin.

Dans un second temps, les éleves construisent collectivement le train en attribuant un rang a

chaque cube.



La validation s’effectue par construction effective du train et mise en correspondance avec le

dessin proposé.

Ce photogramme montre un €léve se retournant pour regarder et mémoriser 1’agencement des

wagons.

COMMENTAIRES
La représentation sous forme de petits carrés alignés permet rapidement de passer d’une

représentation de train (horizontal) a une représentation d’une tour (vertical).

Phase 3 : Mise en commun
Le professeur demande aux éléves d’expliciter les techniques qu’ils ont utilisées pour aller

chercher le nombre de cubes nécessaire a la construction du train. Ces techniques peuvent étre
de plusieurs sortes : comptage des sous-collections un a un, comptage de 1’ensemble de la

collection un a un, surcomptage, calcul de la somme.

Comportements observés relatifs aux Commentaires
connaissances

Notion d’ordre :
Un sens de lecture du modele se créé|La coopération entre les éléves d’une méme
spontanément dans les groupes lors de la|équipe semble nécessaire pour que certains
construction effective du train/tour. éleves appréhendent et respectent la place de
Les prépositions «avant» «apres » sont(chaque cube dans I’ensemble de la
fréquemment employées par les éleves pour |construction.

situer les cubes les uns par rapport aux autres.
Certains  éleves utilisent le  premier,
deuxiéme...

Recherche de la quantité de cubes nécessaire |Lorsque certains éleves rapportent trop de
a la construction du train. cubes pour la construction du train, les autres
- Notion de « plus que », « moins que ». ¢leves de 1’équipe peuvent intervenir pour
leur faire remarquer par exemple que le train
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- Recherche du nombre de cubes manquant.

a un cube de moins ou de plus.

Lorsqu’un éleve, par contre, a rapporté un
nombre de cubes insuffisant, il doit
rechercher le nombre de cube manquant.

Les éleves doivent donc pour prendre le
temps de I’observation du schéma du train.

Mise a distance de la feuille représentant le
schéma du train.

Le fait de ne pas poser le modele du train/tour
sur la table autour de laquelle les éleves sont
réunis, les oblige a une premiere distanciation
et une premiere verbalisation (par exemple, il
y a deux rouges, puis deux verts...).

Cette organisation permet aussi d’éviter aux
éleves user de la comparaison terme a terme
entre le schéma du train et les cubes (en
positionnant ces derniers directement sur la
représentation du train).

Certains éleves seront tentés de transporter le
train construit jusqu’au modele affiché au
tableau. Le risque que le train tombe est alors
élevé. Cet incident pourrait permettre aux
¢leves de prendre conscience de I’efficacité et
I’économie de ’'usage du code par rapport au
matériel.

Stratégies mises en ceuvre par les éleves :

- Comptage des cubes avec les doigts
—

- Comptage un a un

- Comparaison entre le train effectivement
construit et sa représentation

Cette stratégie est contraignante dans la
mesure ou [’éleve doit garder cette
configuration de doigts tout en se déplacant
jusqu’au professeur pour lui demander le
nombre de cubes nécessaires.

- Les éleves doivent garder en mémoire le
nombre correspondant a la quantité totale de
cubes de la couleur choisie.
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- les éleves énumerent oralement les wagons
un a un. Les autres éleves de 1’équipe
vérifient alors la correspondance avec les
cubes composant le train

3. SEANCES SUIVANTES DU MODULE 0

3.1. Séance 2 : désignation écrite des nombres
L’objectif des deux séances suivantes est de mettre en place un code commun a I’ensemble de
la classe, code dans lequel le nombre représente une quantité, la mémoire de la quantité.
Phase 1 : présentation collective des regles du jeu.
« Vous étes par deux. Il y a dans chaque équipe un émetteur et un récepteur. Je distribue a
l’éleve eémetteur une feuille sur laquelle, comme dans la séance précédente, est dessiné un
train composé de wagons de quatre couleurs différentes. Les éleves récepteurs ne doivent pas
voir ce train. A mon signal, ils iront s asseoir dans un coin de la classe.
Je vais distribuer une feuille a chaque éleve émetteur sur laquelle il devra écrire un message
avec des crayons de quatre couleurs différentes pour que [’éléve récepteur puisse construire
le méme train que sur le modele avec des cubes »
Phase 2 : travail en binome
Le professeur constitue les bindmes et désigne les éleves récepteurs et émetteurs. Puis, il
demande aux éléves récepteurs d’aller s’asseoir dans un coin de la classe. Il fournit aux éleves
émetteurs une feuille sur laquelle est représenté un train (sur le méme modele que la séance
précédente).
Les ¢leves émetteurs vont s’asseoir a une table et rédigent leur message sur une feuille
distribuée par le professeur avec des crayons de quatre couleurs différentes.
Ils transmettent alors leur message aux éleves récepteurs qui devront construire un train
identique a I’aide de cubes mis a leur disposition.
La validation s’effectue par construction effective du train et mise en correspondance avec le

message.
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Comparaison avec le modele initial

Phase 3 : Mise en commun

Le professeur sélectionnera des messages qui lui semblent intéressants. Les éleves
expliciteront alors leur choix de codage.

Ce message peut étre de différentes natures : reproduction du train avec des couleurs,
représentation schématique du train, nombre...

Cette mise en commun permettra de faire un inventaire critique des moyens de
représentations des messages.

Comportements observés des éleves :

En majorité, les éleves dessinent les cubes un a un en se référant au modele. Mais, la
délimitation entre chaque cube d’une méme couleur peut ne pas étre claire. Le dénombrement

devenu alors difficile des cubes engendre la construction d’un train différent du modele

initial.

Ce photogramme montre un éleve dessinant a

I’identique le modele proposé.
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Certains éleéves ne respectent pas l’ordre ni le

nombre de cubes.

3.2. Séance 3

L’organisation de cette troisieme séance est identique a la séance précédente. L’éleve
émetteur dispose de crayons de quatre couleurs mais il n’est plus autorisé¢ a dessiner. La
symbolisation est ainsi privilégiée au détriment des représentations dessinées. Le message
transmis doit expliciter la place de chaque groupement de wagons de méme couleur.

Le professeur pour la rédaction du message distribuera des feuilles de dimension restreinte
pour favoriser une écriture condensée.

Le professeur, lors de la passation de consignes devra étre attentif au fait de mettre en valeur
I’expression « écrire un message ». Il ne devra pas, par exemple, se contenter de dire « tu ne

peux pas dessiner, trouve une autre maniere ».

La validation s’effectue par construction effective du train et mise en correspondance avec le
message.

Ci-dessous des exemples de codage proposé par les éleves

La représentation avec des barres est déja un codage car leur utilisation correspond & un
comptage

14



Dans cet exemple de codification, nous observons I’importance d’insister sur le fait

d’écrire un message. L’¢éléve a proposé, ici, un nouveau codage mais avec des triangles. Le

codage n’évolue pas vers I’écriture.

Les éleves récepteurs peuvent rencontrer des difficultés dans la lecture du message. Par

exemple, ici, pour construire le train, le récepteur n’a retenu que I’information couleur en
négligeant les informations sur la quantité (1R 1B 1R 1V... aulieude IR 1B 2R 4V...)

Une mise en commun permettra de classer les messages selon 1’efficacit¢ de leur
transmission.

Le professeur dans cette derniere phase de mise en commun montre explicitement aux éleves
vers quoi peut tendre le codage du message : par exemple, 5V, 3B, 2J, 4V... (codage par des
nombres et I’initial des couleurs utilisées).

Ce codage sera affiché au tableau pour que I’ensemble des éléves puissent s’y référer.

3.3. Séance 4, le Journal du Nombre

Phase 1 : Présentation collective du journal

Le professeur peut s’exprimer en substance de cette facon

« Je vous distribue aujourd’hui un nouveau cahier que [’on appellera le Journal du Nombre.
Il va nous permettre de faire des mathématiques et de partager avec toute la classe nos
connaissances, nos réflexions et nos recherches sur les nombres. Ce journal va nous
permettre d’écrire des mathématiques pour mieux comprendre le nombre ».

Phase 2 : Travail individuel

Le professeur propose aux éleves de dessiner sur leur journal du nombre un train (comme
dans les séances précédentes) et de le représenter en utilisant le code construit dans la séance

précédente (code affiché au tableau).
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Ce jeu peut dans un second temps étre inversé, les éleves a partir d’'un codage qu’ils auront
créé, dessineront un train.
Le professeur dans un second temps pourra présenter a I’ensemble de la classe des

productions d’¢léves issues de ce journal qui lui semblent intéressantes.
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Annexe 2 : Texte curriculaire du module 1

version 1, entrée dans le jeu des annonces

Le jeu des annonces est une situation évolutive, qui se poursuit sur plusieurs modules de la
progression générale.

Durant le premier trimestre, cette progression est composée de huit modules, dont six relatifs
au jeu des annonces. Ce jeu se centre sur la construction du nombre a travers 1’usage de
compositions (par exemple, 4 + 2 et 5 + 1 sont 6) et décompositions (par exemple, 6 peut se
décomposeren4 +2ouenS + 1).

Le jeu va connaitre des évolutions successives, produites au moyen de I’aménagement de ses
regles par le professeur, afin de développer, renforcer ou disqualifier si besoin les stratégies
mises en ceuvre par les éléves.

De nouvelles connaissances sont construites en situation et maintenues « vivantes » parce que
différemment réutilisées tout au long de la progression.

Nous donnons une premiere description schématique du jeu des annonces initial.

Les regles du jeu des annonces :

Les joueurs montrent avec leurs deux mains une « annonce », en la nommant. L’arbitre lance
un dé (constellations de 1 a 6). Les joueurs gagnent (un pion) si le nombre de doigts montrés

(« I’annonce ») est le méme que le nombre de points du dé (« le lancer »).

Enjeux de ce module

Présentation du module

Ce premier module, intitulé « le jeu des annonces », est bati autour d’une situation type jouée

par les éleves avec leurs mains et un dé a six faces.
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Les éleves, dans un premier temps, choisissent un nombre, qu’ils « expriment » sur leurs deux
mains et qu’ils « annoncent » oralement. Dans un second temps, ils comparent cette annonce
a un lancer de dé a six faces (constellations de 1 a 6). L’¢leve gagne si et seulement si
I’annonce est €gale au lancer de dé.

L’objectif est de rendre les €léves capables de produire différentes désignations d’une quantité
représentée par les constellations inscrites sur les faces d’un dé a six faces (constellations de 1
ao6).

La fréquentation réguliere de cette situation doit permettre en particulier d’une part la
consolidation de connaissances déclaratives mémorisées (par exemple 3 + 3 sont 6) et d’autre
part la pratique systématique de compositions et décompositions, ainsi que leur comparaison.
Les productions des éleves vont s’appuyer sur la connaissance culturelle des configurations de
points et de doigts qu’on peut lire directement sans avoir recours au dénombrement.
L’objectif ici n’est pas de « compter » mais de « proposer un nombre ». Le jeu doit donc
permettre un dépassement de la reconnaissance intuitive des petites collections inférieures a

six et de la stratégie de dénombrement.

Les productions des éleves peuvent étre considérées comme des désignations. Les éleves
découvrent et construisent les différentes désignations d’un méme nombre, les propriétés de
chacune (on peut par exemple désigner 6 comme un double, en 1’écrivant 3 + 3, ou comme 5
+ 1), et les relations possibles entre les différentes désignations (comment peut-on « passer »
de «3+3»a«5+1»).

Par exemple, si les éleves veulent représenter, avec leurs deux mains, le nombre 5. Ils
découvrent alors qu’il existe différentes fagons de désigner ce nombre selon les contraintes du
jeu (utiliser les deux mains) : 5+0, 243, 1+4, 4+1, 3+2. Différentes désignations du nombre 5
seront donc construites par les éleves dans le jeu. Ce faisant, les éleves pourront plus
subtilement rencontrer la notion d’¢lément neutre et la propriété de la commutativité de
I’addition.

Les éleves expérimentent, a travers cette situation, la construction de la forme additive
comme moyen de désignation des nombres puis comparent ces différentes désignations entre
elles et avec un nombre usuel (par exemple : «3 et 1 », «4 et 0 » désignent 4). Les nombres
produits sont verbalisés en utilisant le code oral usuel (associer le nom des nombres a une
quantité) et les opérateurs liant les quantités représentées sur les deux mains (« et », « plus »).

Si la connaissance de cet I’objet culturel qu’est le dé n’est pas présente, le professeur la

construira par une fréquentation collective suffisante du dé au cours des parties.
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Role du professeur :

Respect des regles du jeu

Le professeur, pour assurer le bon déroulement de ce module et en particulier lors de la
premiére séance d’exploration de la situation du jeu des annonces, devra étre attentif aux
conditions matérielles proposées (organisation conditionnant le confort et la visibilité du jeu
par les éleves et le professeur), a la clarté des consignes et au respect des regles du jeu.

Pour que le jeu se mette en place rapidement, le professeur devra donc veiller notamment a la
nécessité de stabiliser les annonces pour que chaque éléve et en particulier ’arbitre puisse
vérifier et valider les résultats produits. Cette nécessité de stabilisation des annonces sera
illustrée ci-dessous par la technique intitulée « statue des mains ».

Le professeur devra €tre attentif aussi au respect des différentes étapes de ce jeu pour éviter
des lancers de dé trop hatifs, le lancement d’un nouveau jeu avant la validation du précédent

par tous les joueurs.

Role didactique du professeur

Le professeur devra ne pas diffuser prématurément des connaissances mathématiques
essentielles, diffusion prématurée qui en empécherait 1’appréhension par les éléves. En effet,
les éleves doivent se confronter a la situation et construire par eux-mémes des éléments de
connaissance (par exemple, comprendre que les annonces produites avec leurs mains ne
peuvent dépasser 6, en référence au dé). Cette confrontation effective a la situation est
nécessaire pour que les éleves puissent explorer les formes additives qui désignent les

nombres.
D’une manicre générale, le professeur veillera a demander aux éleves de justifier leurs choix.

Exemple 1 : un moment de demande de généralisation

Ci-dessous, un extrait d’échange entre le professeur et I’arbitre d’une équipe. L’¢éleve a
annoncé 10 (5 doigts sur la main gauche et 5 doigts sur la main droite, annoncé notée 5SD5QG),

le lancer a donné 6 :
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: « Est-ce qu’elle a gagné ou perdu »
: « perdu »
Constellation

de :

: Pourquoi ? »
: « Parce qu’elle a 10 mains »

«Elle a 10 doigts, et toi, qu’est ce
5D5G que tu as lancé ? »

Tk 6 »

« Donc est ce qu’on lui donne un
pion ? »

E : «non »

Une mise en place effective de Ila

premiere séance du jeu

Cette situation se joue en équipes hétérogenes (comprenant a la fois des éleves « avancés » et
« moins avancés »). Le nombre d’¢éléves par équipe est fonction de 1’effectif de la classe, mais
il est important d’avoir un nombre d’équipes restreint pour que le professeur puisse avoir un
regard sur chaque équipe et réguler le travail de chacune.

Un arbitre sera désigné pour chaque groupe, ce rdle sera assumé successivement par

I’ensemble des joueurs de 1’équipe.

Déroulement d’une séance

Une séance se déroule sur 45 minutes. Une partie se joue en 3/5 lancers de dés.

Chaque équipe dispose d’un sac contenant 20 pions, un dé, une ardoise pour garder la trace du
nombre de jeux par partie et d’une « piste » de jeu. Chaque éléve dispose d’une enveloppe
pour ranger les pions gagnés.

Le jeu se décompose en deux phases distinctes : une présentation collective du jeu, pour

appropriation collective de ses regles, et une phase de jeu en autonomie par équipe.

Phase 1, Présentation collective du jeu

Le professeur constitue préalablement les équipes de niveau hétérogene puis présente le jeu a

I’ensemble de la classe.
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Cette présentation se fait collectivement en réunissant les éleves (ou en utilisant un
visualiseur...). Le professeur énonce alors les régles du jeu (ce qu’il est indispensable de
connaitre pour jouer au jeu des annonces), présente le matériel, et définit le rdle de chaque
¢léve de 1’équipe en insistant sur la fonction particuliére de 1’arbitre. En effet, I’arbitre occupe
une place importante, il vérifie la stabilité des annonces, lance le dé, tient le compte des
lancers pour chaque partie (une partie = 3/5 lancers) et valide les annonces gagnantes en

distribuant les pions.

Le professeur peut s’exprimer en substance de la maniére suivante :

Introduction

« On va apprendre a jouer au jeu des annonces.

Pour découvrir ce jeu on va regarder une équipe jouer et ensuite tout le monde pourra

jouer ».

Désignation du matériel

« Voici le matériel que l'arbitre de l'équipe va avoir (les pions, [’ardoise).

C’est ['arbitre qui donne un pion a l’éleve qui a gagné. Celui qui aura gagné le plus de pions
aura gagné la partie ».

C’est I’arbitre qui note sur [’ardoise le nombre de parties jouées.

Explicitation des regles du jeu des annonces

« Je vous explique les regles du jeu des annonces. Il y a 5 éleves dans une équipe : des éleves
« annonceurs » et un éleve « lanceur de dé/arbitre ». Pour jouer a ce jeu, il faut deux mains et
un dé. Les éleves « annonceurs » pensent et choisissent un nombre qu'ils devront dire et
montrer avec leurs deux mains. Les deux mains devront ensuite rester immobiles et étre
posées sur la table ou le sol.

Le lanceur/arbitre jette le dé qui s'arréte sur un nombre. Si le nombre du dé est le méme que

celui représenté avec les doigts, 1'éleve gagne un pion »

Jeu devant la classe de la premiere équipe choisie par le professeur

Une premiere équipe (équipe démonstratrice) est désignée par le professeur pour jouer une
partie devant le groupe classe. Chaque éléve « annonceur » de 1’équipe produit alors une
annonce avec ses deux mains. L’arbitre lance le dé dés lors que I’annonce de chaque membre

de I’équipe est stabilisée. Lorsque le nombre de doigts levés sur les deux mains est le méme
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que le nombre de points sur la face du dé, le joueur gagne un pion. L’arbitre trace alors un

trait sur I’ardoise pour comptabiliser le nombre de lancers effectué (3/5 lancers par partie).

L’objectif de cette premicre phase est bien d’engager 1’appropriation des regles du jeu. Le
professeur guide étroitement les éleves pour les amener a intégrer les regles du jeu afin de
pouvoir ensuite jouer « en autonomie ».

Lorsque les regles du jeu semblent comprises par la premiere équipe, elle part jouer «en

autonomie » et une autre équipe prend sa place.

Exemple 2: un moment lors de la présentation collective de la situation par le

professeur

Dans cet exemple, le professeur fait jouer 1’équipe démonstratrice du jeu.

P : On va faire un essai attends toi ’arbitre tu dois attendre que chaque joueur ait montré avec
ses doigts des deux mains, allez-y. Alors quand c'est fait vous les posez comme ca par
exemple »

Les membres de 1’équipe figent leur annonce au sol : 3D3G, 3D3G ; 5D5G; 5D5G

P: Est-ce que tu peux bouger maintenant tes mains ? Tu es statue des mains (...) ...
maintenant, tu (I’arbitre) dis trés bien on y va. Tu peux lancer le dé et toi (I’arbitre) tu dois

dire si Naélle a gagné, si Ange a gagné, et si Acil a gagné ».

SD5G

3D3G
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Dans I’exemple ci-dessus, il s’agit d’entrer dans le jeu. Le professeur veille a 1’appropriation
des regles du jeu en insistant sur le dire et le montrer (souvent le nombre est seulement
produit avec les mains mais pas oralis¢), sur I'utilisation des deux mains pour faire une

annonce.

Phase 2, les équipes travaillent en autonomie

Dans une seconde phase, les équipes travaillent « en autonomie », le professeur les observe.
Son role est de veiller au respect des regles du jeu, de favoriser 1’émergence de certaines
conventions (notamment celles utilisant le zéro), et de commencer a attirer 1’attention sur
certaines décompositions.

Exemple 3 : un moment lors du travail des équipes en autonomie

Les éleves jouent ici par équipe de trois. Deux éleves
proposent une annonce avec leurs mains et la figent.
L’arbitre lance le dé et valide les annonces gagnantes en
distribuant des pions. En parallele, il trace un trait sur

I’ardoise pour comptabiliser les lancers (3/5 par partie).

COMMENTAIRE

Au plan didactique, le professeur veille particulierement, dans ce type de situation, a

maintenir une certaine rétention d’information. Il s’agit de permettre a I’éleve de faire
I’expérience du jeu en situation et construire un « rapport d’enquéte » aux nombres.

Par exemple, en situation, 1’éléve trouvera seul ou avec 1’aide des autres membres de 1’équipe
comment faire deux avec ses deux mains. Il pourra modifier la décomposition de ce nombre
(1+1 ou 2+0).

De méme, certains éleves pourront proposer une annonce de 10 (5+5). La fréquentation
effective du jeu permettra aux éleves de se poser des questions et de tenter de comprendre
pourquoi il est impossible de proposer 10 ?

Lors de la phase 2 de travail des équipes en autonomie, on retrouve les principales difficultés
observées lors de la phase 1 de présentation collective du jeu (stabilit¢ des annonces, et
anticipation du lancer du dé, nécessité des deux mains, oubli de validation des annonces par
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I’arbitre). Les interventions du professeur portent donc en majorité sur les éléments des regles

du jeu.

COMPORTEMENTS OBSERVES DES ELEVES

Beaucoup d’éleves proposent des doubles (G2, D2; G3, D3), ou bien donnent une
« priorité » a leur main droite, qui montre plus de doigts que la main gauche.

Quelques éleves ne changent pas leur annonce entre les différents jeux.

Les éleves semblent intégrer peu a peu que produire avec ses deux mains une somme
supérieure a 6 c’est « perdre d’avance ». Cela peut fonctionner rapidement pour le 10, un peu
moins pour le 7 et le 8.

Lorsque le lancer « 1 » survient, la nécessité d’exprimer « zéro » avec une des mains apparait.
Les éleves spontanément cachent une main en premiere intention mais la nécessité de poser
son annonce sur la table les conduit tres vite a fermer un poing. Il est important de laisser
diffuser cette stratégie au fur et a mesure de I’apparition de ce tirage dans la classe. Il

s’accompagne spontanément de sa désignation orale (« Zéro doigts » ou « z&ro »).

PRESENTATION SYNOPTIQUE D’ELEMENTS DE REFLEXION RELATIFS AUX
STRATEGIES DU PROFESSEUR

Modalités de jeu (possibles) Commentaires

Utiliser D’expression « faire statue des|Cela a permis, lors de I’expérimentation de ce
doigts » jeu dans les classes d’étude, de diminuer
considérablement le fait que les éleves
changent leur annonce en cours de jeu.
Importance de la stabilisation physique des
annonces avant le lancer : I’arbitre peut dire
« statue des doigts » avant de lancer. C’est
une étape a ne pas négliger : la stabilité de
I’annonce est un facteur essentiel car elle doit
pouvoir étre vérifiée collectivement par
rapport au score obtenu sur le dé.

« Secouer » les doigts entre chaque jeu Ce rituel entre chaque jeu permet de
comprendre que 1’on change d’annonce,
qu’on doit en faire une nouvelle, différente de
la précédente.

Utilisation éventuelle du visualiseur + TBI Permet la communication au groupe-classe

(visibilité maximale)
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Role de ’ardoise

L’arbitre notant les jeux sur I’ardoise (une
barre/jeu), cela permet de tenir le compte des
jeux arbitrés par un ¢€léve et changer d’arbitre
a chaque nouvelle partie

Role du tapis de jeu

Il permet de restreindre la zone de lancer du
dé.

Annonce avec une main

Invalider I'annonce : toujours 2 mains

Les connaissances

Commentaires

Stratégie générale du professeur

D’une maniére générale, les commentaires de
cette colonne signalent des connaissances
émergentes chez les éleves. Le professeur
peut faire remarquer les  stratégies
correspondantes, mais sans chercher a les
institutionnaliser prématurément.

Le professeur renvoie les questions a 1'équipe
ou au groupe-classe. Il n'apporte pas de
réponse mais favorise la diffusion des
interrogations. Il peut valider ce que
proposent les éleves ou laisser en suspens la
question non résolue. C’est la nature de la
connaissance «a valider» et «l1’état
intellectuel » de I’ensemble de la classe qui
lui fournissent des éléments de prise de
décision.

Annonces spécifiques : les doubles

Au début du jeu les éleves proposent des
doubles (G2, D2 / G3, D3 / G5, DS : symétrie
naturelle). Puis peu a peu, au cours des
séances, ils peuvent ajuster leur annonce en
enlevant un doigt d’'une main pour le rajouter
a ’autre afin de désigner la méme quantité.

Annonces>6

Possibilit¢ de recours au dé: les
constellations 7, 8, 9 et 10 ne sont pas
présentes sur le dé.

Comment faire zéro

Main refermée (pouce rentré)

Le zéro correspond ici a [’absence de
quantité.

Le geste a intégrer pour désigner 0 (poing
fermé) comme geste acceptable dans les
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regles ne peut se poser d’avance ; il doit étre
éprouvé comme absence de quantité et
discuté au sein du collectif de la classe

Comparaison entre ’annonce réalisée avec
les deux mains et la constellation de points
visible apres le lancer d’un dé a six faces
(constellations de 1 a 6).

- typologie des écarts entre ’annonce et le
lancer :

— différence numérique : écart entre la forme
additive proposée avec les deux mains et le
nombre usuel lu sur le dé (par exemple, un
éleve a montré 3 doigts sur la main droite, 1
doigt sur la main gauche, le total de 4 est
différent de 5, nombre figuré sur le dé lancé) ;
— décalage entre les possibilités de
décompositions par les mains (de 0 a 10) et
les constellations proposées par le dé (par
exemple, un éleve a montré 3 doigts sur la
main droite, 4 doigts sur la main gauche, le
total de 7 est supérieur a 6, nombre maximum
figuré sur le dé).

Une réponse au hasard peut conduire a une
probabilité de réussite nulle (annoncer 0 ou 7
ou 8 ou 9 ou 10 sont des propositions
perdantes a coup sir).

Séances suivantes du module 1 :

SEANCE 2 DU MODULE 1

La séance suivante va permettre aux éleves

de continuer a faire vivre la situation et de

découvrir de nouvelles formes additives désignant des nombres usuels.

Les éleves travaillent en autonomie en équipes hétérogenes selon la méme organisation que la

séance exploratrice.

La composition des groupes peut étre modifiée pour une diffusion plus étendue des

connaissances.

Une phase particuliere de cette s€ance peut étre dévolue a I’écriture des regles du jeu afin de

donner un statut plus « officiel » a ces regles. Cette affiche ayant une fonction de référentiel

servira de mémoire collective de la classe.

Exemple de référentiel construit dans une classe.
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La fin de cette séance, lors de la mise en commun, est dédiée a une activité centrée sur le jeu
inverse de celui des annonces, le jeu des lancers : lancer le dé puis produire une annonce avec

les deux mains.

Le professeur peut s’exprimer en substance de la maniere suivante.

« Pour terminer, nous allons jouer au jeu inverse de celui des annonces, le jeu des lancers.
L arbitre va d’abord lancer un dé, et les annonceurs devront montrer sur leurs doigts
[’annonce correspondante ».

Le professeur demande a une équipe de venir jouer a ce jeu (d’une maniere analogue a la
phase 1 (Présentation collective du jeu) de la séance 1)). Les éleves attendent le signal de
I’arbitre pour montrer leur annonce. La classe est invitée a dire qui a gagné.
COMMENTAIRE

Ce «jeu inverse » des annonces, le jeu des lancers, ne donne pas lieu, a ce moment de la
progression, a une quelconque institutionnalisation. A cette étape du travail, il permet
simplement aux ¢éléves de commencer a envisager d’autres possibles pour 1’activité

mathématique liée au jeu.
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Annexe 3 : texte curriculaire du module 2

Version 1, passage a l'écrit

Introduction

Lors de ce module, I'usage des doigts doit disparaitre, pour laisser place a 1’écriture
symbolique pour exprimer les annonces. Comme précédemment les éleves peuvent dire le
nombre qu’ils affichent sur leurs doigts, mais maintenant il s’agit en plus d’écrire I’annonce.
Cette situation de formulation va permettre la comparaison d’une écriture usuelle (indiquée
par le lancer du dé) avec une écriture additive du nombre (produite par I’annonce écrite par
I'¢léve), I’écriture additive étant une représentation du nombre auparavant construite avec les
doigts des deux mains.

Pour résumer, le module 1 concernait des expériences de désignation du nombre vécues par
les éleves et construites a partir du jeu des annonces a l'aide des deux mains et d'un dé.

Le module 2, quant a lui, fixe 1'attention des éleves non plus sur les quantités de doigts qui
désignent le méme nombre que la constellation de dé et les différentes représentations de ce
méme nombre, mais sur les écritures symboliques.

L'annonce est maintenant représentée, c'est-a-dire écrite par les éleves a l'aide des premiers
nombres inférieurs a 5 et du signe « + ».

Les regles du jeu
Une partie est constituée par une série de jeux ou lancers. En classe enticre tout d’abord, puis

en groupes, chaque éleve recoit une fiche de partie et doit jouer de sa place contre tous les
autres éleves de la classe (ou contre les éleves de son atelier dans les séances suivantes).

La fiche (cf. ci-dessous) se divise en 3 colonnes organisées ainsi : I'annonce écrite par 1'éleve,
le lancer de dé et la validation « perdue » ou « gagnée ».

L'¢éleve doit écrire son annonce en deux termes avec le signe « + » dans la premiere colonne
de la fiche. Le dé€ est alors lancé par le professeur. Le résultat de ce lancer doit étre mentionné
dans la seconde colonne. Ici 1’'usage du code numérique vient se substituer aux doigts.
Cependant la regle reste identique a ce qu'elle était lors du module 1 : I'éleve a gagné si et
seulement s’il a produit une annonce égale au lancer. Chaque éleve est responsable de la
validation de son annonce : il inscrit « gagné » ou « perdu » dans la troisieme colonne. Le
gagnant de la partie est celui qui obtient le plus de « Gagné » sur sa fiche.

Voici un exemple de fiche de jeu pour une partie individuelle, qui peut comporter par

exemple dix lignes vierges :
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Annonce Lancer (1 dé) gagné / perdu

A+B N

Exemple 1:3 +4 5 Perdu ou « P »

Exemple 2 :4 + 2 6 Gagné ou « G »

1. ENJEUX DU MODULE

1.1. Présentation du module
Chaque joueur annonce avec une écriture chiffrée a deux termes (chaque terme égal ou

inférieur a 5) un nombre dont la somme est inférieure ou égale a 6, (« 6 » correspondant au
plus grand nombre possible indiqué par le dé). La désignation des nombres est écrite : elle
utilise 1’écriture chiffrée usuelle (elle associe I’écriture de nombres avec une quantité) et le
signe « + » qui permet de formuler la désignation sous forme additive.

Le passage au code écrit affaiblit le rapport aux mains et aux doigts dont 1’usage induisait
« physiquement » plus facilement la composition de deux nombres inférieurs ou égaux a 5. Le
passage aux annonces au moyen de nombres fonde 1’expérience d’un champ numérique
possible et délimité par le dé jusqu'aux six premiers nombres. Ce champ est restreint, par
référence aux mains.

Le passage a l'écrit permet de réinterroger les décompositions additives expérimentées en
situation de jeu. Ainsi 1'éleve qui montre 2 doigts et encore 3 doigts a construit par exemple
une désignation de 5. Ce méme éleve peut garder la méme annonce et changer l'ordre des
nombres. Au module 1, il lui suffisait de « lire » sur les deux mains la désignation de droite a
gauche ou de gauche a droite. Il pouvait méme dire : « c'est pareil », « c'est le méme nombre »
ou encore « c'est 1'inverse ».

Lors du passage a 1'écrit et de 1'écriture symbolique des nombres, la représentation se « fige »
en fonction du sens de la lecture. L'éleve écrit «2 + 3 » ou «3 + 2». Les éleves
(éventuellement « les moins avancés ») peuvent alors questionner cette écriture. Les questions
peuvent étre les suivantes : « s'agit-il du méme nombre ? », « s'agit-il toujours du nombre
5 7 » Certains éleves hésitent... et vérifient rapidement sur les doigts les deux écritures. En
général, les éleves « les plus avancés » argumentent que le nombre est le méme mais sous une
autre forme. Certains éleéves ont besoin de temps afin de reconduire 1'expérience plusieurs fois

et pour les autres désignations.
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Ces interrogations sont d'abord des questions « individuelles d'éleves » puis elles vont devenir
des questions collectives. Celles-ci seront posées a la classe, grace a une modalité spécifique :
les parties fictives.

En effet, le passage a ’écrit va donc permettre de jouer des parties fictives au moyen
desquelles le professeur va pouvoir choisir des décompositions (annonces) ou des lancers sur
lesquelles toute la classe va pouvoir discuter.

Ces questions vont interroger les répertoires additifs. Par exemple, 2 annonces différentes « 4
+ 1 » et «3 + 2 » peuvent-elles étre validées gagnantes si le lancer de dé montre 5 ? Les
éleves pourront chercher la somme des termes pour se justifier. Les nombres qui composent
I'écriture additive ne sont plus les mémes. Ils sont mémes différents, mais c'est le total (la
somme) qui reste le méme.

Est-on d'accord avec 1'éleve qui écrit « gagné » sur la ligne de I'annonce 2 + 2 et du lancer
égale a 5?7 Dire que c'est différent permet de préciser de quoi les éleves parlent : de la
désignation, de la somme, de 1'écriture additive...C'est prendre aussi conscience des relations
qui lient les nombres entre eux. C'est différent parce que 4 (2 + 2), ce n'est pas 5. C'est plus
petit que 5, c'est avant, c'est devant.... Ca (la somme) n'est pas égal a 5 ! Ca ne tombe pas pile
sur 5 !

L’entrée dans 1'écriture symbolique affaiblit I'impossibilité de produire une écriture additive
avec six, impossibilité physiquement marquée lors du module précédent puisqu'une main ne
peut contenir 6 doigts. Utiliser les deux mains favorisait fortement la désignation du nombre
six en deux quantités, mais invalidait 6 + O par 1'impossibilité matérielle de disposer 6 doigts
d'un seul c6té. Dans 1'écriture symbolique, la « tentation » de produire cette écriture est grande
puisque 1'écriture additive 6 + 0 ou O + 6 désigne bien le nombre 6 affiché sur le dé. Mais
cette écriture, mathématiquement « juste » n’est pas « valide » en regard des regles du jeu des
annonces. L'¢éléve doit abandonner I'usage des doigts mais cela peut demander du temps. Le
recours aux doigts doit ainsi constituer une aide a la validation ou une référence pour les
annonces.

Les parties fictives (cf. ci-dessous) permettent I’utilisation des signes = et # en situation. On
I'a vu, on peut aussi évoquer oralement les termes de « plus grand/plus petit que » et/ou
évaluer un écart entre 1’annonce et le lancer pour invalider une proposition. L'avancée dans le
jeu suppose l'institutionnalisation d'un vocabulaire de description adéquat, qui permet en
particulier la production de « phrases mathématiques qui disent la méme chose », des «
formulations synonymes » : « 5 est plus grand que 4 » dit la méme chose que « 4 est plus petit

que 5 », que « 4 est avant 5 dans la file des nombres », que « 5 est apres 4 dans la file des
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nombres », etc. pour devenir ensuite « il y a une différence entre 5 et 4 », etc. Pour parler les
mathématiques, les ¢éléves doivent disposer d’un vocabulaire adéquat qu’ils intégrent par la
pratique systématique des expressions pertinentes, sous les orientations du professeur qui
prend soin de demander et fournir des « formulations synonymes ».

1.2. Role du professeur
Organisateur du jeu
Le professeur dans cette séquence est le lanceur ou il désigne un éleve différent a chaque fois

pour étre le lanceur. Il annonce tout d’abord le nombre de lancers qui va avoir lieu pour la
partie qui va commencer : « Nous allons faire une partie en N lancers » (N compris entre 4 et
6). Il montre et explicite la fiche de jeu. Sur la premiere ligne (sous les intitulés, sous les noms
des colonnes), la case pour l'écriture de 1'annonce, la case suivante pour le lancer de dé et la
derniere case pour la validation « gagnée/perdue ». Il précise a nouveau que les éleves pensent
a un nombre qu'ils vont écrire dans la fiche a tel endroit. Une fiche agrandie peut étre
reproduite afin de faciliter les premiers repérages et les usages. Le nombre auquel les éleves
pensent est 1'annonce en deux termes a écrire dans la premiére case... Attention, l'annonce a

deux nombres comme celle que I'on réalisait avec les deux mains.

Respect de la procédure du jeu
Le professeur dans cette séquence est le lanceur ou il désigne un éleve différent a chaque fois

pour étre le lanceur. Il annonce tout d’abord le nombre de lancers qui va avoir lieu pour la
partie qui va commencer : « Nous allons faire une partie en N lancers » (N compris entre 4 et
6). Il montre et explicite la fiche de jeu. Sur la premiere ligne (sous les intitulés, sous les noms
des colonnes), la case pour l'écriture de 1'annonce, la case suivante pour le lancer de dé et la
derniere case pour la validation « gagnée/perdue ». Il précise a nouveau que les éleves pensent
a un nombre qu'ils vont écrire dans la fiche a tel endroit. Une fiche agrandie peut étre
reproduite afin de faciliter les premiers repérages et les usages. Le nombre auquel les éleves
pensent est 1'annonce en deux termes a écrire dans la premiére case... Attention, I'annonce a

deux nombres comme celle que I'on réalisait avec les deux mains.

Role didactique du professeur
Il peut étre amené a réguler 1’écriture de ’annonce durant la phase de jeu individuelle. Il

organise collectivement au tableau une discussion sur les écritures, litigieuses ou non, et les
désignations qui auront annoncé le bon score.

Il intervient essentiellement sur la production d'écritures additives « lisibles et
compréhensibles » mathématiquement. Il renvoie les questions au groupe classe. Celles-ci

peuvent concerner, par exemple, la place du signe « + » entre deux nombres ou son oubli. Le
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signe « = » écrit a la place du signe « + ». Si des nombres sont accolés sans autre signe, on
peut en demander la lecture par un éleve. Des nombres sont a l'envers (en miroir) ou des
nombres tres proches graphiquement sont confondus, comme par exemple le nombre 9 écrit a
la place du nombre 6.

Comme pour le module 1, le professeur veillera a ne pas diffuser prématurément des
connaissances mathématiques essentielles, diffusion prématurée qui en empécherait
I’appréhension solide par les ¢€léves. Il est nécessaire de laisser les éléves questionner les
écritures additives, formuler des interrogations individuelles et collectives suivies de
propositions. Ne pas affirmer immédiatement que 1'écriture additive « 2 + 3 » désigne bien le
méme nombre méme que I’écriture additive « 3 + 2 » permet aux éleves d'identifier et de
mémoriser les différentes désignations d'un méme nombre en relation avec les désignations

des différents nombres.

2. UNE MISE EN PLACE EFFECTIVE DE LA PREMIERE SEANCE DU
JEU

2.1. Déroulement d’une séance

Une séance se déroule sur 45 minutes. Une partie se joue en 4-6 lancers de dés.
La séance se décompose en quatre phases distinctes : une présentation collective du jeu pour
appropriation collective de ses regles, une phase de jeu en individuel, une phase de correction

prise en charge par les éleves et une phase de mise en commun.

Phase 1, Présentation collective du jeu

Le professeur présente le jeu a I’ensemble de la classe. Cette présentation se fait
collectivement en réunissant les éleves (ou en utilisant un visualiseur). Le professeur énonce
alors les regles du jeu, présente la fiche et définit son utilisation.

Le professeur peut s’exprimer en substance de la maniére suivante :

Introduction

« On va jouer a nouveau au jeu des annonces. Il y a toujours un dé mais ce qui change c'est
qu'a la place des doigts, vous allez écrire 1'annonce sur une fiche.

Auparavant, les éleves pensaient 2 un nombre, disaient et le montraient avec les deux mains.
Maintenant, les éleéves pensent toujours a un nombre mais ils écrivent leur annonce sur cette
fiche.

Pour découvrir cette nouvelle facon de jouer, on va regarder un éléve jouer et ensuite tout le

monde pourra jouer ».
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Présentation de la fiche (agrandie au tableau)

« Voici la fiche que chacun va avoir. Dans la premiere colonne, « Annonces », vous allez

écrire votre annonce. Dans la deuxieéme ce que le dé a donné et dans la troisieéme si votre

annonce est gagnée ou perdue. »

L’objectif de cette premiere phase est d’apprendre a utiliser correctement la fiche et a
. , . Py . N by :

produire une écriture correcte de 1’annonce (deux termes inférieurs chacun a 5 et le signe

<+ »).

Exemple : un moment lors de la présentation collective de la situation par le professeur

P : Pense a une annonce, que veux-tu annoncer ?

El : Je veux annoncer 5

P : Qu’est-ce qu’on pourrait écrire si on utilisait les deux mains ?
Els:3et2,4etl;5et0

P : Quel signe on pourrait utiliser pour signifier « et » ?

Phase 2, jeu en individuel

Les jeux se succedent : annonce écrite par chaque éleve sur sa fiche, lancer du dé par le
professeur et lecture du résultat indiqué, validation par les éleves de leur annonce. Le
professeur peut étre amené a demander « qui a gagné ? / qui avait annoncé 3 (par exemple) ?
I peut décider d’organiser une phase intermédiaire de mise en commun.

Phase 3, vérification des fiches

Une fois la fiche remplie (c’est-a-dire le nombre de jeu/lancer prévu réalisé€), chaque joueur
transmet sa fiche a un autre joueur pour qu’il vérifie les annonces et les points gagnés.

Phase 4, mise en commun

Le professeur a produit au tableau un affichage reproduisant une fiche de jeu individuelle et
consigne les scores gagnants. Il pourra étudier avec cet affichage les écritures proposées par
les éleves, qu’elles aient ou non posé des problémes d’attribution de points gagnants ou
perdants, afin de prendre une décision collective argumentée quant a leur validité fondée sur
les justifications rationnelles des éleves.

Le professeur lors de cette mise en commun notamment au cours de la premiere séance
introduit les deux systemes de représentation, le segment et la boite, systemes qui sont

réinvestis lors des parties fictives (séances 3 et 4 de ce module et dans les modules suivants).
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L’objectif est que les éléves puissent passer d’un systéme de représentation a un autre. Par
exemple, a partir d’un segment représenter la boite puis écrire 1’addition correspondante.
L’introduction rapide des représentations segments et boites permet d’entrainer tous les éleves
dans un langage écrit commun pour comparer leur annonce avec le lancer.

Par exemple, le professeur propose au tableau a partir d’'une annonce choisie, de la représenter

de plusieurs facons.

Annonces Lancer Gagné/perdu
2+1 4 p

3

A 3

1 11 1 0B 17 1 1 °B

S’ S 2 1

2 1
COMMENTAIRE

Ici, il s’agit de comparer deux quantités dont 1’'une est représentée sous la forme additive.
Chaque éleve doit étre en mesure de justifier le « calcul » accompli Cela nécessite notamment
de connaitre la suite des nombres, de calculer en s’appuyant sur des résultats connus (par
exemples doubles ou petits nombres) ou de compter/surcompter par vérification sur ses

doigts.

3. COMPORTEMENTS OBSERVES DES ELEVES

Des annonces supérieures a 6 ; certaines annonces utilisent le nombre 6. Le signe « + » n’est
pas utilisé.

4. PRESENTAT}ON SYNOPTIQUE D’ELEMENTS DE REFLEXION RELATIFS
AUX STRATEGIES DU PROFESSEUR

Modalités de jeu (possibles) Commentaires

Pour chaque étape d’un jeu : Au début de I’année, le temps imparti dans une des
-annonce écrite classes observées était de 1 min pour I’annonce puis 1
-lancer et validation mn pour la validation. Ce temps a été par la suite

un temps peut étre donné raccourci a 40s. (utilisation d’un chronométre).

Scander le temps a 1’avantage de rythmer la séance ;
les ¢éléves s’habituent a étre concentrés sur leur tache.
Le professeur pendant ce temps ne peut réguler que
trés peu d’éleves.

L'écriture symbolique Le passage a 1'écrit peut ralentir le rythme de la
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séance : certains éleves, sans le recours aux doigts, ont
un acces aux décompositions moins rapide mais apres
plusieurs parties, cela s'accélere.

Utilisation éventuelle du visualiseur
+ TBI

Permet la communication au groupe classe (visibilité
maximale)

Lors des séances suivantes, chaque
éleve peut utiliser son ardoise pour
annoncer. Le professeur lance
ensuite le dé, écrit le résultat au
tableau et demande « qui a

gagné ? ». Quelques propositions des
éleves (gagnantes ou considérées
comme gagnantes) peuvent ainsi étre
relevées au tableau et justifiées et/ou
discutées.

Avantages : séance plus rapide (on peut ainsi ritualiser
deux séances courtes a la place d’une) ; le professeur a
une vue d’ensemble sur les annonces produites et peut
en récupérant une ardoise faire discuter une écriture.
Utilisation des signes = et # en situation. On peut
introduire a I’oral les notions de plus grand/plus petit
que et/ou calculer I’écart entre I’annonce et le lancer
pour invalider une proposition.

Cela permet de ne pas confronter les éleéves a un
support dans lequel le repérage en lignes et colonnes
peut s'avérer difficile pour quelques éleves en début
d'année.

L'ardoise permet de « travailler » la validité des
écritures pour passer dans un second temps a la
gestion de la fiche.

Inconvénients : pas de traces des annonces
précédentes. On ne peut pas revoir ce qu’on a produit
afin de prendre appui dessus.

C'est aussi plus tentant de « tricher » avec l'ardoise... 1l
y a juste a effacer, pas de trace.

Régulierement un point sur
I’avancée de la partie est fait :
combien de lancers (de jeux) ont été
effectués, combien il en reste a
jouer.

Ces étapes permettent aux éleves de se situer dans la
partie, d’anticiper la suite et d’étre associés a
I’avancée du temps didactique.

Les connaissances

Commentaires

Oubli du signe « + » :

De par la situation initiale du jeu des

« P : il fallait DEUX NOMBRES donc il fallait
le nombre 1 et le nombre O c'est pour ¢a qu'au
milieu on met ((désigne le + au tableau)) pour
dire que c'est 1 ((montre D1)) PLUS 0
((montre GO)) et que c'est pas 10 parce que 1
plus O ((montre D1GO0)) ca fait combien ? »

«P: je vois encore des choses comme ca
((montre 24 au tableau)) qu'est-ce qu'on a dit?
qu'est-ce qu'on a dit quand on voit des choses
comme ¢al

El : on met un plus

P : pourquoil

El : parce que sinon on reconnait pas

annonces, le signe «+» sert a faire /
désigner / dénoter des nombres. C’est
d’abord un signe séparateur de deux
nombres qui permet une écriture adéquate,
mais aussi un signe qui permet de faire une
addition ou d’ajouter un nombre a un autre.
Les fonctionnalités de ce signe émergent de
la situation.
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P : sinon qu'est-ce qu'on peut lirel
Els : 24 »

« P : alors comment on peut l'écrire ce qu'il
voulait annoncer John ? ((montre 42)) il
voulait annoncer ¢a mais sauf que nous on a
dit que ¢a on peut le lire

El: 42

P : 42 donc on voudrait voir 4 ET 2 alors ET
on peut mettre quel signe ?

Els : plus

P : plus alors tu viens l'écrire [...] 4 plus 2 et
ca fait combien 4 plus 2 ?

El: 6»

Amir annonce 3+3 et Amerine leve le doigt
pour lui dire qu’on avait dit de ne pas faire 6.
Enseignante : « On peut faire 6 (c’est bien sur
le dé) mais on ne peut pas écrire 6 car on ne
peut pas le faire avec les doigts d’une seule
main ».

Idem annonces 6+0 ou 0+6

Confusion entre la référence au dé et
référence aux doigts. Autant que possible, il
est important que le professeur ne « donne
pas la solution » directement (on ne peut pas
faire 6 sur une main), mais qu'il en favorise
une prise de conscience réelle chez les
éleves.

annonces>6

Possibilité de recours au dé : les
constellations 7, 8, 9 et 10 ne sont pas
présentes sur le dé.

Annonces utilisant le nombre 6
Ex : 6+3

L’enseignante fait vérifier la validité de
I’annonce par un retour au milieu matériel :
(annonce 6+3) ; « 3 c¢’est sur une main et 6
sur [’autre. Est-ce que tu peux faire 6 sur
une main ? ». Le milieu matériel devient
moyen de contrdle de I’annonce.

Pour un lancer de 3, certains éleves qui ont
écrit 3+N pensent avoir gagné.

On peut aussi justifier en comparant les
termes : «c’est perdu car 3 plus quelque
chose ca va dépasser 3, pas la peine de
compter ».

« maitresse moi je fais que des zéros comme ca
au moins je suis str de (.) de que c'est le bon
nombre »

Un ¢leve a remarqué que ’ajout de zéro a
un nombre ne changeait pas le résultat. Il se
sert de cette découverte pour fabriquer ses
annonces dans une stratégie économique.

S. SEANCES SUIVANTES DU MODULE 2

Les séances suivantes vont permettre aux €leves de continuer a faire vivre la situation. Les
éleéves connaissent maintenant le jeu et produisent des écritures symboliques. Ils continuent a
« étudier » les nombres et les relations. Ils font appel a leur mémoire des expériences de jeu et

des questions soumises a la compréhension individuelle et collective comme 1'écriture du
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nombre 6 dans une annonce. Ils découvrent de nouvelles formes additives désignant des

nombres usuels.

Des séances fondées sur des parties fictives sont mises en ceuvre, a la fois issues des

questionnements ou des écritures des éleves, et centrées sur des questions mathématiques

importantes proposées par le professeur (cf. ci-dessous).

Nous proposons dans ce qui suit une organisation spécifique pour les parties fictives de ce

module.

6. PARTIES FICTIVES

6.1. criteres de choix
Pour ce module, plusieurs criteres sont a prendre en compte :

1-

Il ne faut pas uniquement que les éleves déterminent si une partie est gagnée ou
perdue, mais, a partir de la « recherche » n °2, on leur demande de trouver le lancer du
dé ou I’annonce faite.

On doit demander aux éleves de remplir les boites et les segments. Les représentations
ont pour but de donner un «espace concret» qui puisse «donner a voir et a
comprendre » le(s) nombre(s). Elles présentent I'intérét de pouvoir réfléchir a des
situations fictives délicates ; par exemple donner des annonces différents gagnants (ou
perdants) qui amenent a donner plusieurs solutions.

Pour rester cohérent avec les phases de jeux, entre 4 et 6 lancers sont donnés pour
chaque partie.

On proposera aux éleves des annonces « incohérentes » : 6+0 par exemple qui ne
respecte pas les contraintes des doigts de la main.

On proposera des annonces perdantes a coup siir qui respectent les contraintes des
doigts, mais qui ne sont pas dans le domaine numérique du dé, 4+3 par exemple.

On proposera deux annonces ou I’on a commuté les termes, afin de mettre en évidence
cette propriété utile pour les calculs (la commutativité¢ de 1’addition).

On proposera deux annonces différentes qui produisent la méme somme afin
d’enrichir le travail dans le Journal du nombre et d’entrevoir des procédures de calcul,
par exemple : 4+2 c’est comme 3 + 3 (on enléve une unité a 4 ce qui fait 3 et on ajoute
cette unité a 2 ce qui fait également 3 ; ces procédures seront utiles pour la suite).

On proposera des annonces et des lancers pour lesquels le calcul de la somme n’est

pas obligatoire (par exemple : 442 et 4).

38



Pour chacune des «recherches », on prendra soin de faire expliciter par les éleves, et
particulicrement les moins avancés, les raisons des « calculs ». On sera attentif au vocabulaire
(en particulier les mots « termes » et « somme ») et a la construction des phrases utilisées

pour « parler les mathématiques ».

6.2. Explicitation des choix retenus

1) Ecrire G ou P dans la troisieme colonne pour dire si les annonces sont
gagnantes ou perdantes et utiliser les représentations pour effectuer la

somme de deux termes de I’annonce.

Gagné /
Annonce | Lancer Perdu Représentations
(G/P)
Annonce
I [ 1 1 1 0 1 1
0 5 10
2+1 6
Lancer
1 1 1 1 L1 1 1 0 [ |
0 5 10

Ce premier calcul simple permet d’entrer dans la « recherche » sans faire face a une difficulté
particulicre

Annonce

0+5 5
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Ce second calcul permet de mettre en évidence 1’¢élément neutre de 1’addition, utile pour la suite

Annonce
1 1 1 1 L1 1 1 0 [ |
0 5 10
3+2
Lancer
I [ 1 1 1 0 1 1
0 5 10
Annonce
L 1 1 L1 1 1 0 [ |
2+3 0 5 10
Lancer
I [ 1 1 1 0 1 1
0 5 10
Ces deux calculs sont présents pour mettre en évidence la commutativité de 1’addition qui sera
utilisée pour la suite
Annonce
143

40




(I O I I O I O | I
0 5 10
Lancer
(I N O | I
0 5 10

Ce calcul est présent pour mettre en évidence qu’on peut savoir que 143 est supérieur a 2 sans

nécessairement calculer la somme car 3 est supérieur a 2
Annonce
1 1 1 1 & 1 1 1 L
6+0 6 0 3 10
Lancer
1 1 1 1 & 1 1 1 L
0 5 10

Ce dernier calcul est présent pour insister sur les contraintes des doigts : pas plus de 5 par main

2) Compléte le lancer du dé en fonction de I’annonce et si elle est gagnante ou perdante

Gagné /
Annonce | Lancer Perdu Représentations
(G/P)
Annonce
3+3 G
L 1 1 B 1 | 1 1|
0 5 10
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Ce calcul est présent pour faire utiliser les doubles et commencer a les mémoriser

1+4

Annonce

(I N I I N I A I O B
0 5 10
Lancer

I I I I O B I
0 5 10

Ce calcul est présent pour inciter les éleves a utiliser la commutativité, il est plus facile de faire

4+1 que 1+4 par surcomptage

Annonce
(I I I I I I
0 5 10
2+1
Lancer
(I I I I I I
0 5 10
Annonce
(I I I I L1
442 |
0 5 10
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Ce calcul est présent pour pour comparer 3+3 (premier calcul) et 4+2 et mettre en évidence la

procédure de transfert d’une unité
Annonce
[ I I I R I A N
3+4 P 0 5 10
Lancer
[ I I I R I A N
0 5 10

Ce calcul est présent pour insister sur les contraintes du jeu, la somme ne doit pas dépasser 6

3) Complete ’annonce en fonction du lancer et du résultat (gagnante ou perdante

Gagné /
Annonce | Lancer Perdu Représentations
(G/P)
Annonce
3 G I LI 1 1 011
0 5 10
Lancer
1 1 1 1 I I I I
0 5 10
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Premiére annonce a trouver, simple et gagnante pour facilter I’entrée dans la recherche

Annonce

10

Deuxieme annonce perdante ou il faut éviter la somme 4

Annonce

10

Annonce gagnante 1 pour trouver les

deux seules solutions et faire intervenir 1’élément neutre
de 1’addition

Annonce

(I I I I I I
0 5 10
Lancer

(I I I I I I
0 5 10
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Annonce

(I N I I N I A I O B
0 5 10
Lancer

(I I N I I O B I
0 5 10

Derniere recherche avec possibilité de trouver toutes les solutions (1+1, 0+2 et 2+0) pour
amener a la notion d’exaustivité

6.3. Feuilles de jeu

Nom :

Prénom :

1) Ecrire G ou P dans la troisiéme colonne pour dire si les annonces sont gagnantes ou
perdantes et utilise les représentations pour effectuer la somme des deux termes de

I’annonce.
Gagné / Perdu . .
Annonce Lancer (G /P) Représentations
Annonce
[ I I I R I A N
0 5 10
2+1 6
Lancer
[ I I I R I A N
0 5 10
Annonce
0+5 5
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I T O O Y I
0 5 10
Lancer
0 5 10
Annonce
3+2 ° 5 ;
Lancer
0 5 10
Annonce
2+3 0 ’ *
Lancer
0 5 10
Annonce
143 L1 L1 1 8 1 1 1 | 8 ||
0 5 10
Lancer

46




0 5 10
Annonce
L1 ] L 1 1 1 B 1
0 5 10
6+0 6

Lancer

L1 1 L I 1 1 B 1
0 5 10

2) Compléte le lancer du dé en fonction de I’annonce et si elle est gagnante ou

perdante :

Annonce Lancer Gagné / Représentations
Perdu
(G/P)
3+3 G Annonce
L1 1 L 1 1 1 B 1
0 5 10
Lancer
L1 ] L 1 1 1 B 1
0 5 10
1+4 P Annonce
L1 1 L 1 1 1 B 1
0 5 10
Lancer
L1 ] L 1 1 1 B 1
0 5 10
2+1 G Annonce
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(I I I R B N
0 5 10
Lancer
I I I I N N
0 5 10
4+2 G Annonce
I I I I N N
0 5 10
Lancer
(I I I R B N
0 5 10
3+4 P Annonce
(I I I R B N
0 5 10
Lancer
(I I I R B N
0 5 10
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Annexe 4 : texte curriculaire du module 3
Version 1, annonce a trois mains, un lancer

de dé a six faces.

Introduction
Dans les deux modules précédents, répartis sur huit séances, les éleves ont construit

différentes désignations d’une quantité représentée par les constellations d’un dé a six faces.
Cette construction s’est faite a partir de la situation du jeu des annonces avec deux mains et
un lancer de dé a six faces. La confrontation a cette situation a permis aux ¢léves d’élaborer
des désignations différentes d’'un méme nombre et des relations possibles entre elles. La
décomposition, composition des nombres et leur comparaison ont favorisé la construction et
la consolidation du répertoire additif.

Ce troisieme module propose deux modifications des regles du jeu en introduisant la
construction d’une nouvelle forme de désignation des nombres sous forme additive a trois
« mains/termes », et de nouvelles modalités pour gagner.

Les éleves produisent une annonce a trois mains et la comparent avec un lancer de dé a six
faces (constellations de 1 a 6). Ils gagnent si I’annonce produite est égale au lancer (pour les
deux premieres séances) ou strictement supérieure ou inférieure (pour la troisieme et
quatrieme séance).

Les regles du jeu
Les éleves jouent par équipe de quatre (trois joueurs et un arbitre). Les trois joueurs montrent

avec chacun une main une « annonce » en la nommant. L’arbitre lance le dé (constellations de
1 a 6). Les joueurs gagnent (un pion) si le nombre de doigts montrés (« I’annonce ») est le
méme que le nombre de points du dé (« le lancer ») ou est strictement inférieur ou supérieur

selon la modalité de jeu choisi par le professeur.
1. ENJEUX DU MODULE

1.1. Présentation du module

I1 s’agit ici de désigner oralement les nombres sous forme additive et de les comparer avec
une constellation de points de 1 a 6 représentée par le lancer d’un dé a six faces. Mais, au
cours de ce module, les regles du jeu vont évoluer pour amener les éleves a produire de

nouvelles stratégies de jeu. Deux modifications majeures sont introduites. Tout d’abord, au
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cours des deux premieres séances, les éleves vont devoir élaborer des annonces a trois mains
et les comparer avec un lancer de dé a six faces (constellations de 1 & 6). L’annonce sera
gagnante si elle est égale au lancer. Ensuite, pour les deux derniéres séances, 1’objectif, pour
les éleves, est de produire des annonces, toujours a trois mains, mais pour qu’elles soient
gagnantes, elles doivent étre strictement inférieures ou supérieures au lancer. Les éleves vont
donc mettre en place des stratégies pour maximiser leur chance de gagner. Le fait de gagner
ou de perdre ne dépend plus exclusivement du hasard.

Par exemple, les ¢léves vont devoir, en situation, comprendre que plus I’annonce est petite
plus elle a de chance d’étre inférieure au lancer, compréhension qui pourra étre ensuite
utilisée dans les autres modules.

L’enjeu de ce module est que les éleves prennent conscience qu’une collaboration entre les
trois joueurs est nécessaire pour que la somme de leurs trois mains réponde aux contraintes de
la situation : annonce inférieure a six en référence au dé et chaque terme de cette annonce
inférieur a cinqg en référence aux mains.

1.2. Role du professeur
Organisateur du jeu
Le professeur doit porter une attention particuliere a la constitution des équipes. En effet, cette

composition conditionne les interactions verbales entre les éleves et donc la qualité de
I’argumentation et de la justification

Respect de la procédure du jeu
De méme, comme dans les modules précédents, il doit rester vigilant quant au respect des

regles du jeu (stabilisation et visibilit¢ des annonces (statue des mains) pour que I’arbitre
puisse vérifier et valider les annonces), ainsi qu’au déroulement chronologique du jeu. A cela,
une nouvelle régle peut s’ajouter, mettre une main derriére son dos, pour contrer 1’utilisation
des deux mains (habitude éventuellement construite lors des deux premiers modules).

Role didactique du professeur
Le professeur veille a laisser les éleves se confronter a la situation, en particulier pour qu’ils

découvrent qu 'une collaboration est nécessaire entre chaque membre de |’équipe pour que
["annonce respecte les contraintes du jeu (pas d’annonce supérieure a 6). La situation et les
échanges verbaux entre les éleves doivent permettre de construire des stratégies pour
augmenter leur chance de gain, stratégies élaborées dans le jeu lors des deux dernieres séances
du module. De méme, les stratégies de comparaison entre le lancer du dé et ’annonce doivent
émerger des éleves eux-mémes sans guidage a priori du professeur. La confrontation
effective des éleves a la situation est nécessaire pour que les éleves puissent explorer des

formes additives a trois mains et les comparer avec une constellation de points. En effet, les
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éleves doivent prendre conscience, en situation, qgu ils doivent se mettre d’accord pour que
leur annonce ne soit pas supérieure a six, en référence aux constellations du dé.

Le professeur doit étre attentif a la verbalisation des annonces et [’utilisation adéquate des
expressions « plus grand que », « plus petit que », voire a favoriser I’'usage « parallele » des
termes mathématiques « supérieur a » et « inférieur a ».

D’une maniere générale, le professeur veillera a demander aux éléves de justifier leurs choix,

en usant du vocabulaire approprié.

2. UNE MISE EN PLACE EFFECTIVE DE LA PREMIERE SEANCE DU
JEU

2.1. Déroulement d’une séance

Une séance se déroule sur 45 minutes. Une partie se joue en quatre a six lancers de dés.
Chaque équipe dispose d’un sac contenant 20 pions, un dé, une ardoise pour garder la trace du
nombre de jeux par partie et d’une « piste » de jeu. Chaque équipe dispose d’une enveloppe
pour ranger les pions gagnés.

La premicere séance se décompose en deux phases distinctes : une présentation collective du

jeu, pour appropriation collective de ses regles, et une phase de jeu en autonomie par équipe.

Phase 1, Présentation collective du jeu
Les joueurs sont regroupés en équipes hétérogenes de quatre joueurs.

Le professeur présente collectivement les nouvelles regles du jeu (jeu a trois mains) devant
I’ensemble du groupe.

Trois €léves de la méme équipe choisissent un nombre qu’ils « expriment » sur trois mains
(une par éléve) et qu’ils « annoncent » oralement (par exemple, trois et deux et un). L arbitre
lance alors un dé (constellations de 1 a 6). Les joueurs gagnent (un pion) si le nombre de
doigts montrés sur les trois mains (« I’annonce ») est égal au nombre de points sur le dé (« le
lancer »).

Le role de I’arbitre est ici explicité par le professeur : statue des mains, vérification de la
validité des annonces, lancement du dé et attribution de points gagnants. Chaque équipe joue
une partie devant la classe pour que le professeur puisse vérifier I’appropriation des régles par
I’ensemble des ¢éleves puis chaque groupe part jouer en autonomie.

Phase 2 : travail par équipe
Le professeur vérifie la bonne application des regles du jeu et peut le cas échéant régler

certains « conflits » relatifs au choix de [’annonce a trois mains.
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L’objectif de cette phase est de rendre les €léves capables de produire différentes désignations
d’une quantité représentée par les constellations inscrites sur les faces d’un dé a six faces
(constellations de 1 a 6).

Par exemple, trois €léves doivent produire une annonce a 1’aide de leurs mains. IIs se mettent
alors d’accord sur ce que chaque ¢léve devra produire sur sa main : le premier éléve pourrait
montrer deux doigts, le second un doigt. Ils devront alors anticiper la troisieme main en
fonction des contraintes de la situation (pas d’annonce supérieure a 6 en référence aux

constellations du dé).

3 doigts
1 doigt

1 doigt

Une collaboration sera donc nécessaire au sein d’'une méme équipe pour prévoir la valeur de
la troisieme main.
L’exemple présenté ci-dessous montre comment les éleves peuvent ajuster leur annonce pour

répondre aux contraintes du jeu.

Delx doigts

i quatre doigts

Deir
doigts

Ce photogramme tente de montrer I’annonce produite au départ a trois mains : 2+4+2. Le
premier éleve compte un a un les deux premieres mains (2 doigts et 4 doigts). Il conclut que la
somme est égale a 6. La main du troisieme joueur est donc en trop. Sans discussion préalable,

la troisiéme main se retire.

Un
doict

Un doigt

Qugtre
doicts
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Ce second photogramme montre comment s’agence alors les trois mains dans un second
temps. Le premier éleve enleve spontanément un doigt et le troisieme éleve propose alors un
seul doigt pour faire une annonce de 6.

I1 semble ici avoir un accord tacite entre les éleves pour produire une annonce égale a 6.

Il est important de noter que les annonceurs doivent vérifier eux-mémes [’annonce produite
avant le lancer de dé de I’arbitre. Cette annonce doit étre en adéquation avec les contraintes
du jeu. L’arbitre peut lui aussi jouer un réle dans la validation ou non de I’annonce proposée.
Le professeur doit étre vigilant & une bonne communication au sein de I’équipe pour que les
éleves puissent produire des annonces répondant aux criteres des dés.

Les éleves construisent des décompositions additives a trois « mains ». De premieres
stratégies de comparaison peuvent apparaitre. Le recours aux connaissances déclaratives
construites dans les deux modules précédents (répertoire additif) peut étre réinvesti dans cette
phase de jeu.

Par exemple, une annonce désignée par trois, un et deux doigts est a comparer avec une
constellation de 4 points. Les éleves peuvent utiliser le répertoire additif mis en mémoire :
3+1=4 puis 4+2=6. Les ¢éléves au cours du jeu découvrent qu’ils peuvent désigner un nombre
de différentes facons : 2+143 =6 ; 4+1+1 =6...

Phase 3 : Mise en commun
Le professeur fera une synthése des parties réalisées au cours de la séance, ce qu’il est

possible, pas possible de faire, les difficultés rencontrées lors de la collaboration entre les trois
éleves. Il continuera de porter une attention soutenue au vocabulaire utilisé et a la fagon dont

les éleves, particulierement les moins avancés, parlent les mathématiques.

COMMENTAIRE

3. COMPORTEMENTS OBSERVES DES ELEVES

Les interactions langagieres entre les éleves sont difficiles notamment au début du jeu. Le
professeur devra donc relancer les discussions dans les équipes.

Beaucoup de groupe d’¢€leves proposent des annonces ne respectant pas les contraintes du jeu
(supérieures a 6) puis progressivement, graice notamment aux interactions langagieres, et au
travail du professeur, affinent leur proposition. Les stratégies de comparaison entre I’annonce
a trois mains et une constellation de points peuvent étre de plusieurs sortes : comparaison du
lancer avec une seule main puis la somme des deux premicres puis des trois si nécessaire,
somme des trois mains en comptant un a un ou surcomptant a partir de la configuration d’une

main, appuis sur des calculs connus.
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Le poing fermé représentant le O est assez fréquent dans les annonces. Cela permet aux éleves

de passer outre la contrainte des trois mains et de rester sur deux mains.

4. PRESENTAT}ON SYNOPTIQUE D’ELEMENTS DE REFLEXION RELATIFS
AUX STRATEGIES DU PROFESSEUR

Modalités de jeu
(possibles)

Commentaires

Utiliser I’expression « faire
statue des doigts »

Stabilisation des annonces avant le lancer. Cela permet a I’arbitre de
vérifier la validité de I’annonce proposée par rapport au score du dé.

« Secouer » les doigts entre
chaque jeu

Ce rituel entre chaque jeu permet de comprendre que I’on change
d’annonce, qu’on doit en faire une nouvelle, différente de la précédente.

Main derriere le dos

Les ¢€leves sont contraints de n’utiliser qu’une seule main. Les habitudes
de jeu construites dans les modules 1 et 2 sont ainsi contrées.

Role de I’ardoise

L’arbitre notant les jeux sur I’ardoise (une barre/jeu), cela permet de
tenir le compte des jeux arbitrés par un éléve et changer d’arbitre a
chaque nouvelle partie

Roéle du tapis de jeu

Il permet de restreindre la zone de lancer du dé.

Les connaissances Commentaires

Annonces supérieures a Le respect de la contrainte (annonce supérieure a six) est plus difficile dans

6 ce nouveau jeu. Cette difficulté provient principalement du manque de
collaboration entre les éleves. Le professeur sera donc attentif & une bonne
communication entre chaque membre de 1I’équipe. Le role des éléves plus
avancés est ici important pour rappeler les regles du jeu et réguler les
annonces.

Stratégies pour produire Ces stratégies sont énoncées principalement par les éleves plus avancés.
des annonces Elles sont alors diffusées au sein de chaque groupe.

supérieures ou
inférieures au lancer

S. SEANCES SUIVANTES DU MODULE 2

Les deux séances suivantes se déroulent selon les mémes modalités. Trois €leves cooperent

pour produire une annonce a trois mains puis la comparent avec un lancer de dés a six faces.

Pour gagner, I’annonce doit étre strictement inférieure ou supérieure a la constellation

représentée sur la face du dé, selon les modalités de jeu préalablement définies par le

professeur.

Les éleves vont devoir mettre en place des stratégies pour avoir plus de chance de gagner. Par

exemple, les éleves, en situation, vont comprendre que plus leur annonce est grande plus elle

a de chance d’étre supérieure au lancer.
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Annexe 5 : texte curriculaire du module 3’ :
Annonce a trois mains, un lancer de dé a 6

faces.

(Les modifications apportées dans ce module par rapport au module 3 sont en grisé).

Introduction

Dans les deux modules précédents, répartis sur huit séances, les éleéves ont construit
différentes désignations d’une quantité représentée par les constellations d’un dé a six faces.
Cette construction s’est faite a partir de la situation du jeu des annonces avec deux mains et un
lancer de dé a six faces. La confrontation a cette situation a permis aux ¢léves d’¢élaborer des
désignations différentes d’'un méme nombre et des relations possibles entre elles. La
décomposition, composition des nombres et leur comparaison ont favorisé la construction et
la consolidation du répertoire additif.

Ce troisieme module propose deux modifications des regles du jeu en introduisant la
construction d’une nouvelle forme de désignation des nombres sous forme additive a trois
« mains/termes », et de nouvelles modalités pour gagner.

Les éleves produisent une annonce a trois mains et la comparent avec un lancer de dé a six
faces (constellations de 1 a 6). Ils gagnent si I’annonce produite est égale au lancer (pour les
deux premieres sé€ances) ou strictement supérieure ou inférieure (pour la troisieme et

quatrieme séance).

Les regles du jeu
Les éleves jouent par équipe de quatre (trois joueurs et un arbitre). Les trois joueurs montrent

avec chacun une main une « annonce » en la nommant. L’arbitre lance le dé (constellations de
1 a 6). Les joueurs gagnent (un pion) si le nombre de doigts montrés (« I’annonce ») est le
méme que le nombre de points du dé (« le lancer ») ou est strictement inférieur ou supérieur

selon la modalité de jeu choisi par le professeur.
6. ENJEUX DU MODULE

6.1. Présentation du module
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Il s’agit ici de désigner oralement les nombres sous forme additive et de les comparer avec
une constellation de points de 1 a 6 représentée par le lancer d’un dé a six faces. Mais, au
cours de ce module, les regles du jeu vont évoluer pour amener les éleves a produire de
nouvelles stratégies de jeu. Deux modifications majeures sont introduites. Tout d’abord, au
cours des deux premieres séances, les éleves vont devoir élaborer des annonces a trois mains
et les comparer avec un lancer de dé a six faces (constellations de 1 a 6). L’annonce sera
gagnante si elle est égale au lancer. Ensuite, pour les deux dernicres séances, 1’objectif, pour
les éleves, est de produire des annonces, toujours a trois mains, mais pour qu’elles soient
gagnantes, elles doivent étre strictement inférieures ou supérieures au lancer. Les éleves vont
donc mettre en place des stratégies pour maximiser leur chance de gagner. Le fait de gagner
ou de perdre ne dépend plus exclusivement du hasard.

Par exemple, les éleves vont devoir, en situation, comprendre que plus ’annonce est petite
plus elle a de chance d’étre inférieure au lancer, compréhension qui pourra étre ensuite
utilisée dans les autres modules.

L’enjeu de ce module est que les €léves prennent conscience qu’une collaboration entre les
trois joueurs est nécessaire pour que la somme de leurs trois mains réponde aux contraintes de
la situation : annonce inférieure a six en référence au dé et chaque terme de cette annonce

inférieur a cinq en référence aux mains.

6.2. Role du professeur
Organisateur du jeu
Le professeur doit porter une attention particuliere a la constitution des équipes. En effet, cette
composition conditionne les interactions verbales entre les éleves et donc la qualité de
I’argumentation et de la justification

Respect de la procédure du jeu
De méme, comme dans les modules précédents, il doit rester vigilant quant au respect des

regles du jeu (stabilisation et visibilit¢ des annonces (statue des mains) pour que ’arbitre
puisse vérifier et valider les annonces), ainsi qu’au déroulement chronologique du jeu. A cela,
une nouvelle reégle peut s’ajouter, mettre une main derriere son dos, pour contrer 1’utilisation

des deux mains (habitude éventuellement construite lors des deux premiers modules).

Role didactique du professeur
Le professeur veille a laisser les éleves se confronter a la situation, en particulier pour qu’ils

découvrent qu 'une collaboration est nécessaire entre chaque membre de 1’équipe pour que

[’annonce respecte les contraintes du jeu (pas d’annonce supérieure a 6). La situation et les
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échanges verbaux entre les éleves doivent permettre de construire des stratégies pour
augmenter leur chance de gain, stratégies élaborées dans le jeu lors des deux dernieres séances
du module. De méme, les stratégies de comparaison entre le lancer du dé et I’annonce doivent
émerger des éleves eux-mémes sans guidage a priori du professeur. La confrontation effective
des éleves a la situation est nécessaire pour que les éleves puissent explorer des formes
additives a trois mains et les comparer avec une constellation de points. En effet, les éleves
doivent prendre conscience, en situation, qu’ils doivent se mettre d’accord pour que leur
annonce ne soit pas supérieure a six, en référence aux constellations du dé.

Le professeur doit étre attentif a la verbalisation des annonces et I'utilisation adéquate des
expressions « plus grand que », «plus petit que », et a favoriser ['usage « parallele » des
termes mathématiques « supérieur a » et « inférieur a ».

Il devra, lors des mises en commun, introduire les signes mathématiques =, #, > et < de
maniere que les éleves aient une premiere familiarité avec ces signes avant le module 4
(parties fictives) ou ils vont les utiliser par écrit. Le professeur pourra continuer a proposer
des mises en correspondance entre les annonces produites avec trois mains, la construction du
train effectif (si besoin), le schéma train et la ligne graduée.

D’une maniére générale, le professeur veillera a demander aux éléves de justifier leurs choix,

en usant du vocabulaire approprié.

7. UNE MISE EN PLACE EFFECTIVE DE LA PREMIERE
SEANCE DU JEU

7.1. Déroulement d’une séance

Une séance se déroule sur 45 minutes. Une partie se joue en quatre a six lancers de dés.
Chaque équipe dispose d’un sac contenant 20 pions, un dé, une ardoise pour garder la trace du
nombre de jeux par partie et d’une « piste » de jeu. Chaque équipe dispose d’une enveloppe
pour ranger les pions gagnés.

La premiere séance se décompose en trois phases distinctes : une présentation collective du
jeu pour appropriation collective de ses regles, une phase de jeu en autonomie par équipe et

une phase de mise en commun.

Phase 1, Présentation collective du jeu
Les joueurs sont regroupés en équipes hétérogenes de quatre joueurs.

Le professeur présente collectivement les nouvelles regles du jeu (jeu a trois mains) devant

I’ensemble du groupe.
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Trois éléves de la méme équipe choisissent un nombre qu’ils « expriment » sur trois mains
(une par ¢éleve) et qu’ils « annoncent » oralement (par exemple, trois et deux et un). L’arbitre
lance alors un dé (constellations de 1 a 6). Les joueurs gagnent (un pion) si le nombre de
doigts montrés sur les trois mains (« 1’annonce ») est €gal au nombre de points sur le dé (« le
lancer »).

Le role de DI’arbitre est ici explicité par le professeur : statue des mains, vérification de la
validité des annonces, lancement du dé et attribution de points gagnants.

Chaque équipe joue une partie devant la classe pour que le professeur puisse vérifier
I’appropriation des régles par 1’ensemble des éléves puis chaque groupe part jouer en

autonomie.

Phase 2 : travail par équipe

Une partie se joue en 3/5 lancers de dés.

Chaque équipe dispose un dé, une ardoise pour garder la trace du nombre de jeux par partie et
d’une « piste » de jeu.

Le professeur vérifie la bonne application des regles du jeu et peut le cas échéant régler
certains « conflits » relatifs au choix de 1’annonce a trois mains.

Il prend note de certaines parties intéressantes qui serviront lors de la mise en commun.

L’objectif de cette phase est de rendre les €leves capables de produire différentes désignations
d’une quantité représentée par les constellations inscrites sur les faces d’un dé a six faces
(constellations de 1 a 6).

Par exemple, trois éleves doivent produire une annonce a I’aide de leurs mains. Ils se mettent
alors d’accord sur ce que chaque éleve devra produire sur sa main : le premier éleve pourrait
montrer deux doigts, le second un doigt. Ils devront alors anticiper la troisieme main en
fonction des contraintes de la situation (pas d’annonce supérieure a 6 en référence aux

constellations du dé).

2 doigts

1 doigt

1 doigt

Une collaboration sera donc nécessaire au sein d’une méme équipe pour prévoir la valeur de

la troisiéme main.
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L’exemple présenté ci-dessous montre comment les éleves peuvent ajuster leur annonce pour

répondre aux contraintes du jeu.

Dewx doigts

Iy quatre doigts

Detx
doigts

Ce photogramme tente de montrer I’annonce produite au départ a trois mains : 2+4+2. Le
premier éleve compte un a un les deux premieres mains (2 doigts et 4 doigts). Il conclut que la
somme est égale a 6. La main du troisieme joueur est donc en trop. Sans discussion préalable,

la troisiéme main se retire.

n
doict

Un coigt

Qugztre
doicts

Ce second photogramme montre comment s’agence alors les trois mains dans un second
temps. Le premier éleve enleve spontanément un doigt et le troisieme éleve propose alors un
seul doigt pour faire une annonce de 6.

Il semble ici avoir un accord tacite entre les éleves pour produire une annonce égale a 6.

Il est important de noter que les annonceurs doivent vérifier eux-mémes [’annonce produite
avant le lancer de dé de ’arbitre. Cette annonce doit étre en adéquation avec les contraintes
du jeu. L’arbitre peut lui aussi jouer un réle dans la validation ou non de 1I’annonce proposée.
Le professeur doit étre vigilant a une bonne communication au sein de I’équipe pour que les

éleves puissent produire des annonces répondant aux criteres des dés.

Les éleves construisent des décompositions additives a trois « mains ». De premieres
stratégies de comparaison peuvent apparaitre. Le recours aux connaissances déclaratives
construites dans les deux modules précédents (répertoire additif) peut étre réinvesti dans cette
phase de jeu.

Par exemple, une annonce désignée par trois, un et deux doigts est a comparer avec une

constellation de 4 points. Les éleves peuvent utiliser le répertoire additif mis en mémoire :
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3+1=4 puis 4+2=6. Les ¢leves au cours du jeu découvrent qu’ils peuvent désigner un nombre

de différentes facons : 2+143 =6 ; 4+1+1 =6...

Phase 3 : Mise en commun
Le professeur fera une synthése des parties réalisées au cours de la séance, ce qu’il est

possible, pas possible de faire, les difficultés rencontrées lors de la collaboration entre les trois
éleves. Il continuera de porter une attention soutenue au vocabulaire utilisé et a la facon dont
les éleves, particulierement les moins avancés, parlent les mathématiques.

Le professeur prendra notamment a sa charge 1’introduction des signes mathématiques =, #, <
et >. Il pourra ainsi noter au tableau une annonce produite par un groupe d’éleves sous forme
additive et le signe désignant le résultat de la comparaison. Puis valider ou invalider ce
résultat a partir du schéma train et la ligne graduée.

Par exemple, lors de séance 1 et 2 (les éleves doivent produire une annonce égale au lancer) :

- s1 trois éleves ont annoncé 4, 1, et 1, avec un lancer de dé égal a 6, le professeur peut écrire
au tableau, sous la "dictée" des €leves

4 +14+1 = 6, puis leur demander s'il y a gain ou non ;

- si trois éleves ont annoncé 3, 1, et 1, avec un lancer de dé égal a 6, le professeur peut écrire
au tableau, sous la "dictée" des éleves.

3+ 1+ 1# 6,puis leur demander s'il y a gain ou non, avec commentaire sur le résultat
(différent, et plus petit, plus petit de 1, etc.)

Le professeur alors peut introduire par écrit le signe mathématique « < » en le verbalisant.

3+41+1<6

Pour valider cette comparaison, le professeur peut demander aux éleves de venir au tableau et
de représenter 1’annonce et le lancer sur un schéma train, un schéma ligne/train (juxtaposition

des deux systemes de représentation) ou sur la ligne graduée.

3+1+1 £6
3+1+1 <6

(_ 5 10
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Lors des séances 3 et 4 de ce module (les éleves doivent produire une annonce inférieure ou
supérieure au lancer), le professeur agit de la méme facon, mais en utilisant 'ensemble des
signes #, =, > et <.

Pour certaines de ces écritures (ou pour toutes) le professeur peut s'appuyer sur la ligne

graduée, ce qui constitue l'occasion d'en continuer I'étude".

8. COMPORTEMENTS OBSERVES DES ELEVES

Les interactions langagiéres entre les éleves sont difficiles notamment au début du jeu. Le
professeur devra donc relancer les discussions dans les équipes.

Beaucoup de groupes d’¢éleves proposent des annonces ne respectant pas les contraintes du jeu
(supérieures a 6) puis progressivement, grice notamment aux interactions langagieres, et au
travail du professeur, affinent leur proposition. Les stratégies de comparaison entre I’annonce
a trois mains et une constellation de points peuvent étre de plusieurs sortes : comparaison du
lancer avec une seule main puis la somme des deux premieres puis des trois si nécessaire,
somme des trois mains en comptant un a un ou surcomptant a partir de la configuration d’une
main, appuis sur des calculs connus.

Le poing fermé représentant le O est assez fréquent dans les annonces. Cela permet aux éleves

de passer outre la contrainte des trois mains et de rester sur deux mains.

9. PRESENTATION SYNOPTIQUE D’ELEMENTS DE REFLEXION
RELATIFS AUX STRATEGIES DU PROFESSEUR

Modalités de jeu Commentaires
(possibles)

Utiliser ’expression « faire |Stabilisation des annonces avant le lancer. Cela permet a
statue des doigts » I’arbitre de vérifier la validité de I’annonce proposée par
rapport au score du dé.

« Secouer » les doigts entre | Ce rituel entre chaque jeu permet de comprendre que 1’on
chaque jeu change d’annonce, qu’on doit en faire une nouvelle, différente
de la précédente.

Main derriere le dos Les ¢leves sont contraints de n’utiliser qu’une seule main. Les
habitudes de jeu construites dans les modules 1 et 2 sont ainsi
contrées.

Role de I’ardoise L’arbitre note le nombre de jeux sur I’ardoise (une barre/jeu),

cela permet de tenir le compte des jeux arbitrés par un éleve et
changer d’arbitre & chaque nouvelle partie.

Role du tapis de jeu Il permet de restreindre la zone de lancer du dé.
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Les connaissances Commentaires

Annonces supérieures a 6 Le respect de la contrainte (annonce inférieure a six) est plus
difficile dans ce nouveau jeu. Cette difficulté provient
principalement du manque de collaboration entre les éleves.
Le professeur sera donc attentif a une bonne communication
entre chaque membre de 1’équipe. Le role des ¢éleves plus
avancés est ici important pour rappeler les regles du jeu et
réguler les annonces.

Stratégies pour produire des |Ces stratégies sont énoncées principalement par les éleves
annonces supérieures ou plus avancés. Elles sont alors diffusées au sein de chaque
inférieures au lancer groupe.

10. SEANCES SUIVANTES DU MODULE 3

Les deux séances suivantes se déroulent selon les mémes modalités. Trois €leves cooperent
pour produire une annonce a trois mains puis la comparent avec un lancer de dés a six faces.
Pour gagner, I’annonce doit étre strictement inférieure ou supérieure a la constellation
représentée sur la face du dé, selon les modalités de jeu préalablement définies par le
professeur. Par exemple si la régle consiste a faire une annonce strictement inférieure au dé,
une annonce 2+1+1 et un lancer de 5 permettra de gagner, mais la méme annonce avec un
lancer de 4 sera perdante.

Les éleves vont devoir mettre en place des stratégies pour avoir plus de chance de gagner. Par
exemple, si la regle consiste a faire une annonce strictement supérieure au lancer du dé, les
éleves, en situation, vont comprendre que plus leur annonce est grande plus elle a de chance

d’étre supérieure au lancer.
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Annexe 6 : texte curriculaire du module 4,
Version 2012-2013. Ecriture symbolique,

trois mains, un dé, signe > et <.

(Les modifications apportées dans le cadre de la régulation immédiate dans ce module sont en

grisé).

Introduction

Le troisieme module a introduit de nouvelles contraintes dans le jeu des annonces, les éleves
produisent oralement une annonce a trois mains et la comparent avec un lancer de dé a six
faces (constellations de 1 a 6). Ce module a permis aux éleves de se confronter a la situation,
de vivre I’expérience de produire des annonces en coopération avec d’autres éléves tout en
respectant les contraintes du jeu.

Le module 4 prend appui sur les connaissances acquises par cette pratique et introduit
I’écriture additive a trois termes et les signes mathématiques « > » et « < » (respectivement
« supérieur a » et « inférieur a »). Il permet de comparer une écriture additive a trois termes

avec un nombre usuel (par exemple comparaison entre 2+1+3 avec 5).

Les régles du jeu

Une partie est constituée par une série de quatre a six lancers. Chaque éleve recoit une fiche
de jeu (cf. ci-dessous) qui se divise en trois colonnes organisées ainsi : 1'annonce écrite par
I'éleve, le lancer de dé et la validation « perdue » ou « gagnée ». Chaque éleve joue contre
I’ensemble de la classe. Il doit produire par écrit une annonce a trois termes en référence aux
trois mains et a un lancer de dé (chaque terme inférieur ou égal a 5 et la somme inférieure ou
égale a 6). Cette fiche se divise en 3 colonnes.

L’¢éleve écrit son annonce dans la premicre colonne avec le signe « + ». Puis un lancer de dé
est effectué par le professeur. Le résultat du lancer est inscrit dans la deuxieme colonne.
L’¢léve a gagné si et seulement si ’annonce est égale au lancer puis si 1’annonce est

strictement inférieure ou supérieure au lancer selon la consigne de départ.
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1.ENJEUX DU MODULE

1.1. Présentation du module

Au cours des quatre séances précédentes du module 3, les éleéves ont produit différentes désignations
d’une quantité représentée par les constellations de points présentes sur un dé a six faces. Elles sont
venues compléter celles construites dans les modules 1 et 2.

A la fin des trois premiers modules, les éleves ont fait I’expérience de la construction de la forme
additive a deux et trois mains comme moyen de désignation des nombres et de comparaison de ces
désignations avec un nombre usuel.

L’objectif de ce module 4 est de consolider 1'usage des signes mathématiques introduits
précédemment (signe « =» «# ») et d’en introduire de nouveaux, « inférieur a » et « supérieur a »
(«<» et «>»). Certaines techniques de comparaison d’une écriture additive a trois termes avec un
nombre usuel peuvent &tre amorcées.

Le professeur propose dans un premier temps aux éleéves de jouer au jeu des annonces non plus de

maniére orale mais en usant d’une écriture symbolique.

Les éleves lors des deux premieres séances vont donc proposer un nombre sous forme
additive a trois termes et le comparer a un nombre usuel (par exemple 24+2+1 et 6). La partie
est gagnée dans la premicre séance si I’annonce est égale au lancer et dans la seconde si elle
est strictement supérieure ou inférieure au lancer.

L’objectif de ce début de module est de consolider 1’'usage du signe + et de laisser les éleves
faire I’expérience par écrit des contraintes des dés a six faces (la somme des trois termes ne
peut étre supérieure a six) et des mains (chaque terme doit €tre inférieure a cinq). Il y a dans
cette situation une nécessité « économique » pour les éleves de connaitre le répertoire additif
et de ’avoir mémorisé.

Lors des discussions, le recours au systeme de référence commun (les mains et le dé) peut
permettre de répondre a certaines questions, valider des annonces écrites produites et des

résultats de comparaison produits par les éleves.

Les deux séances suivantes vont prendre appui sur des parties fictives. Cette modalité de
travail permet au professeur de contrer le hasard des lancers de dé et des annonces, et de faire
travailler les éleves sur des questions mathématiquement pertinentes. Il peut demander aux
¢leves d’écrire des annonces qui sont égales, inférieures ou supérieures au lancer (par
exemple x+y+z=4 ou x+y+z<4 ou x+y+z>4) soit écrire un lancer égal, supérieur ou inférieur

a une annonce (par exemple, x=2+1+0 ou x<2+1+0 ou x>2+1+0). Cette inversion permet aux
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¢léves de mieux comprendre la situation et renforce la stratégie d’ajustement d’une main sur

I’autre en favorisant les stratégies de décompositions.

1.2. Role du professeur
Organisateur du jeu
Le professeur occupe le role du lanceur dans les deux premieres séances et choisit le nombre

de lancers dans une partie. Il guide les éleves dans la fiche de jeu. 1l insiste sur la nécessité de
remplir I’ensemble des cases de la fiche de jeu (cf. ci-dessous pour la description de la fiche)
et en particulier le lancer.

Respect de la procédure du jeu
Le professeur devra €tre attentif au respect des contraintes du jeu (annonce ne pouvant pas

étre supérieure a six et chaque terme de I’écriture additive a cinq) pendant la phase de travail
individuel

Le temps d’écriture d’une annonce doit étre limité pour que 1’ensemble de la classe puisse
avancer de concert.

Role didactique du professeur
Le professeur doit favoriser 1’émergence d’arguments fournis par les éleves pour justifier leur

choix, et doit étre attentif a ce qu’ils usent correctement des termes mathématiques « supérieur
a» et «inférieur a » et que les arguments produit soient mathématiquement valides. Il s’agit
toujours de « parler les mathématiques », en usant d’un vocabulaire adéquat.

Il demandera aux éleves de verbaliser par exemple si I’annonce produite est égale ou
différente du lancer, combien I’annonce « a de plus ou de moins que le lancer » combien le
lancer « a de moins ou de plus » que I’annonce produite ». Comme dans les autres modules, le
professeur veillera a ne pas diffuser prématurément des connaissances mathématiques

essentielles, cette diffusion prématurée en empéchant I’appréhension solide par les €éleves

2. UNE MISE EN PLACE EFFECTIVE DE LA PREMIERE SEANCE DU
JEU

2.1. Déroulement d’une séance

Chaque séance se déroule sur 45 minutes. Chaque éleve dispose d’une feuille de jeu.

Phase 1, Présentation collective du jeu
Le professeur présente collectivement les nouvelles regles du jeu aux éleves devant

I’ensemble de la classe.

Le professeur peut s’exprimer de la maniere suivante :
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« On va continuer a jouer au jeu des annonces mais sans utiliser les mains. On va maintenant
utiliser une fiche de jeu.

Les informations a noter sur la fiche de jeu sont . [’annonce, le lancer et si on a gagné ou
perdu.

Nous avons lors des parties précédentes joué avec trois mains, il faudra donc écrire trois

nombres et séparer chaque nombre par le signe + ».

Présentation de la fiche agrandie
Le professeur présente au tableau une fiche représentant en « grand format » une fiche de jeu

des éleves. Un éleve écrit une annonce a trois termes sur cette feuille. Le professeur lance le
dé. L’¢leve écrit alors dans la case de droite si elle a gagné ou perdu selon les regles du jeu

définies préalablement. Le professeur lui demandera d’expliciter son choix.

Résultat

Lancer

Annonce

Dans cet extrait, I’annonce doit étre égale au lancer

Phase 2 : travail individuel
Dans un second temps, le professeur distribue a chaque éleve une fiche de jeu identique a

celle présentée lors de la présentation collective du jeu. Les éleves se rendent a leur place et
écrivent une annonce a trois termes sur leur fiche de jeu.

Le professeur lance alors le dé. Les éleves comparent leur annonce a la constellation de points
affichée sur la face du dé. Ils indiquent alors s’ils ont perdu ou gagné (les abréviations « P » et

« G » peuvent utilement se substituer aux mots entiers au moment opportun).

Phase 3 : Vérification des fiches
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Les joueurs transmettent leur fiche a un autre éleve qui vérifie les annonces produites et le
résultat annoncé (gagné ou perdu).

Phase 4 : mise en commun

Le professeur choisit parmi les fiches de jeu des écritures qui lui semblent pertinentes et

demande aux éleves de justifier les scores affichés en argumentant.

Ci-dessous un exemple de présentation des découvertes des éleves lors de cette premiere

séance.

Le déroulement de cette séance est reproduit lors de la séance suivante mais une nouvelle
régle est introduite, 1’annonce devra étre strictement inférieure ou supérieure au lancer pour
étre gagnante.

Les nouvelles regles seront présentées collectivement devant le groupe classe. Un éleve
produira des annonces au tableau sur une fiche de jeu et les comparera avec le lancer d’un dé.
Cet éleve justifiera son choix.

Par exemple, la régle est annonce gagnante si supérieure au lancer.

Annonce lancer Gagné/perdu

3+2+1 2 gagné

La justification peut étre de plusieurs sortes : 6 est plus grand que 2, ou le premier terme est
plus grand que 2 donc I’annonce est supérieure au lancer.

Ces séances reprennent les trois dernieres phases de la séance 1

3. COMPORTEMENTS OBSERVES DES ELEVES

Des ¢leves ont tendance a calculer la somme des trois termes de I’annonce en particulier en

comptant leurs doigts un a un. Certains éleves commencent a réaliser des réductions partielles
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(par exemple, 2+1+2=3+1) et s’appuient alors soit sur des calculs connus (double, répertoire
additif mémorisé) soit sur un comptage effectif de leurs doigts.

Le « 0 » apparait spontanément dans les écritures additives. Les éleves doivent alors trouver
une écriture additive a deux termes répondant aux criteres de référence des mains et du dé.
Des techniques pour avoir plus de chance de gagner apparaissent lorsque les annonces doivent
étre supérieures ou inférieures au lancer. Certains éleves comprennent par exemple que plus
I’annonce est grande, plus elle a de chance d’étre supérieure au lancer. Cela entraine la

production d’annonces souvent identiques.

4. PRESENTAT}ON SYNOPTIQUE D’ELEMENTS DE REFLEXION RELATIFS
AUX STRATEGIES DU PROFESSEUR

Les connaissances Commentaires

Oubli du signe « + » : Le signe + reste un séparateur entre les nombres. Certains éleves
et notamment les moins avancés I’oublient ou le remplacent par
un autre signe mathématique et en particulier le signe =.

Annonces>6 Recours au dé.

Stratégies pour produire  |Les éleves avancés mettent en place rapidement des stratégies
des annonces supérieures |pour avoir « plus de chance de gagner ». Ces stratégies doivent
ou inférieures au lancer de |étre diffusées dans la classe lors de la phase de mise en commun.
dé. Cette diffusion n’est possible que grice a une attention
particuliere portée par le professeur sur I’argumentation
proposée par les éleves, pour une compréhension par I’ensemble
des éleves de la classe.

Changement d’annonce a|Ces changements sont nécessaires dans les séances dans
chaque lancer. lesquelles les annonces doivent étre supérieures ou inférieures au
lancer pour gagner pour que les éleves prennent conscience de
I’efficacité¢ des stratégies utilisées (la probabilit¢ de gagner

décroit plus I’annonce est grande dans le cas ou A<L)

S. SEANCES SUIVANTES DU MODULE 4

Les deux séances suivantes prennent appui sur des parties fictives. Les parties fictives jouent
un role essentiel dans I’enseignement et doivent étre systématiquement pratiquées. Le
professeur met particulierement I’accent sur les justifications des raisonnements des €leves,
sur la mise en relation des deux systemes de représentation (boite et segment) et des calculs

d’une part, sur la mise en relation des deux systémes de représentation entre eux, d’autre part.
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Ces séances fondées sur des parties fictives sont a la fois issues des questionnements ou des
écritures des éleves, et centrées sur des questions mathématiques importantes proposées par le
professeur (cf. ci-dessous).
Nous proposons dans ce qui suit une organisation spécifique pour les parties fictives de ce

module."

6. PARTIES FICTIVES
6.1. criteres de choix

9- Les éleves devront déterminer si I’annonce est égale ou différente du lancer ; mais
¢galement si ’annonce est égale, supérieure ou inférieure au lancer.

10- Ils devront remplir les boites et les segments.

11-Pour reprendre les similitudes avec les phases de jeu effectif, on leur proposera entre 4 et
6 lancers par partie.

12- On leur proposera des annonces incohérentes (6+0+0 par exemple).

13- On leur proposera des annonces perdantes a coup sir (4+4+1 par exemple).

14- On leur proposera deux annonces ou 1’on a commuté les termes afin de leur montrer que
la commutativité peut aussi s’appliquer avec des termes non consécutifs (par exemple :
3+2+1 et 14243)

15- On leur proposera deux annonces différentes qui produisent la méme somme.

16- On proposera des annonces et des lancers pour lesquels le calcul de la somme n’est pas
obligatoire (par exemple : 4+1+1 et 4)

17- On ne demandera pas des annonces partielles (annonce : 2+1+ ? =5 par exemple) puisque
cette compétence sera travaillée plus tard dans la progression (la situation de la main
manquante) méme si les éleves auront a le faire dans la pratique ici, puisque s’ils doivent
produire une annonce gagnante, ils peuvent €tre amenés a déterminer le dernier terme par
complément s’ils n’ont pas anticipé les trois termes choisis au préalable ; par exemple, si
un éleve doit faire imaginer une annonce gagnante pour un lancer de 6, il peut choisir 1 +

1 puis devoir compléter son premier total pour arriver a 6.

6.2. Explicitation des choix retenus

1) Ecrire = ou #* dans la deuxiéme colonne pour dire si les annonces et les lancers

sont identiques ou pas :
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Annonce =ou# Lancer Représentations
Annonce
3+2+1 6
I I [ A [N A A A N A B
Lancer
' 1 1 ¥ & + [ | 1 [ | |
Un premier calcul assez simple pour entrer dans la « recherche »
Annonce
0+3+43 5
et 1 1 1 1 & &+ &+ @ & 1| /|
Lancer

Usage des doubles et élément

neutre, lien possible avec le calcul précédent et le suivant avec le
transfert d’une unité (de 1 on est passé a 0 et de 2 on passe a 3, tout en conservant I’ autre 3)

1+2+3

Annonce

Reprise du premier calcul avec

les deux termes

extrémes permutés pour montrer la commutativité

« généralisée »

2+3+0

Annonce




Possiblilté de comparaison sans effect

uer le calcul (2 + ... est plus grand que 2)

1+1+3

Annonce

Analogie possible avec le calcul précédent 1+1 = 2 et 2+3 ensuite

2) Complete le lancer du dé en fonction de I’annonce et si elle est égale ou

différente :

Annonce =ou+ Lancer Représentations
Annonce
14242 =
N [N IS S [N U )y N I B
Lancer
et 1 1 ¥+ ¢ ;[ | |
Premier calcul simple et égalité
Annonce
1+1+42 #+
et 1 1 ¢ ¢+ ¢ ;@ [ | |
Lancer

Second calcul simple, mais lanc

er différent de I’annonce a produire
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2+145

Annonce

Annonce a « structure correcte » (chaque terme

est inférieur ou égal a 54) mais gain impossible car

somme strictement supérieure a 6.

24242

Annonce

Calcul préparant a la table de 2.

0+6+0

Annonce

Annonce ne respectant pas un maximum de 5 par terme dans I’addition.

3+0+1

Annonce




Lien possible avec le second calcul (par commutativité et transfert d’une unité)

3) Compléte I’annonce en fonction de I’égalité (ou pas) et du lancer :

Annonce =ou+ Lancer Représentations
Annonce

+...+ — 5
—rrrr v
Lancer
i rrr 1 o
Annonce

+..+ == 3
—rrrr v
Lancer
_rr rrr 1 o
Annonce

+...+ — 4
—tr rrrrreer
Lancer
e rrrr ¥
Annonce

Lt f— 6
—tr r rrrrer
Lancer




-t rrrrreee e
Annonce
+...+ + 2
-t r rr+rrreeere
Lancer
I N N I I S N N A
Annonce
+...+. — 1
—rrrrrreeee
Lancer
—rrrrrreee

Possibilité de rechercher 1’exhaustivité des solutions pour cette dernieére annonce (1+0+0 ou 0+1+0 ou
0+0+1)

4) Ecrire =, > ou < dans la deuxieme colonne pour dire si les annonces sont
identiques, supérieures ou inférieures aux lancers :

Annonce =ou>ou< Lancer Représentations

Annonce

2+0+2 5

Usage des doubles, plus élément neutre pour le calcul de la somme

1+3+1 4

Annonce

74




2+3+1 6

Annonce

Une égalité dans cette partie

2+1+0 2

Annonce

Comparaison possible sans calculer la somme (

2 plus quelque chose de non nul est supérieur a 2).

4+1+1 3

Annonce

Possibilité de ne pas calculer la somme, 1’un des termes de I’annonce étant strictement supérieur au

lancer (4>3

donc 4+... >3).

24242 1

Annonce

75




Possibilité de ne pas calculer la somme, chacun des termes de I’annonce étant supérieur au lancer.

5) Compléte le lancer du dé en fonction de I’annonce et si elle est supérieure ou

inférieure au lancer :

Annonce >ou< Lancer Représentations
Annonce
1+0+1 >
I N [ [ S N I A N N I N N
Lancer
et +r e
Un seul lancer possible : 1
Annonce
14242 >
et +r e
Lancer
et +r e
Annonce
1+1+3 <
et +r e
Lancer
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Sommes identiques pour les deux calculs précédents

Annonce
0+1+0 <
et rrrr¥rreeer
Lancer
et rr -+’
Annonce
3+1+2 >
—r rrrr ¥
Lancer
et rr ¥
Annonce
5+2+3 >
+r rr e+
Lancer
et rrr ¥

Annonce « structurellement correcte » (chaque terme est inférieur ou égal a 5), mais somme supérieure
au lancer.

6) Compléte I’annonce en fonction du signe (> ou <) et du lancer :

Annonce =ou < Lancer Représentations

Annonce




Annonce

Une seule somme possible (6) si I’on ne s’autorise pas a sortir du domaine numérique du dé.

Annonce

+...+.. > 1
-t r r e
Lancer
-t r r e
Annonce

+...+ > 6
-t r r e
Lancer

On oblige les éleves a produire une annonce en dehors du champ numérique du dé.

Annonce

Possibilité de rechercher I’exhaustivité des réponses (0+0+0 ou 1+0+0 ou 0+1+0 ou 0+0+1)
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6.3. Feuilles de jeu

Nom : Prénom :
1) Ecrire = ou  dans la deuxiéme colonne pour dire si les annonces et les lancers

sont identiques ou pas :

Annonce =ou =+ Lancer Représentations
Annonce

3+2+1 6
et rrrr ¥
Lancer
+r rr e
Annonce

0+3+3 5
:r rr -+’
Lancer
—r rrrr’ree e
Annonce

1+2+43 5
:r rr ¥
‘Lancer
et rrrr¥reeer
Annonce

2+3+0 2
_r rrrr ¥
Lancer
+r rr e+’
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1+1+3

Annonce

2) Compléte le lancer du dé en fonction de I’annonce et si elle est égale ou

différente :

Annonce =ou =+ Lancer Représentations
Annonce

1+2+2 —
I 1 I T I I N O A
Lancer
L rrrr e
Annonce

1+1+2 ==
e
Lancer
L rrrr 1
Annonce

2+1+5 ==
it rr 1
Lancer
I N T T O A O

24242 = Annonce
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Lancer

Annonce

0+6+0 —
L rrrrr 11
Lancer
[ 1 I T I N N O
Annonce

3+0+1 —
I e
Lancer

3) Compléte ’annonce en fonction de I’égalité (ou pas) et du lancer :

Annonce =ou =+ Lancer Représentations
Annonce

U S — 5
B FEVLLVE S SO
Lancer
N N I I N ) N O I
Annonce

B S O #+= 3
II_I_IIIII_IIIII_II.I
Lancer




Annonce

U U ST — 4
L rrrr 1
Lancer
I 1 I I I N A
Annonce

RS U S — 6
I e e S o e
Lancer
I 1 I T I I A A
Annonce

IO O O -+ 2
L rirrr 1
Lancer
I 1 I I N N I N A
Annonce

R U S o 1
I 1 I T I I O A
Lancer T

4) Ecrire =, > ou < dans la deuxieme colonne pour dire si les annonces sont
identiques, supérieures ou inférieures aux lancers :

Annonce

=ou>ou
<

Lancer

Représentations

2+0+2

Annonce
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Lancer

Annonce
1+3+1
I N I N T Y O O IO
Lancer
L r+r e
Annonce
2+3+1
L r+r e
Lancer
L r+r e
Annonce
2+1+0
L r+r e
Lancer
L r+r e
Annonce
4+1+1
L r+r e
Lancer
L r+r e
24242
Annonce
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5) Compléte le lancer du dé en fonction de I’annonce et si elle est supérieure ou

inférieure au lancer :

Annonce >ou< Lancer Représentations
Annonce

1+0+1 >
L r+r e
Lancer
L r+r e
Annonce

1+2+42 >
L r+r e
Lancer
L r+r e
Annonce

1+1+43 <
L r+r e
Lancer
L r+r e
Annonce

0+1+0 <
L r+r e
Lancer
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L rrr 1
Annonce
3+1+42 >
L rrrr 1
Lancer
I 1 I T I I SO A
Annonce
5+2+3 >
I S o e
Lancer
I 1 I T I N I A A

6) Compléte I’annonce en fonction du signe (> ou <) et du lancer :

Annonce =ou< Lancer Représentations
Annonce

S ST < +
I I [ N [N N I I A A B
Lancer
IS I [ [N [N [ S S A A B
Annonce

T PO > 5
I I [ N [N N N S I I A A B
Lancer
IS I [N N [N [ S Sy I A A B
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Annonce

Annonce

Annonce
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Annexe 7 : texte curriculaire du module 4’
Ecriture symbolique, trois mains, un dé,

signe > et <.

(Les modifications apportées dans ce module par rapport au module 4 sont en grisé).

Introduction

Le troisieme module a introduit de nouvelles contraintes dans le jeu des annonces, les éleves
produisent oralement une annonce a trois mains et la comparent avec un lancer de dé a six
faces (constellations de 1 a 6). Ce module a permis aux éleves de se confronter a la situation,
de vivre I’expérience de produire des annonces en coopération avec d’autres éléves tout en
respectant les contraintes du jeu.

Le module 4 prend appui sur les connaissances acquises par cette pratique et introduit
I’écriture additive a trois termes et les signes mathématiques « > » et « < » (respectivement
« supérieur a » et « inférieur a »). Il permet de comparer une écriture additive a trois termes

avec un nombre usuel (par exemple comparaison entre 2+1+3 avec 5).

Les regles du jeu

Une partie est constituée par une série de quatre a six lancers. Chaque éleve recoit une fiche
de jeu (cf. ci-dessous) qui se divise en trois lignes organisées ainsi : l'annonce écrite par
I'éleve, le lancer de dé, la validation « perdue » ou « gagnée » et 1’écriture mathématique de
I’¢égalité. Chaque éleve joue contre 1’ensemble de la classe. Il doit produire par écrit une
annonce a trois termes en référence aux trois mains en respectant les contraintes du dé
(chaque terme inférieur ou égal a 5 et la somme inférieure ou égale a 6).

L’¢éléve écrit son annonce sur la premiere ligne avec le signe « + ». Puis un lancer de dé est
effectué par le professeur. Le résultat du lancer est inscrit sur la deuxiéme ligne. L’éléve a
gagné si et seulement si I’annonce est ¢égale au lancer puis si I’annonce est strictement

inférieure ou supérieure au lancer selon la consigne de départ.
7. ENJEUX DU MODULE

7.1. Présentation du module
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Au cours des quatre séances précédentes du module 3, les éleéves ont produit oralement
différentes désignations d’une quantité représentée par les constellations de points d’un dé a
six faces. Elles sont venues compléter celles construites dans les modules 1 et 2.
A la fin des trois premiers modules, les éléves ont fait I’expérience de la construction de la
forme additive a deux et trois mains comme moyen de désignation des nombres et de
comparaison de ces désignations avec un nombre usuel.
L’objectif de ce module 4 est de consolider 1'usage des signes mathématiques introduits
précédemment (signe «=» «# ») et d’en introduire de nouveaux, «inférieur a » et
«supérieur a » (« < » et « > »). Certaines techniques de comparaison d’une écriture additive
a trois termes avec un nombre usuel peuvent étre amorcées.
Le professeur propose dans un premier temps aux éleves de jouer au jeu des annonces non
plus de maniére orale mais en usant d’une écriture symbolique.
Les éléves, lors des deux premicres séances, vont donc proposer a 1’écrit un nombre sous
forme additive a trois termes et le comparer a un nombre usuel (par exemple 24+2+1 et 6). La
partie est gagnée dans la premiére séance si I’annonce est égale au lancer et dans la seconde si
elle est strictement supérieure ou inférieure au lancer.
L’objectif de ce début de module est de consolider 1’usage du signe + et de laisser les éleves
faire I’expérience par écrit des contraintes des dés a six faces (la somme des trois termes ne
peut étre supérieure a six) et des mains (chaque terme doit €tre inférieur ou égal a cinq). Il y a
dans cette situation une nécessité « économique » pour les éleves de connaitre le répertoire
additif et de ’avoir mémorisé.
Lors des discussions, le recours au systeme de référence commun (les mains et le dé) et aux
systemes de représentation (boite et ligne graduée) peut permettre de répondre a certaines
questions, valider des annonces écrites et des résultats de comparaison.
Le professeur peut demander, dans un second temps, aux éléves d’écrire des annonces qui
sont égales, inférieures ou supérieures au lancer (par exemple 4 = x+y+z ou 4 < x+y+z ou
4>x+y+z). Cette inversion permet aux éleves de mieux comprendre la situation et renforce la
stratégie d’ajustement d’une main sur 1’autre en favorisant les stratégies de décompositions.
Les deux séances suivantes vont prendre appui sur des parties fictives. Cette modalité de
travail permet au professeur de contrer le hasard des lancers de dé et des annonces, et de faire
travailler les éleves sur des questions mathématiquement pertinentes.

7.2. Role du professeur

Organisateur du jeu
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Le professeur occupe le role du lanceur dans les deux premieres séances et choisit le nombre
de lancers dans une partie. Il guide les éleves dans la fiche de jeu. 1l insiste sur la nécessité de
remplir I’ensemble des lignes de la fiche de jeu (cf. ci-dessous pour la description de la fiche)
et en particulier le lancer.

Respect de la procédure du jeu

Le professeur devra €tre attentif au respect des contraintes du jeu (annonce ne pouvant pas
étre supérieure a six et chaque terme de 1’écriture additive a cinq) pendant la phase de travail
individuel

Le temps d’écriture d’une annonce doit étre limité pour que I’ensemble de la classe puisse
avancer de concert.

Role didactique du professeur

Le professeur doit favoriser I’émergence d’arguments fournis par les éléves pour justifier leur
choix, et doit étre attentif a ce qu’ils usent correctement des termes mathématiques « supérieur
a » et « inférieur a » et que les arguments produits soient mathématiquement valides. 11 s’agit
toujours de « parler les mathématiques », en usant d’un vocabulaire adéquat.

Il demandera aux ¢léves de verbaliser par exemple si 1’annonce produite est égale ou
différente du lancer, combien ’annonce « a de plus ou de moins que le lancer », combien le
lancer « a de moins ou de plus » que I’annonce produite.

Comme dans les autres modules, le professeur veillera a ne pas diffuser prématurément des
connaissances mathématiques essentielles, cette diffusion prématurée en empéchant

I’appréhension solide par les éleves

8. UNE MISE EN PLACE EFFECTIVE DE LA PREMIERE SEANCE DU
JEU

8.1. Déroulement d’une séance

Chaque séance se déroule sur 45 minutes. Chaque éléve dispose d’une feuille de jeu.

Phase 1, Présentation collective du jeu

Le professeur présente collectivement les nouvelles regles du jeu aux éleves devant
I’ensemble de la classe.

Le professeur peut s’exprimer de la maniére suivante :

« On va continuer a jouer au jeu des annonces mais sans utiliser les mains. On va maintenant

utiliser une fiche de jeu.

89



Nous avons lors des parties précédentes joué avec trois mains, il faudra donc écrire une
annonce a trois termes et séparer chaque terme par le signe + ».

Exemple de feuille de jeu :

Annonce : 2+1+1

Lancer: 5

Gagné/Perdu (G/P) : P

2+1+1 #5

Présentation de la fiche agrandie

Le professeur présente au tableau une fiche représentant en « grand format » une fiche de jeu
des éleves. Un éleve, au tableau, écrit une annonce a trois termes sur cette feuille. Le
professeur lance le dé. L’¢éleve écrit alors sur la seconde ligne le lancer et sur la troisieme
ligne s’il a gagné ou perdu et I’écriture mathématique correspondante. Le professeur lui

demandera d’expliciter son choix.

Phase 2 : travail individuel

Dans un second temps, le professeur distribue a chaque éleve une fiche de jeu identique a
celle présentée lors de la présentation collective du jeu. Les éleves se rendent a leur place et
écrivent une annonce a trois termes sur leur fiche de jeu.

Le professeur lance alors le dé. Les éleves écrivent le lancer et comparent leur annonce a la
constellation de points affichée sur la face du dé. Ils indiquent alors s’ils ont perdu ou gagné
(les abréviations « P » et « G » peuvent utilement se substituer aux mots entiers au moment

opportun) et I’écriture mathématique correspondante.

Phase 3 : Vérification des fiches
Les joueurs transmettent leur fiche a un autre éleve qui vérifie les annonces produites et le

résultat annoncé (gagné ou perdu).

Phase 4 : mise en commun

Le professeur choisit parmi les fiches de jeu des écritures qui lui semblent pertinentes et
demande aux €leves de justifier les écritures affichées en argumentant.

Le professeur peut écrire au tableau 1’annonce produite par I’éléve en proposant de la mettre

en relation avec les systemes de représentation que sont la boite et la ligne graduée.
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Par exemple une annonce :

- Annonce : 2+1+1

4
I I I O O A A A A |
S AN .
2 1 1
- Lancer:5
1 1 1 1 & 1 1 11 0
\/ 10
5

2+1+1 #5
Le professeur pourra en prenant appui sur la ligne graduée user alors du vocabulaire suivant :
« 4 est différent de 5, 5 est plus grand que 4, 4 est plus petit que 5
5 est plus grand que 4 de 1, 4 est plus petit que 5 de 1 ».
Le professeur introduit le vocabulaire « supérieur a, inférieur a » et propose par écrit les

signes mathématiques > et < pour produire une nouvelle écriture mathématique.

2+1+1 <5

Ci-dessous un exemple de présentation des découvertes des éleves lors de cette premiere

séance.

Le déroulement de cette séance est reproduit lors de la séance suivante mais une nouvelle
régle est introduite, I’annonce devra étre strictement inférieure ou supérieure au lancer pour
étre gagnante.

Les nouvelles regles seront présentées collectivement devant le groupe classe. Un éleve

produira des annonces au tableau sur une fiche de jeu et les comparera avec le lancer d’un dé.
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Cet éleve justifiera son choix. Le professeur pourra alors rappeler les signes mathématiques >
et <.

Par exemple, la régle du jeu est ici « annonce gagnante si supérieure au lancer ».

Annonce : 2+1+1

Lancer: 5

Gagné/Perdu (G/P) : P

2+1+1 <5

La vérification de certaines annonces est prise en charge par le professeur et s’appuie comme
précédemment avec appui sur les lignes graduées.
Le professeur sera attentif a [’'usage du vocabulaire mathématique et de ses synonymes (plus

grand que, supérieure a, de combien plus petit que, inférieur a, différent, égal)

9. COMPORTEMENTS OBSERVES DES ELEVES

Des ¢leves ont tendance a calculer la somme des trois termes de I’annonce en particulier en
comptant leurs doigts un a un. Certains éleves commencent a réaliser des réductions partielles
(par exemple, 2+1+2=3+1) et s’appuient alors soit sur des calculs connus (double, répertoire
additif mémorisé) soit sur un comptage effectif de leurs doigts.

Le « 0 » apparait spontanément dans les écritures additives. Les éleves doivent alors trouver
une écriture additive a deux termes répondant aux criteres de référence des mains et du dé.
Des techniques pour avoir plus de chance de gagner apparaissent lorsque les annonces doivent
étre supérieures ou inférieures au lancer. Certains éleves comprennent par exemple que plus
I’annonce est grande, plus elle a de chance d’étre supérieure au lancer. Cela entraine la

production d’annonces souvent identiques.

10. PRESENTATION SYNOPTIQUE D’ELEMENTS DE REFLEXION RELATIFS
AUX STRATEGIES DU PROFESSEUR

Les connaissances Commentaires

Oubli du signe « + » : Le signe + reste un séparateur entre les nombres. Certains
¢leves et notamment les moins avancés [’oublient ou le
remplacent par un autre signe mathématique et en particulier

le signe =.

92



Annonces>6

Recours au dé.

Stratégies pour produire des
annonces supérieures ou

inférieures au lancer de dé.

Les éleves avancés mettent en place rapidement des stratégies
pour avoir « plus de chance de gagner ». Ces stratégies
doivent étre diffusées dans la classe lors de la phase de mise
en commun. Cette diffusion n’est possible que grace a une
attention particuliere portée par le professeur sur
I’argumentation proposée par les éléves, pour une

compréhension par I’ensemble des éleéves de la classe.

Changement d’annonce

chaque lancer.

a

Ces changements sont nécessaires dans les séances dans
lesquelles les annonces doivent étre supérieures ou inférieures
au lancer pour gagner pour que les éleves prennent
conscience de [Defficacit¢ des stratégies utilisées (la
probabilité de gagner décroit plus I’annonce est grande dans

le cas ou A<L)

5. SEANCES SUIVANTES DU MODULE 4

Les deux séances suivantes prennent appui sur des parties fictives. Les parties fictives jouent

un role essentiel dans I’enseignement et doivent étre systématiquement pratiquées. Le

professeur met particuliérement 1’accent :

sur les justifications, par les éleves, de leurs propositions ;

- sur les liens évoqués entre les parties fictives et le jeu des annonces (au moyen de

questions du type : ces trois nombres (désignés sur la ligne graduée ou sur la boite),

pouvez-vous les montrer sur vos mains comme dans le jeu des annonces ?) ;

- sur la compréhension du sens des graduations de la ligne graduée, en particulier en appui

avec I’analogie du train (cf. ci-dessous) ;

- sur la mise en relation systématique des égalités ou inégalités écrites avec les systeémes de

représentation (ligne graduée et boite) ;

- sur la mise en relation systématique des modes de représentation (ligne graduée, boite,

train, mains, etc.) entre eux.

Ces séances fondées sur des parties fictives sont a la fois issues des questionnements ou des

écritures des éleves, et centrées sur des questions mathématiques importantes proposées par le

professeur (cf. ci-dessous).
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Nous proposons dans ce qui suit une organisation spécifique pour les parties fictives de ce

module.

5.1 Séance 3 : parties fictives et systemes de représentation

La premiere séance relative aux parties fictives se centre sur la compréhension par l’ensemble
des éleves des systemes de représentation. Elle peut étre relativement longue et ne s’intéresser
qu’a une seule partie fictive (selon les nécessités de la classe). Elle a lieu en collectif sous la
direction du professeur.

Cette séance doit permettre de continuer 1’explicitation de 1’usage de la ligne graduée en la
mettant en lien avec les trains proposés dans le module O.

L’objectif est que les €léves prennent conscience que chaque intervalle de la ligne graduée
correspond a un wagon du train (par exemple que le premier wagon correspond a I’intervalle

compris entre 0 et 1).

5.2 Déroulement de la séance 3
Le professeur propose collectivement une partie fictive qu’il affiche au tableau.

Par exemple

Annonce : 3+2+1

Lancer: 5

Gagné/Perdu (G/P) :

Le professeur fait exprimer par les éleves la « partie réelle » qui correspond a cette partie
virtuelle (un premier éleve a fait/montré/annoncé «3»), un deuxieme éleve a
fait/montré/annoncé « 2 », un troisieme €leve a fait/montré/annoncé « 1 »).

Le professeur affiche ensuite au tableau un train composé de 20 wagons (par exemple). Il
demande a un éleve de colorier les wagons correspondant a 1’annonce proposée dans la partie
fictive, chaque terme correspondant a une main, par exemple, en posant la question : qui

veut colorier les wagons correspondant a la premiere main en ...(choix de la couleur), etc. ?
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Le professeur demande alors aux éléves de récapituler I’annonce en fonction des wagons
coloriés.

Il peut a ce moment-la dessiner ou afficher au tableau d’autres trains a « convertir » en
annonces pour s’assurer que tous les €léves ont compris comment une annonce peut étre
représentée par un train, et réciproquement.

Dans 1’étape suivante du travail, le professeur affiche ou dessine alors au-dessus du train une

ligne graduée, qui coincide précisément avec le train.

=]
(%))

10

Pour faire travailler cette nouvelle représentation par les éleves, le professeur peut s’exprimer
en substance de la maniere suivante :

« Ou est le premier wagon sur la ligne graduée ? De 0O a 1,

Ou se trouve le quatrieme wagon ? De 3 a 4...»

Ces énoncés sont toujours accompagnés de la désignation, par le professeur, de la
« graduation », du «wagon » correspondant et de la production du geste de cette
correspondance. Ne pas utiliser le terme « entre (0 et 1, par exemple) », qui pourrait €tre
ambigu.

Dans un second temps, le professeur place les ponts sur les wagons correspondant a I’annonce
pour que les éléves puissent observer 1’analogie entre les ponts représentant chaque terme de
I’annonce et les wagons.

Il fait travailler les énoncés suivants : le premier terme de 1’annonce, 3, correspond aux
wagons rouges ; le deuxiéme nombre de ’annonce, 2, correspond aux wagons verts ; le
troisieme nombre de I’annonce, 1, correspond au wagon jaune.

6

/_\

1] 5 10

1 1 1 1 & 1 1 1 1 1

N T T T T 1T 1T 1 1T 01 01 P11 717171/
s S, NI

3 2 1
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Dans cette derniere phase, le professeur sera attentif au vocabulaire usité :

5 est plus petit que (inférieur a) 6 ;

6 est plus grand que (supérieur a) 5 ;
3+2+1 est différent de S ;

3+2+1 est plus grand que (supérieur a) 5 ;

5 est plus petit que (inférieur a) 3+2+1

....et notera au tableau, aprés chaque énoncé verbal, I’écriture mathématique correspondante :

6>5

5<6
3+2+1#5
3+2+1>5
5<3+2+1

I est trés important que chaque inégalité, ici, soit d’abord clairement exprimée en langage

naturel, puis en langage symbolique, le passage de I’'une a I’autre des expressions devant étre

facile (dans les deux sens). Le professeur peut éventuellement donner au tableau quelques

écritures symboliques a « parler » en langage naturel, et énoncer quelques expressions en

langage naturel a « écrire » avec des symboles (par un éleve au tableau ou par toute la classe

sur 1’ardoise).

5.3 Phase 2 de la séance 3

Des parties fictives pourront étre proposées aux ¢éléves a ’aide de fiches plastifiées dans une

seconde partie de la séance. Cette seconde partie de séance peut se décomposer en trois temps.

Un temps collectif ol les éleves vont se familiariser avec la ligne graduée en représentant
des annonces a 3 mains. Pour cela, une fiche vierge (des parties fictives) est glissée dans
une pochette transparente sur laquelle les éleves écriront (traceront des
ponts/bonds/accolades) avec un feutre effacable. Les éleves devront représenter I'annonce
a 3 mains sur la premiere ligne graduée et le lancer sur la seconde. Le professeur
demandera aux éleves d'écrire sur 1'ardoise si 1'annonce est perdante ou gagnante (P/G).
Ceci afin de s’appuyer sur le recours a la ligne graduée comme argumentation. A chaque

nouveau lancer, le professeur appelle des éleves différents. C'est le professeur qui écrit
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l'annonce en 3 termes et le lancer. Ainsi, les éleves ont en charge uniquement les

représentations sur la ligne graduée et la boite.

Descriptif :

Le professeur est le lanceur mais il peut également désigner un éleve pour cela. Il nomme
donc 3 éleves qui choisissent collectivement un nombre. Apres discussion, ils disent 'annonce
en 3 termes et la montrent en sortant chacun une main. C'est le professeur qui écrit I'annonce
proposée au tableau. Les autres éleves de la classe représentent 1'annonce a 3 mains sur la
ligne graduée (glissée dans la pochette plastique). Puis le professeur (ou 1'éleve désigné) lance
le dé. Les éleves représentent alors le lancer sur la seconde ligne graduée. Ils comparent
individuellement les deux lignes graduées et écrivent sur l'ardoise si 1'annonce est gagnante ou
perdante. Au frapper de mains, les éleves leévent les ardoises.

Ensuite, le professeur trace les bonds (ponts ...) sous les directives des éléves. Comment
représenter 3 sur la ligne graduée ? Comment étre siir que le « bond » s'arréte a cet endroit ?
.... La comparaison des représentations a I’annonce et au lancer, a partir de la ligne graduée,
favorise l'usage d'un vocabulaire mathématique. Dans cette mise en commun, le professeur
peut s’appuyer systématiquement sur 1’analogie du train (cf. ci-dessus) pour I’analyse et la

validation des représentations.

- Un temps d'atelier ou les éleves sont groupés par équipe de 4. Chaque équipe est
constituée de 3 éleves-annonceurs et d'un lanceur. Les éleves-annonceurs choisissent un
nombre qu'ils montrent en posant une et une seule main au centre de la table (3 éleves = 3
mains). Le lanceur vérifie que cela représente bien le nombre choisi puis chaque éleve
représente 1'annonce sur la ligne graduée (méme support, pochette plastique) et complete
la boite. Le lanceur lance le dé que les éleves représentent sur la seconde ligne graduée. Ils
écrivent ensuite si l'annonce est gagnante ou perdante, [’écriture mathématique
correspondante (cf. feuille de parties fictives). Pour chaque lancer, c'est un éleve différent

qui est le lanceur.

-  Temps de mise en commun ou le professeur porte a la discussion des représentations

pertinentes (« correctes » ou « fausses ») pendant le temps d'atelier.

6. PARTIES FICTIVES
6.1 Critéres de choix
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Les ¢leves devront déterminer si ’annonce est égale ou différente du lancer ; mais également
si I’annonce est égale, supérieure ou inférieure au lancer.

Ils devront remplir les boites et les segments.

Pour reprendre les similitudes avec les phases de jeu effectif, on leur proposera entre 4 et 6
lancers par partie.

On leur proposera des annonces incohérentes (6+0+0 par exemple).

On leur proposera des annonces perdantes a coup siir (4+4+1 par exemple).

On leur proposera deux annonces ou I’on a commuté les termes afin de leur montrer que la
commutativité peut aussi s’appliquer avec des termes non consécutifs (par exemple : 3+2+1 et
142+43)

On leur proposera deux annonces différentes qui produisent la méme somme.

On proposera des annonces et des lancers pour lesquels le calcul de la somme n’est pas
obligatoire (par exemple : 4+1+1 et 4)

On ne demandera pas des annonces partielles (annonce : 2+1+ ? = 5 par exemple) puisque
cette compétence sera travaillée plus tard dans la progression (la situation de la main
manquante) méme si les éléves auront a le faire dans la pratique ici, puisque s’ils doivent
produire une annonce gagnante, ils peuvent étre amenés a déterminer le dernier terme par
complément s’ils n’ont pas anticipé les trois termes choisis au préalable ; par exemple, si un
éleve doit faire imaginer une annonce gagnante pour un lancer de 6, il peut choisir 1 + 1 puis

devoir compléter son premier total pour arriver a 6.

6.2 Explicitation des choix retenus
IMPORTANT : Les choix ci-dessous concernent un grand nombre de parties fictives, mais les
fiches effectives de jeu ne sont fournies que pour les quatre premieres de ces parties fictives.
L’essentiel n’est pas le nombre de parties fictives jouées, mais la discussion effective de
chacune des parties lors de la mise en commun avec [’ensemble de la classe, en appui sur
[’étude des systemes de représentation conduite dans les séances précédentes, et en

particulier dans la troisieme.

7) Ecrire = ou # pour dire si les annonces et les lancers sont identiques ou pas :

Annonces | = ou # | Lancers Justifications

Un premier calcul assez simple pour entrer dans la
3+2+1 = 6 P ple p

« recherche »
0+3+3 * 5

Usage des doubles et élément neutre, lien possible avec le
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calcul précédent et le suivant avec le transfert d’une unité

(de 1 on est passé a 0 et de 2 on passe a 3, tout en
conservant 1’autre

Reprise du premier calcul avec les deux termes extrémes

1+2+3 * 5 . L
permutés pour montrer la commutativité « généralisée »

24340 » 5 Possiblilté de comparaison sans effectuer le calcul (2 + ...
est plus grand que 2)

L4143 " 3 Analogie possible avec le calcul précédent 1+1 = 2 et 243

ensuite

8) Compléte le lancer du dé en fonction de I’annonce et si elle est égale ou

différente :
Annonces | = ou # | Lancers Justifications
1+2+2 = Premier calcul simple et égalité
Second calcul simple, mais lancer différent de 1’annonce a
1+1+2 * .
produire
Annonce a « structure correcte » (chaque terme est inférieur
24145 * ou égal a 54) mais gain impossible car somme strictement
supérieure a 6.
24242 = Calcul préparant a la table de 2.
Annonce ne respectant pas un maximum de 5 par terme
0+6+0 = Y 1 ges
dans I’addition.
Lien possible avec le second calcul (par commutativité et
3+0+1 = , .
transfert d’une unité)

9) Compléte I’annonce en fonction de 1’égalité (ou pas) et du lancer :

Annonces | = ou # | Lancers Justifications

- _ 5 Premiere annonce a trouver correspondant au lancer pour
""""" a entrer plus facilement dans la recherche
B TS * 3 Annonce différente du lancer

- _ 4 Annonce égale au lancer; par rapport a la premicre

annonce, il suffit d’enlever 1 a I’un des termes.
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ettt = 6 Lancer ne permettant plus ...+ 0+ 0
ettt * 2 Autre annonce différente du lancer
- _ 1 Possibilité de rechercher 1’exhaustivité des solutions pour

cette derniere annonce (1+0+0 ou 0+1+0 ou 0+0+1)

10) Ecrire =, > ou < dans la deuxieme colonne pour dire si les annonces sont
identiques, supérieures ou inférieures aux lancers :

=, < ou . .
Annonces ’ S Lancers Justifications
Usage des doubles, plus élément neutre pour le calcul de la
24042 5 s P P
somme
L3+1 4 La somme des deux premiers termes de 1’annonce est égale
au lancer et le troisieme terme est non nul
2+3+1 6 Le calcul de la somme est a effectuer ; égalité.
24140 5 Comparaison possible sans calculer la somme (2 plus
quelque chose de non nul est supérieur a 2).
Possibilité de ne pas calculer la somme, 1’'un des termes de
4+1+1 3 I’annonce étant strictement supérieur au lancer (4>3 donc
4+...>3).
Possibilité de ne pas calculer la somme, chacun des termes
24242 1

de I’annonce étant supérieur au lancer.

11) Complete le lancer du dé en fonction de ’annonce et si elle est supérieure ou
inférieure au lancer :

Annonces | <ou> | Lancers Justifications
1+0+1 > Un seul lancer possible : 1
1+2+2 > Plusieurs possibilités
1+1+43 < Sommes identiques pour ce calcul et le précédent
0+1+0 < Tout est possible sauf 1
3+1+2 > Tout est possible sauf 6
Annonce « structurellement correcte » (chaque terme est
S5+2+43 >

inférieur ou égal a 5), mais somme supérieure au lancer.
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12) Compléte ’annonce en fonction du signe (> ou <) et du lancer :

Annonces | <ou> | Lancers Justifications
ettt < 4 Premier calcul « simple »

- S 5 Une seule somme possible (6) si ’on ne s’autorise pas a
°°°°°°° sortir du domaine numérique du dé.
ettt > 1 Nombreuses possibilités

- S 6 On oblige les éleves a produire une annonce en dehors du
""""" champ numérique du dé.

- < 5 Possibilité de rechercher I’exhaustivité des réponses (0+0+0
°°°°°°° ou 14040 ou 0+140 ou 0+0+1)

6.3 Feuilles de jeu

Prénom : ...cccceeveeeeeeeeeneeeeeeeenes | ) 21 R N

SIT.Module 4

Feuille de jeu n°1

Ecrire = ou # sur la troisieme ligne pour dire si les annonces et les lancers sont
identiques ou pas.

Annonce

3+2+1

HEEEE EEEEE BN
0 5 10

Lancer

HEEEE EEEEE BN
0 5 10
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3+2+1 ... 6

Annonce 0+3+3

ANEEE IEEEE BN
0 5 10

Lancer 5 IIIIIIIIIIIII
0 5 10

0+3+3 ... S

Prénom : .....ccccevvviiiniiinniennnnn.
SIT.Module 4 Feuille de jeu n°1(suite)
Ecrire = ou # sur la troisieme ligne pour dire si les annonces et les lancers sont

identiques ou pas.

Annonce 1+2+3
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HEEEE EEEEE BN
0 5 10

Lancer 5 HNEEE IEEEE BN
0

5 10

1+2+3 ... 5

Annonce 24340
HEEEE EEEEE BN
0 5 10
Lancer 2 HEEEE EEEEE BN
0 5 10
2+3+0 ... 2
| WS 110) 11
SIT.Module 4 Feuille de jeu
Consigne :
Annonce
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Lancer L1 11181111

Annonce

ANEEE EEEEE BN
0 5 10

Lancer IIIIIIIIIIIII
0 5 10

104




Annexe 8 : fiche de préparation du stage

bilan/perspectives du 17 juin 2013

Préparation Stage ACE Bilan et perspectives
Lundi 17 Juin 2013

1) 9h-10h30
Accueil, organisation du stage

a) La parole a P. Percheron

b) Un sentiment général sur I'année ACE, par 'équipe de recherche.
Dans I'expression de ce sentiment général, consacrer un moment au posttest.

c¢) Présentation de 1'organisation du stage, construite a partir des retours des collegues.
Description de chaque journée, en tant que canevas provisoire, avec présentation des
différentes possibilités de travail (cf. document « Préparation générale Stage Bilan-
Perspectives ACE »).

Préciser 1'idée que la dénomination d'une journée (par exemple « Notions spécifiques », etc.)
ne renvoie pas a une centration exclusive, mais a une priorité donnée a un theme, au sein de
laquelle d'autres aspects de la progression peuvent étre abordés.

d) Si accord, présentation de la premiere journée.

A partir des propositions des collegues, la thématique travaillée sera donc « Lieux
d’ajustements entre les divers modules, point sur chaque module et allegement, relevé de
notions spécifiques a travailler ». Préciser le vocabulaire : domaine = Calcul Mental ;
Estimateur ; Résolution de problemes ; Situations ; modules = découpages a l'intérieur de
chaque domaine.

L'idée donc consiste a travailler dans quatre directions :

- I’ajustement des domaines pour une meilleure cohérence, en remarquant des lieux
possibles d'incohérence, et des lieux possibles de mise en synergie, et en proposant un
meilleur ajustement ;

- réfléchir pour chaque domaine en faisant le point sur 1'état d'avancement par rapport a
ce qui était prévu au départ ;

- réfléchir a un allegement de chaque domaine, en termes de nombres de modules par
domaine, de séances par modules, de phases par séances, tout en donnant plus de temps aux
éleves ; intégration dans la progression de séances « journal du nombre » et « anticipation » ;
- tout en faisant ce travail, relevé de notions problématiques a travailler expressément,
au plan mathématique ou didactique (par exemple, soustraction, passage des petits nombres
aux grands nombres, nature de l'activité de résolution de problemes, systeémes de
représentations, etc.).

2) 10h45-12h00 Travail en petits groupes

3) 13h30-14h30 Travail en petits groupes
On constitue quatre groupes, chaque groupe travaillant avec un membre de 1'équipe de
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recherche.
On peut faire un point rapide collectif a 13h30 (10 min) avant de repartir dans le travail en

groupe.

4) 14h30-15h00 Mise en commun collective

5) 15h15-16h00 Suite mise en commun collective et conséquences sur la progression
Chaque groupe met en commun sur une diapo, exposé de 5 min selon les quatre directions
travaillées, puis 5 min de discussion, centrée chaque fois sur les conséquences pour la
progression.

7) 16h-16h30 Eléments de synthése
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Annexe 9 : Synthése proposée par le groupe

1, stage bilan/perspectives juin 2013

*  Module O : supprimer le codage lettres des trains travail spécifique dans le JAN
Incitation de 1’'usage du vocabulaire plus que/moins que/autant que; avant/apres.

* Module 1 : moment collectif : analogie train/annonce.

*  Module 2 : introduction de la boite avec appui sur le train.

Transformation (progressive)du train en ligne

* Cohérence entre CM et module 9 (février/mars).

e Travail sur les petits nombres dans le module différence apres le module 6
Puis reprise du module 9 apres le module 8.

*  Module 11 : revoir I’organisation de ce module suppression ou non ?

* Estimation: arrivée des additions et soustractions trop rapide. Nécessité d’une mise en

commun.

* Introduction plus rapide du domaine RDP ex: module sit 2. Lien avec les calculs
proposés en CM petits nombres (addition) et recherche du complément avec appui sur

les systemes de représentation (ligne/train).
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Annexe 10 : Extrait de transcription des

échanges de la mise en commun du groupe 1

du 17 juin 2013 du stage bilan/perspectives

Intervention sur les modules Situation groupe 1

temps

tdp

Actant

Contenu

(2:33:39.3)

VN

Le domaine situations. Au départ, on était parti en disant qu'on
allait faire module par module, c'est pour ¢a qu'on a commencé
par le module O et puis bon apres, on a fait un truc plus général
avec des points du module 1 au module 7 et on a été, module 9,
10, on a pas été

(2:33:57.9)

On a pas eu le temps. (rires)

(2:34:00.8)

VN

Dans le module 0, on a trouvé que c'était trés bien mais qu’il
aurait fallu deux séances supplémentaires éventuellement
consacrées au journal du nombre et puis peut-€tre et ca, on s'est
posé la question faire un lien entre le train. Parce qu'on a trouvé
que le module O était intéressant mais qu’apres ¢a s'arrétait d'un
coup et puis qu'on retrouvait plus ca ailleurs. Et qu'on l'avait
retrouvé longtemps apres en fait. Donc en fait peut-€tre des la fin
du module O préparer le lien euh.

(2:34:37.6)

Cvp

Non en fait on avait dit fin du module 1 pour finir.

(2:34:39.7)

VN

Ouais peut-€tre, on a discuté un moment-la qu'il y a un lien qui
se fasse pour passer a la ligne en fait. Alors, plus globalement
autrement, on a trouvé qu'il y avait une perte du jeu tout au long
de l'année. C'est vrai que dans les modules Situations euh,
jusqu'au module 7, il y a beaucoup d'approches ludiques avec les
cubes, les dés, les mains, les cartes et puis au bout d'un moment
ca se perd et du coup, on perd du coup certains enfants, les moins
avancés, enfin, arrivent a raccrocher par le biais du ludique et si
ca se perd de trop, ben, ¢a les démotive un petit peu. Notamment
la soustraction. Le module 10 est vraiment ardu. euh, les parties
fictives sont un peu trop nombreuses et parfois compliquées et
puis, on avait tout a I'heure aussi, mais vous aviez dit un petit peu
tout a 'heure que peut €tre on pourrait imaginer qu'il y ait une
éleve plus avancé qui fasse plus de parties fictives. Que la
présentation globale est souvent austere. Puisque c'est vrai que
quand on a un fichier, bon, ¢a, il y a des couleurs, des petits
dessins, y a. C'est pas indispensable aux mathématiques bien
évidemment mais c'est vrai qu'il y a des partisans des petits
dessins qui. Euh, alors peut étre dire le module 1, c'est toi
Fabienne qui avait vu ca. euh, un jeu préparatoire ou parallele
euh avec le jeu comme le jeu pierre ciseaux mais avec des
nombres en fait pour préparer les mains, les annonces ces choses-
la. Vous voyez de quoi je parle ?
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(2:36:58.1)

FB

Le jeu ol on est deux et on se cache les mains dans le dos, y en a.
Le jeu traditionnel c'est ciseaux. Y en un qui fait puit et les
ciseaux tombent dans le puit, enfin, on gagne, on perd suivant ca.
Et j'avais entendu, on a entendu sur France Inter une émission sur
avec un mathématicien qui était interviewé qui disait que la
plupart sur la planete, presque tous les enfants savent compter
sans probleme sauf évidement en Europe parce que
spontanément ils jouent a ce genre de jeu. y en a un qui fait 5, y
en l'autre avec ses mains qui fait 4. Ils doivent trouver tout de
suite combien ¢a fait en tout. Celui qui donne la bonne réponse a
gagner. Puis on peut développer ce jeu, ils ont des dés avec des
plus et des moins. On lance le dé. Si c'est plus, c'est une addition
qu'il faut faire, si c'est moins, c'est une soustraction. Puis c'est un
jeu que l'on peut développer a l'infini qui apparemment se
pratique sur toute la planete.

(2:37:43.4)

VN

On peut l'utiliser pour la comparaison, aussi, c'est pareil. qui a
gagné, c'est celui qui a le plus de nombres.

(2:37:49.5)

Cvp

Euh, La c'est un petit peu. Les corrections sont compliquées pour
les groupements, dégroupements. C'est quel module ca ? Clest
pour le module 7. En fait, oui, pareil en dessous, module 7,
gestion des groupes et c'était difficile pour la gestion et donc y a
une collegue qui, c'est toi qui fait ca ? euh, c'est ¢ca

(2:38:15.4)

CB

Oui, j'ai organisé ca une fois. De temps en temps, pour pouvoir
m'occuper d'un petit groupe, en particulier, j'avais donné euh un
petit peu quand on fait une séance euh d'anticipation. Pour
s'occuper d'un petit groupe en particulier, sur ce module 7-1a qui
était quand méme assez compliqué et mettre les autres en
autonomie avec d'autres activités. C'est pas toujours évident. Ca
permet de s'occuper vraiment d'un petit groupe. Parce que ce
qu'on avait dit aussi c'est que quand ils arrivaient avec leur feuille
de pour montrer ce qu'ils avaient fait, et qu’ils avaient des
techniques différentes, il fallait se plonger a chaque fois dedans
et c'est compliqué avec une classe entiere. Ca l'est un peu moins
lorsqu'ils sont en petit groupe.

(2:39:07.8)

10

Cl1

Juste sur ce point, il y a, on en reparlera, quand est ce que l'on a
mis ¢a, jeudi je crois, mais sur la question des éleves moins
avancés, je pense qu’il faudrait vraiment. On a parlé des groupes
d'anticipation mais les dispositifs comme celui que vous citez
la.il faudrait vraiment réfléchir a la possibilit¢é de leur
généralisation. C'est a dire le fait que systématiquement on arrive
a travailler, un peu que comme des fois des ateliers en maternelle
ou on s'occupe d'un groupe en particulier et pour les autres, il
faut un travail moins prenant, un travail qui ne nécessite pas la
présence du professeur. La peut étre, on pourrait réfléchir a ¢a, a
faire ¢ca de maniere systématique. Parce que finalement notre, nos
habitudes de travail font que on a toujours tendance a
[inaudible]dans nos classes c'est une pression tres tres forte euh
et mais peut étre que ca dépend de la classe qu'on a, ca demande
de réfléchir aux autres activités qu'on va faire en classe. Mais, ¢a,
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je pense que vraiment ¢a pourrait faire en sorte que sur l'essentiel
les éleves moins avancés ne soient pas distancés. Donc a voir, a
proposer dans la progression elle-méme.

(2:40:46.1)

11

VN

Et pour finir, sur le module situation, on trouve qu'il manque par
moment des séances de structuration euh avec des exercices plus
systématiques pour les grands nombres notamment 60, 70, 80,
90. Le passage a la dizaine aussi peut étre. pour, on disait pour
les moins avancés, euh, ¢a les rassure parfois d'avoir un ancrage
un petit peu, un petit peu systématique. Voila pour les modules
situations.

Echanges sur le domaine Estimation

(3:05:04.8)

SM

Parler de résolution de problemes, il faudrait effectivement
introduire la résolution de problemes bien avant. Pour vous
donner un exemple, euh, le module Sit, les liens avec les calculs
proposés

(3:05:27.5)

C3

En fait, en Cm, on propose déja de travailler sur des petits
nombres, et on regardait les compositions du module 2.0 de Rdp,
en fait, ils travaillaient aussi sur des petits nombres. En fait,
pourquoi ne pas introduire ce module dés qu'on a mis en place le
module, des la fin du module Sit, 2, en fait. Parce qu'ils ont mis
en place des systetmes de représentation, Si on travaille
[inaudible] sur le train et sur la ligne.

(3:05:56.9)

SM

Parce que le complément du tout en cm il arrive tres rapidement.
Des le quatrieme, cinquieme calcul. Il arrive trés rapidement.

(3:06:10.8)

CvP

On l'avait retardé, je pense, par rapport a 1'écriture aussi des
problemes mais en fait, on peut carrément utiliser la résolution de
problemes sans forcément écrire une phrase complete en fait.
C'est pour ¢a qu’on avait commencé plus tard.

(3:06:37.7)

VN

C'est pareil dans le module Estimation, il y a peut-étre moyen de
varier pour pas arriver aux additions et soustractions trop vite.
Peut-étre qu'il y aurait moyen d'imaginer euh, passer moins de
collections de cubes enfin, d'autres choses a estimer peut €tre, je
ne sais pas trop qui permettrait de prolonger un petit peu le le
coté collection et vraiment, vraiment, estimatif, quoi.

(3:07:05.8)

CLR

Déja chaque proposition 1a quand on choisit nombre

(3:13:40.0)

C1

Idée de travailler sur les notions, Bien siir, on va relire plusieurs
fois avant de se coucher les modules. Tout ce qui vient d'étre dit
aujourd'hui. Je pense qu’on pourrait. Il y a déja des éléments que
J'at vu la. Donc réfléchir sur euh, le module 9 en deux parties. Je
reprends des choses qui ont été dites. Je reprends des choses qui
ont été dites qui donne lieu a des choses immédiates, d'autres qui
donnent lieu a réflexion et d'autres qui peuvent donner lieu a
travail. Donc l'idée de travailler sur train ligne, dans 1'idée de
continuité. En gros comment on pourrait mettre, comment on
pourrait instituer les trains tres tot et puis les continuer pour qu'ils
arrivent. Pour qu'il y ait une espece de métamorphose du train en
ligne avec. L'idée que vous disiez, que plusieurs groupes ont
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évoqué aussi les résolutions de problemes treés tot pour les
raisons que vous avez données. et 1'idée que vous avez donnée
aussi d'estimateur avec les mises en commun des stratégies.
Comment on pourrait penser une ou des séances de mises en
commun des stratégies sur Estimateur. Voila comment, vous
vous €tes faits, comment vous feriez pour mettre en commun des
stratégies sur 1'Estimateur. Méme chose sur CM. Puisque
finalement Estimateur et CM, on s'est apercu que ¢a pouvait tirer
profit de séances d'anticipation, de moments d'anticipation. Puis
des moments de reprises. Des moments d'anticipation du genre,
on va faire ¢a en cm comment on peut faire et en estimateur. Et
des moments de reprises, du genre, on a fait ¢ca comment on s'y
est pris. Je dis ¢a comme c¢a. Mais il y a surement méme d'autres
choses.

(3:15:55.4)

CLR

Mais il y a aussi la notion d'égalité.

(3:16:00.5)

Cl

Oui

(3:16:01.7)

10

CLR

La mettre, la faire apparaitre.

(3:16:04.9)

11

Cl

La notion d'égalité, ce n’est pas le plus facile. On n’est pas 1a
pour s'amuser

(3:16:06.7)

12

CLR

Et ben non, enfin, bon. On est pas

(3:16:12.8)

13

SM

Y a les balances qui arrivent assez tard. Les balances, moi je
trouve que c'est pas mal. Parce que moi lorsque je suis arrivée au
module aussi, validation, ils avaient completement zappé le égal,
j'avais l'impression de débarquer euh dans une planete ou ils ne
connaissaient pas les maths. Et j'ai ressorti les balances et pour
certains ca a.

(3:16:36.7)

14

VN

C'est pareil euh, au niveau de la monnaie, il y aurait moyen de la
saucissonner un petit peu plus, c'est a dire la démarrer plus tot
avec des petits nombres, des petites pieces. Et puis retrouver ca
plus régulierement dans l'année, en fait. Plutdét que d'avoir un
gros paquet. Un peu indigeste. Il y a des gros modules indigestes.

(3:17:03.1)

15

Cl1

En fait demain, on va faire un atelier saucissonnage, [rires Mais,
c'est intéressant de penser ca. Le saucissonnage, c'est pas, euh
comment dire aller du simple au complexe, la question c'est celle
de la continuité. Du fait que les. Parce que ce que vous dites sur
la question du signe =, qu'ils ont perdu de vue le signe =. Cela
doit vraiment nous faire tilt parce que quelque part, comme je le
disais, ACE, c'est une espece de longue réflexion, méditation que
font les éleves dans I'action sur le signe =, sur 1'égalité. Donc si a
un certain moment, ils ne sont plus dans ce jeu-la, ¢a veut dire
que on a rompu la continuité a un certain moment. Il faut se
poser la question de comment on tient cette continuité sur le
signe =.

(3:18:02.6)

16

SM

Et sur le 0, ce que je disais aussi, sur le nombre dans le jeu du
nombre inconnu, ca a posé probleme c'est qu'en le nombre
inconnu, le nombre caché, c'était 0. Vraiment, ca a posé
probleme. Alors qu'il a été travaillé et retravaillé des le début de
I'année. Et 1a, c'était, ils ne trouvaient pas alors qu'ils trouvaient
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avec des doubles, avec des décompositions sur des grands
nombres et tout mais le O leur posait probleme. Et moi, ¢ca m'a
vraiment questionné ce, ¢a m'interroge beaucoup.

(3:18:38.4)

17

Cl

Et par rapport a ce que vous avez dit aussi, il y a une notion qu'il
faudrait la peine d'étre euh, retravailler, c'est la notion de
soustraction. Aussi bien dans le sens de rajouter a la cohérence,
et pour éviter les incohérences que la soustraction en soit. On en
parlait dans un groupe. La soustraction, c'est pareil, elle est 1a
parce qu'il y a différence, et ce que l'on disait tout a l'heure, a
savoir que tres tot arriver a instituer l'idée de différence apres
l'idée de soustraction n'a

(3:19:16.5)

18

CLM

et ca aura plus de sens aussi avec le fait de démarrer la
résolution de probleme tot aussi. Parce que c'est intéressant de
démarrer la résolution de problemes en ayant quand méme au
moins deux opérations euh, possible aussi, enfin. Il y a une
diversité qui peut

(3:19:36.2)

19

Cl

Et en méme temps, on peut avoir on peut avoir l'idée de
différence assez longtemps sans avoir le signe

(3:19:45.1)

20

CLM

Oui

(3:19:45.2)

21

Oui, on faisait les problemes de complément.

(3:19:49.5)

22

Cl

Puis, on montre les doigts, c'est quoi la différence entre, c'est
quoi la différence entre les deux mains, ou c'est quoi la
différence entre les mains et le dé. Ca peut se faire tres tres tot et
au bout d'un moment, on dit que pour cette différence 1a on dit 5-
3

(3:20:07.3)

23

Mais en méme temps, on s'est posé la question pour les
consignes du posttest ou on disait. Par exemple ; moi, ca m'a
posé probleme par exemple quand on fait le calcul mental, si je
disais 5-2, 5-2 peut étre que, enfin, le signe - n'était pas
spontanément reconnu comme le signe de la différence que j'étais
obligé a chaque fois de faire une phrase synonyme pour que. Si
Jje disais la différence entre 5 et 2, il n'y avait pas de probleme. Si
j'avais 5-2 ca ne passait pas aupres de tout le monde. On s'est
posé la question pour euh, pour les tests et

(3:20:53.9)

24

Il n'y a pas de moyen de I'éliminer cet aspect de

(3:20:55.4)

25

y-U

Le but recherché c'était que

(3:20:57.9)

26

Ne plus faire 5-2. Que la soustraction était a proscrire si j'ai bien.

(3:21:04.0)

27

C1

L'idée c'était que euh, le le moins n'active pas automatiquement
le retrait mais on pourrait tres bien imaginer que les éleves, pour
eux, si on leur dit, différence de 3. Ils pensent a écrire tout de
suite 5-2. Parce que pour eux, 5-2 c'est une facon de signer, de
faire signe la différence de 3.

(3:21:29.8)

28

SM

Y a les parents aussi. Ca aussi les parents. Moi j'ai eu des éleves
qui sont revenus en me disant qu'il faut enlever. Moins, c'est
facile, il faut enlever.

(3:21:46.3)

29

Ca peut, c'est une facon de voir le moins.
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(3:21:47.4)

30

SM

C'est une facon, Il faut faire une réunion avant d'amorcer.

(3:21:52.4)

31

Oui, mais apres, j'étais embété justement parce voila, ils ne
comprenaient pas 5 - 2 comme ¢a, c'était pas compris par tout le
monde.
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Annexe 11 : Extrait de transcription de la

mise en commun du groupe 2 du 17 juin

2013 du stage bilan/perspectives

Temps tdp | actants Contenu

(2:50:28.2) 1 SM Nous on, est parti module par module de la progression. On est
parti du module O et on s'est dit que le codage lettre des trains
paraissait, c'était pas bien quoi. Ca mettait les enfants en
difficulté alors je ne sais pas si vous vous rappelez mais 3J, 4B,
voila et apres je ne sais plus ce qu'on a dit.

(2:51:06.4) 2 C2 On a dit que ce travail n'était pas, n'était pas forcément

(2:51:06.5) 3 SM Nécessaire, nécessaire. et qu'il fallait mieux, comment insister
sur un 3. On pourrait mettre un codage 3 puisque c'est le
nombre qui on va vers un codage vers le nombre et plus vers les
cubes bleus. Ben, voila. Pour qu'on puisse vraiment le travailler
spécifiquement dans le JDN. Est-ce que c'était ¢a ?

(2:51:29.8) 4 C2 Oui, c'était ca. Décrire des séances spécifiques

(2:51:33.0) 5 F Les lettres introduisaient une complexité inutile.

(2:51:34.6) 6 SM Alors, on était tous d'accord sur ¢a ouais. Oui, la aupres, on
parle d'incitations de 1'usage du vocabulaire plus que, moins
que, autant que, avant et apres. En disant qu'avant et apres
posaient probleme en début d'année et qu'il fallait travailler plus
spécifiquement insister la-dessus.

(2:52:13.2) 7 M On a aussi dit qu'on voulait introduire les ponts, la ligne des le
module 0.

(2:52:13.5) 8 P En fin du module 0 ?

(2:52:15.4) 9 M Il faudrait faire une séance de plus. Je ne sais pas si c'est
marqué ?

(2:52:17.7) 10 SM Non, c'est pas marqué. Voila, on voulait vraiment lier le module
0 ala ligne graduée et donc effectivement mettre une séance en
plus pour

(2:52:32.2) | 11 VN On cherchait le lien tout a I'heure, mais c'est ¢a en fait,

(2:52:33.9) | 12 FB Vous l'avez trouvé.

(2:52:36.2) | 13 SM Le train et la ligne mettre une séance spécifique et continuer a
utiliser cette, ce train ligne

(2:52:47.1) | 14 P Ou cette ligne train

(2:52:48.1) | 15 SM Ou cette ligne train dans le module 1. Tout ce qui est
production d'annonce 3, on pourrait le coder

(2:53:03.5) | 16 M 3 cubes rouges et deux verts

(2:53:04.3) | 17 SM Trois rouges, deux verts et on travaillerait sur la ligne en grand

groupe. Je ne sais pas si c'est clair ? avant les parties fictives.
C'est a dire les enfants font les annonces, et donc en fin de
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séance on prend une annonce et on systématise euh cette ligne
train en utilisant les annonces qui ont été faites.

(2:53:32.5)

18

FDM

On reproduit

(2:53:34.3)

19

SM

On représente avec des couleurs

(2:53:36.7)

20

Et la comparer avec des tirages.

(2:53:40.7)

21

CLM

Oui, finalement quand il y avait eu lidée. Quand on arrivait
justement sur les parties fictives, d'étre dans la représentation
avec la ligne et de l'associer au train. En fait finalement ¢a
c'était fait a posteriori mais n'empéche qu'il se faisait quand
méme, apres réflexion. Oui, on avait ajouté le train sous la ligne
pour venir illustrer justement le lien entre les deux.

(2:54:17.2)

22

Cl

Je pense que ca me fait penser ce que vous dites 1a. J'ai pris de
temps de réfléchir pour demain, demain en théorie c'est la
centration sur ce qu'on avait appelé les notions. Je pense que ¢a
serait intéressant de vraiment de réfléchir a des notions et d'aller
voir vraiment dans les modules de fagon bien précise comment
comment ce travail sur les notions amenerait a refaire les
modules, enfin a recomposer les modules, a réorganiser certains
éléments du module. Et 1a, par exemple, je pense que cette
histoire de ligne train, deés le module O, voir comment on s'y
prend. En gros le probleme qu'on se pose, que 'on cherche a
travailler, c'est comment euh comment introduire une continuité
entre le train et le reste. Comment maintenir le train sur le
temps, sur tout le temps de la progression parce que c'est une
référence tres forte et tres concrete et tres nette. euh, donc voila,
euh ca pourrait étre un des éléments du travail qu'on ferait. On
prend les modules de départ, et puis on se dit tiens, comment on
pourrait les modifier pour qu'au début et par la suite y ait la
continuité du train qui amene a la ligne apres avec des bonds
etc., etc.

(2:55:38.6)

23

SLM

Donc le module 2 donc on continuerait donc avec toujours la
ligne, la ligne train et on introduirait donc la boite et
progressivement c'est le train passerait a la ligne, a la droite
numérique. Apres on parlait de cohérence entre calcul mental et
module 9.

(2:56:09.1)

24

C2

Sur la différence en cm

(2:56:10.6)

25

SM

Voila, ouais, la différence arrivait trop tot, [inaudible]Ouais,
ouais.

(2:56:24.4)

26

C2

I1 y avait une proposition de travailler c'est, le module 9,

(2:56:29.8)

27

SM

J'essaie de relire la phrase pour essayer de comprendre. Oui,
Couper le module 9 en deux, c'est ca ?

(2:56:35.3)

18

Quais

(2:56:36.6)

19

SM

C'est a dire qu'on trouvait que on avait pas le temps de travailler
le module 9 sur les grands nombres et on, c'est Mag qui a eu
l'idée de dire en fin de compte, ca serait bien de prendre, de
couper ce module 9 en deux, de prendre, d'utiliser tous les petits
nombres, tout le début le faire apres le module 6, un, c'est ¢ca?
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(2:57:01.8)

20

Le module 6, c'est la comparaison de deux annonces, il y a 2+3
et l'autre il fait 4+1 et on les compare et pourquoi, aprés on
pourrait pas dire si maintenant, on calculer, 1'écart, la différence
entre ces deux annonces ?

(2:57:17.6)

21

Puisqu’en plus, on le faisait a 1'oral. A I'oral on devait chercher
déja la différence

(2:57:21.5)

22

Cela permettrait d'embrayer sur le début du module 9

(2:57:25.5)

23

SM

Et sur les petits nombres.

(2:57:25.9)

24

Et de ne pas démarrer trop tot, cet espece de module 7 et de
démarrer apres et du coup le module 7 ou c'est le groupement
par 10.

(2:57:37.8)

25

Cl

En fait, c'est quelque chose qu'on a pas mis dans dans le plan
qu'on vous a proposé ce matin et que vous étes en train de faire.
C’est le 1'idée de on a parlé de cohérence, idée de synergie
d'incohérence, travailler les cohérences, travailler les synergies.
Entre les modules et ca, c'est vraiment 1'idée de la continuité.
Aussi bien la ligne train, que cette proposition sur le module 6,
la. Casser le module 9 en deux et de le répartir c'est pour
assurer plus justement de continuité. Mais c'est vrai qu'en plus
de cette continuité, elle est vraiment au cceur du module
situation. Par ce que le ceeur de Situation, c'est la comparaison
car quand on compare des choses, on a deux solutions, ou c'est
pareil, donc signe égal comme vous aviez parlé dans un
précédent, dans la premiere présentation. Signe égal ou la
différence. Donc effectivement, et donc on va creuser ce que
c'est que l'égalité, et va creuser ce que c'est que la différence.
Finalement, on pourrait dire qu’ACE, situations, c'est ca. C'est
approfondir, le concept d’égalité et approfondir le concept de
différence. Donc il faut qu'il y ait une continuité. Euh sur c'est.
Il aurait aussi a approfondir les systemes de représentation par
exemple. On voit donc la continuité qu'on crée. Que vous
cherchez a recréer dans les modifications de la progression.

(2:59:03.6)

26

SM

Et I'intérét aussi que I'intérét de couper ce module 9 en deux,
c'est que cette deuxieme partie de ce module 9 permettrait de
travailler peut-étre avec les éleves moins avancés en deuxieme
partie de I'année et de ne pas les laisser en plan. On aurait déja
vu une fois, et peut étre continué avec ces €éleves-la sur des
petits nombres plutot que les

(2:59:29.3)

27

CLR

Cela éviterait peut-étre de [inaudible] trés longue. Parce qu’une
fois qu'on a fini le module 9, ils voient des différences partout,

qu'on avait plus besoin. Parce qu'ils avaient oublié qu’avant on
pouvait faire aussi des additions.

(2:59:47.0)

28

SM

Le module 11, euh, on le jetterait bien a la poubelle. Rires.

(2:59:55.5)

29

Pas a la poubelle en CEI.

(2:59:58.3)

30

Cl

La, je vous garantis que le module 11 c'est bien

(3:00:02.1)

31

CLR

Moi, je viens juste de le commencer. Franchement, ils rentrent
dedans facile. Mais simplement, c'était la fin de I'année.
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(3:00:07.2) | 32 Cl C'est d'un rapport euh comment dire bénéfique

(3:00:13.8) | 33 SM Moi, Il n’y arriverait jamais a moins que je passe deux mois.
J'ai des éleves au mois de juillet. L'année prochaine peut étre.

(3:00:22.6) | 34 Cl Mais je pense vraiment que ¢a a un rapport colit bénéfice euh,
pour moi, c'est le meilleur rapport cofit bénéfice de tous les
modules.

(3:00:30.0) | 35 P On récolte tout ce que 1'on a semé tout au long de 1'année.
Enfin. Je racontais la séance ou on faisait les comparaisons de
multiplication et bon, c'est du bonheur quoi.

(3:00:42.2) | 36 M Oui mais chronologiquement.

(3:00:44.3) | 37 Cl Oui mais 1a tel quel, dans I'année quand le temps avance ce

n’est pas pertinent. De fait, si on peut arriver [inaudible] Pour
pouvoir rentrer dans le module 11 plutdt que de de [inaudible].
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Annexe 12 : Fiche de préparation du 18 juin

2013 du stage bilan/perspectives

POSSIBILITES DE TRAVAIL ACE, NOTIONS

* Module 9 a distribuer en deux parties, la premiere partie sur les petits nombres
apres le module 6, 1 deuxieme partie restant ou elle se trouve.

* Le travail sur les trains comme référence qui dure, des le module 0, et qui
continue.

Le train qui se « métamorphose » en ligne graduée.

* RDP commencé plus haut, des la fin du module 2, usage des systemes de
représentation. Possibilité de travailler méme si écriture insuffisante.

* Estimateur, calcul mental : travail de mise en commun des stratégies.
* Egalité, travail sur la continuité, notamment usage de la balance.

* Soustraction, introduction et sens, continuité (notion de différence)
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Annexe 13 : Transcription du groupe de

travail sur la métamorphose du train stage
bilan/perspectives (18/06/13)

Groupe métamorphose problemes

Temps tdp | Actants Contenu

(3:14:46.2) 1 |L Module 0, donc c'est le train, c'est les cubes de couleurs. Voila.
Et le module 1, [inaudible on arrive a quelle représentation ?
Ah, on arrive a la représentation euh, ou il y a la ligne,
[inaudible]

(3:15:53.3) 2 | VN C'est ce que l'on disait hier, au lieu de mettre des B, des J, des
machins [inaudible] des couleurs. Tu mets le 1 en jaune, le 2 en
bleu

(3:16:11.7) 3 |L J'al mis un gros carré jaune et a coté j'ai mis J.

(3:16:14.8) 4 |P C'est ce que j'ai fait aussi.

(3:16:26.3) 5 |F Alors, 1a le code se serait le 1,

(3:16:26.3) 6 | VN En jaune.

(3:16:34.8) 7 |L Ca ne change rien. Moi, ce n’est pas ¢a qui a posé probleme.
C’est pas la lettre. [Inaudible]

(3:17:05.7) 8 | VN A mon avis, si tu n'as pas les lettres, et si tu as les couleurs,
[inaudible]. Si tu mets le numéro en couleur, ils se perdront
moins, a mon avis.

(3:17:48.9) 9 | CVP Au début de I'année, ¢a va.

(3:21:01.2) |10 | VN Marque l'histoire du code quand méme.

(3:21:03.4) |11 |L Le code ?

(3:21:10.6) |12 | VN Ce qui code. Ce qui veulent enlever le code de la lettre en
mettant simplement le numéro de la couleur du code de
couleur.

(3:22:25.7) |13 | SM On garde tout sauf la phase

(3:26:22.4) | 14 |FB On veut simplifier les choses, on veut leur montrer qu'il y a un
lien. Puisque ¢a (Fab montre le document tenu par Fra).

(3:26:24.0) |15 | C2 On veut juste qu'ils comprennent ce que sait qu'un intervalle.

(3:26:25.2) |16 |L Oui, c'est ca.

(3:26:27.2) |17 | FB Oui, voila. Donc, 1'idée de Flo, de Laurence, 1a, c'est vraiment
bien. On a notre train avec des couleurs, psitt, décapité, hop,
encore un peu de couleur peut-étre. Le coup d'apres, y a plus de
couleur. On fait les ponts et on est tout de suite dans notre
exercice. Comme ¢a, on est passé d'une représentation a une
autre avant d'adopter les problemes en plus de calcul.

(3:26:49.7) | 18 | CVP En, ouais, si tu passes directement a ¢a. Euh.

(3:26:509) |19 |L Oui, parce qu'apparemment, y en a qui ont été géné par
l'utilisation.

(3:26:55.3) |20 | VN Tu fais ca directement a la fin du module 0, en fait.
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(3:26:56.3) |21 |FB Un train, euh, ils savent que c'est un train, euh, stylisé, c'est bon
quoi !

(3:27:12.0) |22 | VN On fait un tour de magie, on va transformer le train en

(3:27:15.0) |23 | CVP On en fait tout le temps des tours de magie. Donc, ils ne sauront
pas étonnés en fait.

(3:27:21.3) |24 |FB Ca évite d'avoir a expliquer des trucs et de revenir en arriere
avec des gamins qu'auraient pas compris.

(3:27:30.3) |25 | SM Y al'idée de Cher

(3:27:36.6) |26 |C2 Ca serait au départ travailler sur le module 0. On enleve le
code. on, on.

(3:27:53.4) |27 | CVP Ils font le, ils font le coloriage des cases, en fait.

(3:27:58.7) |28 | VN On est au module 0

(3:28:01.1) |29 | C2 Au module 0.

(3:28:02.0) |30 | CVP IIs ne feraient pas le

(3:28:04.5) |31 |C2 Le codage par 3j, tout ca.

(3:28:06.1) |32 | CVP Donc par deux, par deux groupes, c'était par groupe, ca ? Il y a
un groupe qui codait, I'autre qui. Alors, ¢a on enleve pas ?

(3:28:13.6) |33 |C2 Non, par contre, ils auraient droit de coder mais pas avec les
lettres, parce que je pense que c'était une difficulté
supplémentaire. La on demandera juste de coder avec des
couleurs. Ben, 3 rouges, 3 avec la couleur rouge. Apres faire
une séance dans le journal du nombre,

(3:28:38.3) |34 | SM La séance 4, voila.

(3:28:42.1) |35 | C2 Et commencer a faire des ponts sur le train, par exemple ici,
trois rouges, et donc on commencerait déja a faire des ponts.

(3:28:48.0) | 36 | CVP La, un pont de 3.

(3:28:51.9) |37 | C2 Et dire, 1a. On pourrait méme aller plus loin, un pont de 3, un
pont de 2 et le pont de dessus

(3:28:58.0) |38 | CVP Un pont de 5, ouais. Déja.

(3:29:00.3) |39 | C2 Donc module 0, ¢a serait, en collectif, on va prendre un
exemple d'annonce, c'est pareil que coder avec les trains, refaire
le pont. Qu'il y ait bien, 3, 2 et 3.

(3:29:21.7) |40 | VN Le super pont me géne la quand méme, a cet endroit la

(3:29:24.7) |41 | C2 Comment ?

(3:29:25.8) |42 | VN Le super pont, enfin, le pont de 5.

(3:29:33.0) |43 | SM Parce que quand ils annoncent,

(3:29:33.2) |44 | C2 Ils annoncent,

(3:29:334) |45 | VN Mais, ils ne sont pas dans les annonces, dans ce que tu dis 1a ?

(3:29:33.9) |46 | SM Ca s'est le module 1

(3:29:35.3) |47 | VN Ah, oui d'accord, j'avais compris que t'étais. Ah oui, d'accord.
J'pensais que tu &tais plus tot que ca.

(3:29:40.1) |48 | C2 Donc 14, on fait ¢a.

(3:29:42.3) |49 |F Et le modulel, c'est que. Y arien d’écrit ?

(3:29:45.1) |50 | C2 Ca, c'est le travail de l'enseignant, en collectif, au tableau. On

ne verbalise pas le signe +. On utilise le "et". Et introduire
progressivement apres, sur ces trains-la, la ligne graduée pour
qu'ils comprennent bien que qu'un intervalle, c'est bien,
(inaudible). Au-dessus, au-dessous, je ne sais plus comment on
avait fait.
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(3:30:11.1) |51 |FB Au-dessus, ce n’est pas mal puis apres.

(3:30:12.2) |52 | C2 L'intervalle, c'est bien la quantité, le cube. La, ils ont bien un
codage Et la enlever progressivement les trains, (inaudible)

(3:30:25.4) |53 |FB Sauf qu'on le décapite pas, je suis frustrée.

(3:30:29.8) |54 | C2 Et faire une séance d'anticipation sur ligne train. Et d'enlever la
ligne (inaudible) Une séance ou on les fait travailler que sur la
ligne.

Comme ¢a, le module 0 est réinvesti. Pour les éleéves les moins
avancés en fait, on pourrait garder (inaudible). Ca serait une
différenciation.

(3:31:35.3) |55 |C2 En fait, c'est ce qu'on avait proposé un peu dans le module 4,
quand on avait retravaillé le module 4

(3:31:39.4) |56 | CVP Quand on avait refait justement

(3:31:41.2) |57 |FB Oui, est c'est comme ca, qu'on est arrivé a ca. A l'issue d'une
réunion.

(3:31:49.6) | 58 | C2 En fait, tu sais d'ol ¢a part ? D'une discussion sur le forum.

(3:31:50.6) |59 |FB Ah, ouais !

(3:32:01.7) |60 |C2 Comme c¢a, ils travailleraient, Il n’y aurait pas de discontinuité
(inaudible)

(3:32:25.4) |61 |Fr Il y a quelle partie qui est supprimée dans le module O ? Pas que
ca. Si, y aque ¢a.

(3:32:37.1) |62 | VN Oui, c’est vrai, on le retrouve a aucun moment apres. Ca sert a
rien.

(3:32:42.77) |63 | FB Oui et ¢a ajoute une difficulté.

(3:33:059) |64 | Fr Si j'ai bien compris, une fois qu'ils ont écrit le code dans un
premier temps, comme ¢a (inaudible) mais avec des couleurs.

(3:33:12.6) |65 | C2 Ben, ils travaillent ensuite sur le journal du nombre. La, on peut
leur faire faire des ponts,

(3:34:20.6) | 66 | VN Et du coup la relation concrete avec le train va rester plus
longtemps parce que pour certains, on est passé a une
abstraction et bouh.

(3:34:26.9) |67 | CVP Oui, rester plus longtemps, c'est bien parce que 1a, ceux qui sont
en difficulté parlent encore du train. Dans les situations
problemes, ils aiment bien les...

(3:34:40.0) |68 | C2 Oui, et ca permet de faire le lien avec Rdp.

(3:34:44.1) |69 | VN Et justement puisqu'on est en charge des résolutions de
problemes. Ca pourrait étre bien, de faire des problemes euh, a
ce moment-la.

(3:34:484) |70 | C2 Ah, oui, alors ce serait j'écris des problémes a ce moment-la.

(3:34:57.6) |71 |Fr Les créer tout de suite, avant de. Non, en faire?

(3:35:04.1) |72 |C2 IIs auraient des étiquettes, des étiquettes avec des intitulés de
problemes. Ils collent, Ils ont juste a trouver les valeurs
numériques.

(3:35:16.8) |73 | Fr Pas tout de suite quand méme.

(3:35:18.3) |74 | C2 Non, mais apres la résolution de problemes.

(3:35:21.0) |75 | Fr On mettrait des le module 0 ?

(3:35:23.8) |76 | C2 Non, on a pas introduit le +. Apres le module 2
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(3:35:28.2) |77 | CVP Oui, c'est ca, apres le module 2.

(3:35:354) |78 | C2 Oui, ca commence quand déja

(3:35:36.0) |79 | CVP Fin novembre, ouais, ouais.

(3:35:36.8) |80 |C2 En fait, le rapprocher. L'avancer. Comme c¢a, la résolution de
problémes viendrait plus facilement. (Inaudible) Et 1a on est
toujours avec deux termes. Je prends 2, j'en rajoute 2, Combien,
ca fait. Quitte a rester sur le tout, la recherche du tout plus
longtemps. C'est juste. Ca s'articulerait un peu mieux au départ
en tout cas. Mais pour articuler ¢a avec I'estimation.

(3:36:14.9) |81 | VN Mais du coup toute cette partie-la, durerait peut-étre un peu
plus longtemps, Mais et ¢ca gagnerait sur le.

(3:36:24.5) | 82 | CVP Sur les modules suivants ou il en a.

(3:36:34.7) |83 |FB Il faut qu'y ait qu'un objectif a chaque fois parce que quand on
abordera les annonces et tout ca, la ligne sera déja maitrisée.
Alors que 13, pour l'instant y avait trente-six mille choses.

(3:36:43.8) |84 | C2 La, ils ont juste le signe +.

(3:36:48.4) |85 | CVP Voila

(3:36:49.1) |86 | C2 Sur le module 3 et 4, le signe inférieur et supérieur, plus grand,
plus petit. Alors, 1a, ¢a s'enchaine.

(3:37:15.9) | 87 VN Oui, c¢a arrive comme un cheveu sur la soupe et en plus on
arrive avec des gros paquets indigestes ou pendant plusieurs
jours, t'en fais, t'en fais. C'est mieux quand c'est plus disséminé.
On en fait moins mais plus souvent, quoi. A la limite, on
pourrait se dire qu'a la fin de chaque module, on pourrait avoir
un tout petit module résolution de problemes, par exemple.

(3:37:44.0) | 88 SM J'ai pas entendu.

(3:37:44.1) | 89 VN A la fin de chaque module situation, tu pourrais presque avoir
un petit module, mais treés court, au début, j'sais pas. Peut-&tre
pas des le module 0, bien siir mais.

(3:37:58.2) | 90 C2 Non, bien slir que non. Mais a la fin du module 2 par exemple.
Commencer a la fin du module 2 mais apres. Parce que dans le
module 2, en fait, le module 1 Rdp, on a recherche du tout et
recherche du complément. Ca s'articule pas vraiment avec les
autres parce qu'apres on arrive a trois mains. Il faudrait trouver
une suite logique.

(3:38:18.7) | 91 SM Et le complément, on peux pas le mettre avec la différence,
c'est pas pareil?

(3:38:20.6) | 92 C2 Ben, non, c'est pas pareil.

(3:38:27.6) | 93 SM Parce qu'on veut vraiment qu'ils fassent trois plus quelque
chose égal

(3:38:31.3) |94 C2 Et savoir ol, quel résultat, qu'est-ce que je cherche. et le souci
vient aussi sur la ligne graduée, c'est au départ on a les
graduations (inaudible) et Rpd, elles sont sans graduation?

(3:38:58.4) |95 VN (Can’a pas changé ca ?

(3:39:04.7) | 96 CVP | T'as juste, un, t'as un petit curseur. C'est eux qui I'on mis le petit
au milieu.

(3:39:13.5) | 97 SM Oui, c'est eux oui.

(3:39:17.2) | 98 CVP | On avait pas mis un petit s
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(3:39:19.2) | 99 FB Non, moi je mets rien.

(3:39:22.3) | 100 | C2 Dans la derniere version, ils parlent de décomposition a partir
du 5, avec appui sur le 5.

(3:39:27.4) | 101 | FB Le probleme c'est que j'avais induit des choses. (Inaudible). Ils
comprenaient ce qu'il fallait chercher.

(3:39:42.0) | 102 | VN C'est accessoire mais vous commencez par la boite ou vous
commencez par la ligne ? Dans la dessiner, 'écrire en premier,
enfin. C'est autre chose, mais.

(3:40:00.0) | 103 | C2 Puisque tu as vu sur résolution de problemes, ils utilisent
toujours l'appui sur le 5, sur la ligne. On regardait ¢a avec
Josiane tout a l'heure. Ils s'appuient sur le 5 et pour valider en
fait, euh, par exemple, je fais 6, 6 ca fait 6. 5+1 et tu validais, tu
vérifiais le résultat que tu avais trouvé par une décomposition.

(3:40:23.0) | 104 | C1 Oui, mais, c'est ol ca ? Dans, dans ce que proposait Emmanuel
?

(3:40:30.8) | 105 | C2 Ouais. Et nous, on avait proposé. Mais ce n'est peut-étre pas la
derniere version, que tu as la. Et nous on avait proposé
d'éliminé I'ensemble des graduations. Alors, est ce qu'on
homogénéise 1'usage de la ligne

(3:40:52.8) | 106 | C1 Qu'est-ce que vous en pensez ?

(3:40:54.9) | 107 | Fr Moi, en situation, je prenais les lignes graduées.

(3:40:57.3) | 108 | C2 Quais, et jusqu'a la fin ?

(3:41:01.4) | 109 | Fr Jusqu'a la fin, euh, (Fran regarde dans son cahier).

(3:41:32.4) | 110 | C2 Parce que quand on arrive sur les grands nombres, on utilise
plus la ligne graduée.

(3:41:33.5) | 111 | CVP | Ben non, c'est ¢a, quand on arrive (inaudible). On avait enlevé.
J'utilise euh, Parce que des qu'on est passé aux grands nombres,
c¢a posait probleme. On ne pouvait pas.

(3:41:54.4) | 112 | VN Il faudrait peut-étre qu'on les habitue en les enlevant
rapidement.

(3:41:56.7) | 113 | Cl On ne s'était pas dit ¢ca dans une réunion ?

(3:41:57.8) | 114 | Fr Si, si

(3:41:59.2) | 115 | CVP | C'est pour ¢a. On en avait discuté. et aprés moi je l'ai enlevé
mais je ne sais plus a quel moment, euh. J'sais plus a quel
module c'était et quand.

(3:42:19.2) | 116 | VN Moi, j'ai un peu fait ca a ma sauce.

(3:42:219) | 117 | CVP | Mais je sais qu'on était arrivé aux grands nombres, on était
embété, on l'avait enlevé. Je pense que chacun 'avait fait. Mais.

(3:42:29.8) | 118 | C2 Tu vois, c'était ca [Cher montre une partie de la progression
sur 1'écran de son ordinateur].

(3:42:38.9) | 119 | C1 Je pense que chercher a s'en débarrasser le plus vite. Au départ
les graduations pourront faciliter mais, (inaudible).

(3:43:17.5) | 120 | C2 Est-ce que I'on garde 1'appui sur le ou pas ? Au départ ?

(3:43:20.6) | 121 | Fr Quand on fait les ponts, s’il y a déja un 5 d'écrit, ¢a va étre.

(3:43:24.7) | 122 | FB Et pourquoi pas prendre la tactique de ce que 1'on a fait pour les

trains, ce que tu as proposé pour les trains. C'est a dire que les
premiers problemes, faire une représentation avec des
graduations qui aident, qui induisent, tout ce que tu veux. Et en
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dessous, demander aux enfants de refaire la méme chose sur
une ligne vierge ? Qu'ils voient a quoi ca correspond. Comme
une espece de copie au départ, en fait de ce qui est proposé
mais ils font tout seul a partir d'une ligne simple. Et ensuite
pour le probleme suivant mettre juste une ligne toute seule.

(3:43:55.1)

123

CVP

Oui mais parce que dans les problemes, la. Je m'en rappelais
plus non plus, mais, ils décomposent en fait 7 en 5+2 et ca c'est
pour les problemes de complément en fait, c'est utile. Pour les
autres ?

(3:44:43.7)

124

FB

J'ai jamais fait ca.

(3:44:46.0)

125

CVP

J'ai jamais fait comme c¢a. Eux, ils le font quand on fait les
problemes de moins que. Ils réutilisent apres les moins que. 1ls
reviennent, tu vois mais a ce moment-la, moi, je 1'ai pas fait. Je
ne sais pas si ¢a les embrouille pas plus que. (Inaudible).

(3:48:29.0)

126

C1

Sur la question qui nous occupe, a savoir les graduations, a mon
avis la, méme s’il y a les graduations de 5, c'est pas ¢a qui va étre
décisif, peut-étre pour les éleves. On fait comme on disait tout a
I'heure, on peut le mettre au début peut €tre pour qu'il y ait un
repere. Puis apres hop. Parce qu'apres ¢a va s'ériger en obstacle
donc plus on le garde, plus ¢a va faire obstacle apres.

(3:48:56.9)

127

CVP

Parce que nous au départ, on garde déja les graduations de 1 en
1. Au début comme le, comme le train et apres, Puis apres je
pense qu'on peut laisser une ligne sans rien du tout.

(3:49:15.0)

128

C2

On pourrait supprimer ou ?

(3:49:15.8)

129

Cl

Oui, il faudrait regarder 1'ensemble. Le plus tot sera le mieux.
Parce que demande a Josiane et a Nathalie, en particulier parce
que c¢a, elles l'ont fait tres vite.

(3:49:28.1)

130

C1

Oui, oui. Et ¢a a été plus ou moins naturel car je crois que c'est
méme les éleves qui ont plus du tout mis de graduation, euh, a un
moment donné.

(3:49:39.2)

131

C1

Bon, je crois qu'on peut rester sur 1'idée que on ne traine pas avec
ces (inaudible) et en plus les ponts,

(3:49:47.4)

132

CvpP

Oui, ¢a va compliquer les choses, ouais

Et la ligne, ca peut fournir rapidement une espece de lien avec
l'estimateur (inaudible) relier les deux, ¢a peut devenir tres
intéressant

(3:50:19.7)

133

Fr

Voila ce que 1'on pourrait faire, c'est les ponts en couleur, parce

que sinon, ¢a sert a quoi d'avoir les ponts et le nombre en couleur
{7

(3:50:26.0)

134

Ben, pour étre stir que 1'enfant a bien compris. Ca te permet cette
validation-la. Qu'il a bien pris deux parce que tu mets 2.

(3:50:31.7)

135

VN

Si, si parce que tu as l'exercice inverse ol tu as un codage et tu
dois faire le tout, il me semble.

(3:50:40.7)

136

Fr

C’est pourquoi les ponts de couleur? Ben sinon, il a pas besoin
de la ligne. S’il voit un jaune, il prend un cube jaune. Il voit deux
bleus, il prend deux cubes bleus, mais la, il est obligé de
compter, si tu fais juste les ponts.

(3:50:54.0)

137

VN

Je ne comprends pas ce que tu, euh.
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(3:50:58.1) | 138 | Fr Tu ne comprends pas non plus ?

(3:50:58.6) | 139 | L Je te suivais au début.

(3:50:59.7) | 140 | Fr Je fais les ponts en couleur. Mais je ne mets plus le nombre en
dessous.

(3:51:06.6) | 141 | VN | Ben, moi j'aurai plutdt vu les ponts au crayon a papier avec le
numéro.

(3:51:09.9) | 142 | L Ben pour aller vers ce qui vient apres ; mais ¢a peut étre présenté
en parallele. Ca et ensuite venir vers ¢a. En fait, c'est ¢ca qu'on
propose, a un moment donné. Tu gardes l'ancienne, 1'ancienne,
entre guillemets la présentation du train tel qu'on 1'a présenté et
donc, amener avec les cordes la nouvelle présentation. Les ponts
donc, moi je dis les cordes. Mais c'est les collegues qui.

(3:55:23.0) | 143 |L Premiere séance, c'est commande des cubes, par groupe pour
refaire le train, machin.

(3:55:26.1) | 144 | C2r | La, on peut commencer a parler de plus petit, plus grand. On
compare les deux trains.

(3:55:31.8) | 145 | Fr Ca c'est le jour de la rentrée.

(3:56:53.7) | 146 | L Moi, j'ai pas travaillé sur des comparaisons. Déja, je trouvais que
commander le bon nombre de cubes sans se planter et le
construire.

(3:56:56.9) | 147 | C2 Oui, mais c'est juste a l'oral. Ca peut &tre juste le professeur qui
dit ben regardez, 1a, c'est plus grand, plus petit.

(3:57:01.9) | 148 |L Apres on peut comparer les différents trains entre eux

(3:57:07.0) | 149 | SM | J'ai juste un commentaire, 1a, a la représentation du train sur la
feuille peut se faire a différentes échelles.

(3:57:17.6) | 150 | VCP | Qu'est-ce que tu dis SM

(3:57:17.7) | 151 | SM | La représentation du train sur la feuille peut se faire a différentes
échelles (inaudible).

(3:57:36.0) | 152 | C2 Et dans la troisieme séance, on leur demandera de coder mais
Juste avec des couleurs et non avec les j, B;

(3:57:40.9) | 153 |L Oui, 13, ils codent avec la couleur. Et troisiéme et on code, mais
sans J,

(3:58:04.1) | 154 | C2 Et la quatrieme, ce serait le journal du nombre.

(3:58:12.4) | 155 |L Where is the new line with les points ?

(3:58:15.3) [ 156 | C2 On peut déja l'introduire, a la fin de la premiere séance. Mais, ca
c'est le professeur qui introduit. La, les éleves, ils n'écrivent pas.

(3:58:21.9) | 157 |L Quand tu veux valider par exemple. D’accord, I anderstand.

(3:59:05.6) | 158 | FB Mais quand est ce qu'ils les font eux méme les ponts ?

(3:59:07.4) | 159 | C2 On pourrait I'introduire au moment du journal du nombre. Alors,
il faudrait presque faire un truc

(3:59:12.0) | 160 | Fr Au moment du codage. Quand ils apprennent a coder, la.

(4:04:33.9) | 161 |Fr Les séances ou ils apprennent a coder. Elles se passent comment,
elles se déroulent comment ? On donnait un train a u gamin et

(4:04:41.4) | 162 | C2 Il y a un émetteur et un récepteur, je distribue a 1'éleve émetteur

une feuille sur laquelle il peut dessiner un train composé de
wagons de quatre couleurs différentes. Les "leves récepteurs, ne
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doivent pas voir ce train. A mon signal, ils iront s'asseoir dans un
coin de la classe.

(4:05:06.1) | 163 | Fr Ensuite, ils donnent le message au

(4:05:10.7) | 164 | C2 Sur une feuille sur laquelle il devra écrire un message avec des
crayons de quatre couleurs différentes pour que I'éleve récepteur
puisse construire le méme train que le modele avec des cubes.

(4:05:20.2) | 165 |Fr Il faut deux séances pour coder, décoder. Une pour qu'ils
découvrent et la deuxieme.

(4:05:25.8) | 166 | CVP | La c'est la séance

(4:17:09.7) | 167 |L Dans le module 1 déja. Non dans le module 1 ¢a joue.

(4:17:14.5) | 168 | C2r | Ca joue mais en collectif

(4:17:17.2) | 169 | CVP | En collectif mais on I'amene.

(4:17:189) | 170 |L Oui, quand méme, on valide, euh,

(4:17:20.7) | 171 | C2 Dans la mise en commun. Dans ma mise en commun plus que
dans la validation.

(4:17:27.1) | 172 | L Oui, parce que ce n'est pas de la validation. Ben, non parce que
c'est pas les mémes.

(4:17:28.8) | 173 | CVP | Ben non chacun.

(4:17:32.9) | 174 | C2 Ben si, c'est de la validation mais individuelle.

(4:17:36.2) | 175 | CVP | Ben, mise en commun, allez.

(4:17:40.2) | 176 |L Mise en commun mince, mise en commun avec toujours, euh,
avec présentation des cordes, des ponts. Et dans le module 2, on
présente systématiquement mais alors la par contre, c'est a I'écrit.
Présentation du segment, de la ligne graduée. Présentation de la
ligne graduée avec le train juste en dessous de la ligne.

(4:18:38.6) | 177 | CVP | Le train au-dessus et la ligne juste en dessous.

(4:18:41.8) | 178 | L Non, c'est l'inverse, le train au-dessous et la ligne au-dessus

(4:18:44.8) | 179 | Fr Ben j'suis perdue. Au départ on faisait dessiner dans les

(4:18:53.5) | 180 | C2 C’¢était avant qu'on ait 1'idée de mettre les trains

(4:18:56.9) | 181 | Fr Donc maintenant pour cette fiche-la, par exemple, on mettrait
donc le train, en dessous on mettrait ¢a ;

(4:19:00.4) | 182 | CVP | Non, en dessous du train.

(4:19:08.2) | 183 | Fr Mais les ponts, mais pourquoi en dessous ?

(4:19:09.8) | 184 |FB Parce que ca se colle comme ¢a. Si tu mets au-dessus tu vois pas
les ponts.

(4:19:17.7) | 185 | Fr Moi, je fais toujours mes ponts en dessous.

(4:19:19.7) | 186 | C2 Mais ce n’est pas grave, tu peux toujours les faire en dessous. Tu
les fais sous le train

(4:19:25.0) | 187 | CVP | Tu fais en dessous du train.

(4:19:28.3) | 188 | C2 Ton intervalle c'est égal a deux cubes. Un intervalle de deux,
c'est égal a deux cubes.

(4:19:31.8) | 189 | Fr Mais moi, si je mets mon train au-dessus. Si on change apres la
place des ponts. Ca va encore.

(4:19:49.5) | 190 | CVP | Clest parce que tu vois moins bien. C'est si tu fais ¢a, si tu fais
comme ¢a, Fran, si tu les colles, ca va faire comme si tu avais des
cubes au-dessus et en dessous. Alors que la dans l'autre
formulation, tu vois bien les graduations comme la.

(4:20:054) | 191 |F Qui correspondent aux wagons.

128




(4:20:08.3)

192

C2

Parce que toi, quand tu vas leur dire ca fait bien deux ponts mais,
ca fait deux ponts mais aussi deux graduations, donc ¢a fait deux
intervalles. Donc en fait, tu repars sur ton pont, ton pont, méme
si tu le dessines en dessous du train ; tu le fais correspondre de
toute facon oralement, tu fais toujours correspondre a ton
intervalle. Donc en fait, ¢a ne pose pas de souci quand tu vas
enlever ton train.

(4:20:35.7)

193

SM

Pour utiliser la ligne /train, quand a la fin du module 1, on dit
qu'on va jouer au jeu inverse du celui des annonces, le jeu des
lancers. Donc, on lance un dé. Ben, on pourrait lancer le dé, par
exemple si ¢ca tombe sur 6, on fait le pont de 6 et les enfants,
valident et la on peut refaire la droite numérique. Mais la on
validerait, on utiliserait la ligne pour valider la.

(4:21:34.0)

194

Donc présentation de la ligne graduée avec le train juste en
dessous pour faire correspondre les graduations et les ponts
(inaudible). Ce qu'elle veut dire peut-Etre aussi. Si un enfant ne
se sert pas des trains parce qu'il en a pas besoin. Est ce qu'il aura
la place de le faire (inaudible)

(4:22:14.4)

195

C2

Tu distribues des feuilles avec des trains et d'autres sans train.
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Annexe 14 : Module 0 version 2013-2014

Module

Module 0 : construction et comparaison de trains (tours)

Séances

4 zéances

Enjeux

La situation dutrain {ou des tours) a pour objectif d enrichirles connaissances des
eléves sur les premiers nombres et de les préparer 4 I'addition. Au cours de ce
module, les éléves doivent passer d'ume comespondance termme 3 tenme
{comrespondance des wagons dutrain avec les cubes) aunombre corume moven de
codage d'une guantité.

Elle introduit la situation des annonces et lui fournit un moeyen de validation, qui
powra étre éventuellement « effectif » durant toute la progression (construction
d'un train‘tour et comptage effectif des wagons/étages).

Descriptif du
module

- Construire par équipe un train avec des cubes en fonction d'un message sur
lequel est dessiné un train avec des wagons (nombre de wagons =30) de quatre
couleurs différentes (le nombre de wagons par groupement de couleur est inféneur
ou égal 3 6). Dans un premier temps, chagque éléve est responsable d'une couleur
et doit cormmander le nombre de cubes (en plusieurs fois sl nécessaire) utile pour
la construction du train. Dans un second temps, les éléves sont confrontés ala
meéme situation mais un seul déplacement est possible par éleve. Chagque éléve
doit trouver une technique efficace de mémeonsation du message

- Produire un message écnt décnvant un train avec des sous-ensembles de wagons
de quatre couleurs differentes. 1'éléve émetteur rédige son message a I'aide de
crayons de quatre couleurs puis dans un second temps towujours avec des crayons
de guatre coulewrs mais sans utiliser le dessin. L'éléve réceptewr constnut
effectivernent le train en fonction du message.

- Produire un message 3 partir du codage trouvé précédenument. Le récepteur
construit effectivernent le train a 'aide de cubes.

- Comparer deux trains construits 3 partir de messages. Cuel est le plus grand
train, le plus petit. de combien est-il plus petit, plus grand 7

Journal du
nomhbre

Une séance sera dédiée a l'infroduction du journal du nombre, une sorte de
« cahier d'expériences » en mathématiques.

References aux
programmes
officiels

- Comparer deux collections jusqu’a 30.

- Dénombrer des collections jusqu’a 6.

- Comespondance tenme 2 tenme © « autart que, plus que, moins que... .
- Premiére approche des décompositions additives.
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MODULE 0 : SITUATION TRAINS/TOURS

Introduction

La situation trains/tours englobe 1’ensemble du premier module de I’année scolaire. Elle fait
la liaison entre la grande section et le CP en mobilisant les connaissances construites a I’école
maternelle (dénombrement de petites collections, désignation orale des nombres, nombre
comme mémoire d’une quantité, repérage de position, décomposition en sous collections et
connaissance de la comptine numérique jusqu’a 30).

Ce module introduit la situation des annonces dont I’objectif est la construction du nombre,
notamment a travers 1’usage des compositions et décompositions, situation des annonces qui
sera déclinée tout au long du premier trimestre par un aménagement progressif des regles du
jeu.

La situation des trains/tours a pour objectif d’enrichir les connaissances des éleves sur les
premiers nombres et de les préparer a 1’écriture additive.

Nous nommons cette situation train/tour car le professeur pourra, s’il le désire, demander aux
éleves de construire non pas des trains (horizontalement) mais des tours (verticalement). De
méme, dans le domaine «résolution de problemes, les éleves seront confrontés a des
situations nécessitant la construction de tours et de trains.

Mais au-dela de cet objectif, la situation des trains/tours joue un rdle trés important dans le
module « Situations » de ACE.

D’une part parce qu’elle va fournir, tout au long de 1’année, un moyen de validation par la
construction de trains/tours (a I’aide de cubes emboités). Ainsi, confrontés par exemple a la
comparaison de (4 + 3) et (5 + 1), les éleves pourront toujours composer les trains/tours
correspondant, et ainsi constater matériellement quelle écriture désigne le nombre (le

train/tour) le plus grand ou le plus petit.

_:I:l:l Composition du train 4+3
—:I Composition du train 5+1

D’autre part, la situation des trains/tours est aussi celle de I’introduction de « ponts » pour
désigner un nombre ou une addition de nombres, « ponts » qui seront ensuite utilisés pour

désigner d’une fagon similaire des nombres sur le schéma-train.
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] 5 10

Les regles du jeu
Les éleves construisent un train identique au modele (a la représentation schématique du train)

avec des cubes de couleurs différentes.

1. ENJEUX DU MODULE

1.1.Présentation du module

Les trois premieres séances de ce module ont pour vocation a faire rechercher aux éleéves une stratégie
pour reconstituer un train/tour a partir d’'un schéma représentant le cardinal d’une collection sous
forme additive.

Ce module doit rendre les éléves capables de passer d’une correspondance terme a terme
(correspondance entre la représentation schématique des wagons du train et les cubes) au nombre
comme moyen de codage d’une quantité.

L’enjeu majeur de cette situation est de faire prendre conscience aux éléves qu’une quantité peut étre
représentée par un nombre, quantité pouvant étre décomposée en sous collections, par exemple deux
cubes rouges et un cube rouge et encore deux cubes rouges est la méme chose que cinq cubes rouges.
La quatrieme séance, quant a elle, occupe une place particuliere dans ce module. Elle introduit le
journal du nombre dans lequel les ¢leves produiront tout au long de [’année des écritures
mathématiques’. Ce journal a pour vocation de faire avancer la recherche en mathématique de la

classe.

? Les enjeux et 1’usage du journal du nombre seront explicités ultérieurement.
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1.2. Role du professeur

Organisateur du jeu

Pour inciter les éleves a produire des stratégies de dénombrement lors de la premiere séance,
le professeur jouera le role de « banquier ». Il donnera a chaque éleéve le nombre exact de
cubes qu’il désire. Cette organisation du jeu évite aux €léves de prendre au hasard un nombre
de cubes.

Cependant, le professeur ayant besoin aussi d’étre aupreés des groupes pour les observer par

exemple peut déclarer la banque fermée ou se faire remplacer par un éléeve.
Respect de la procédure du jeu

Dans les deux premieres séances, le professeur apportera une attention particuliere a ce que
chaque éléve respecte les contraintes du jeu (ne s’occuper que de la couleur que 1’on a choisie,

respecter les contraintes de déplacement).
Réle didactique du professeur

Le professeur veillera a ce que dans chaque équipe, les éleves communiquent entre eux
notamment lors de la construction effective du train. Pour cela, la composition des équipes et
des bindmes doit étre pensée en amont.

Dans les séances deux et trois, dés que les éleves ont compris la nécessité d’'un codage pour
transmettre un message lisible et compréhensible aux autres éléves, le professeur leur propose le
codage le plus adéquat (par exemple, usage des nombres pour ne coder que la quantité (par exemple

pour coder trois wagons verts, le codage peut étre le nombre 3 écrit de couleur verte)).

2. UNE MISE EN PLACE EFFECTIVE DE LA
PREMIERE SEANCE DU JEU

Ce module se décompose en quatre séances dont trois dédiées spécifiquement a la situation

des trains.
Phase 1 : Présentation collective du jeu

Le professeur affiche au tableau une feuille de jeu représentant un train composé de quatre

couleurs différentes. Il demande aux ¢€leves d’expliciter ce qu’ils voient (par exemple : des
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wagons de couleur rouge, verte, jaune et bleue, des ensembles de wagons de méme couleur,
etc.). Le nombre total de wagons peut étre dénombré collectivement.

Puis, le professeur présente les reégles du jeu aux ¢léves a I’ensemble de la classe.

Il peut s’exprimer en substance de cette facon

« J'ai affiché au tableau une feuille sur laquelle est représenté un train composé de wagons
de quatre couleurs différentes. Vous allez devoir construire le méme train avec des cubes.
Vous allez jouer par équipe de 4. Chaque éleve de |’équipe est responsable d’une couleur et
d’une seule (rouge, vert, bleu ou jaune). Je vais désigner les responsables de chaque couleur.
Vous allez regarder le nombre de cubes de votre couleur dont vous avez besoin. Puis, vous
viendrez me voir pour me demander le nombre de cubes que vous voulez.

Vous avez le droit de faire autant d’aller-retour que vous avez envie.

Lorsque tous les éleves de I’équipe auront rapporté leurs cubes, vous construirez le train en

respectant ’ordre des couleurs ».

Ci-dessus un exemple de train

Commentaire :

La représentation du train sur la feuille peut se faire a différentes échelles. Les wagons
peuvent étre représentés a la méme échelle que les cubes mais aussi a une échelle différente
pour que les éleves dissocient la représentation schématique du réel (les cubes).

Lors des mises en ceuvre de cette séance, les €léves ne semblent pas éprouver de difficultés a

parler de trains identiques méme si les échelles sont différentes.

Phase 2

Les éleves sont regroupés en équipe hétérogene de quatre joueurs. Le professeur affiche une
feuille au tableau représentant un train constitu¢ de wagons (<30) de quatre couleurs
différentes (le nombre de wagons par groupement de couleur est inférieur ou égal a 6). Par
exemple, 3R, 6J, 4V, 1B, 6R, 2V, 5J, 3B.

Dans un premier temps, le professeur attribue une couleur par éleve. Chaque éleve cherche le
nombre de cubes dont il a besoin, puis demande au professeur la quantité choisie.

Les éleves peuvent effectuer autant de déplacement qu’ils ont besoin.

Dans un second temps, les éleves construisent collectivement le train en attribuant un rang a

chaque cube.
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La validation s’effectue par construction effective du train et mise en correspondance avec le

dessin proposé.

N

Ce photogramme montre un €léve se retournant pour regarder et mémoriser 1’agencement des
wagons.

Commentaires

La représentation sous forme de petits carrés alignés permet rapidement de passer d’une

représentation de train (horizontal) a une représentation d’une tour (vertical).

Phase 3 : Mise en commun

Le professeur demande aux éléves d’expliciter les techniques qu’ils ont utilisées pour aller
chercher le nombre de cubes nécessaire a la construction du train. Ces techniques peuvent étre
de plusieurs sortes : comptage des sous-collections un a un, comptage de I’ensemble de la
collection un a un, surcomptage, calcul de la somme.

Le professeur pourra sélectionner des constructions qui lui semblent intéressantes. 1l pourra
alors mettre en correspondance le train construit et le schéma train affiché au tableau pour
vérifier, valider les productions. Pour cela, il tracera en dessous du train affiché au tableau des
ponts correspondant aux wagons de méme couleur.

Par exemple, les éleves ont propos€ une premiere décomposition du schéma train en deux
cubes rouges puis en trois cubes verts. Le professeur pourra valider cette construction en
tracant en-dessous du schéma train les sous-collections correspondantes.

Le professeur sera attentif a expliciter oralement ce a quoi correspond chaque pont :

« Je trace un pont en dessous deux wagons rouges qui correspondent aux deux cubes rouges
du train construit... »

Cette désignation de chaque sous-collection par des ponts a pour objectif d’amener
progressivement les éléves a s’approprier un nouveau systéme de représentation (le schéma-
train) présente dans 1’ensemble de la progression.

Le professeur dessine sous chaque ensemble de couleur le pont qui désigne le nombre de

cubes tout en disant oralement le nombre auquel ce pont correspond. Lors de la deuxieéme
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séance, le nombre de cubes que désigne ce pont sera indiqué, si possible sur proposition des

éleves :

e N — NN e NS

Comportements observés relatifs
aux connaissances

Commentaires

Notion d’ordre :

Un sens de lecture du modele se créé
spontanément dans les groupes lors de
la construction effective du train/tour.
Les prépositions «avant » «apres »
sont fréquemment employées par les
éleves pour situer les cubes les uns par
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