


Résolution de problemes a prise dinitiatives en ‘_' Ac I EU Rs

s'appuyant sur les tablettes pour :

o bénéficier de tutoriels vidéos (réalisés par nous-
mémes) sur des méthodes possibles a utiliser ;

Eléves en 3°™¢ durant les séances
d’accompagnement personnalisé en
mathématiques

o Sexercer sur des exercices d'application, interactifs
(Application EtiGliss).

Différenciation des
travaux a fournir aux
éléves en fonction de

leurs difficultés et de leur

niveau.

LES OBJECTIFS

o Développer l'autonomie des éléves ;
« Différencier le travail autour d'un théme commun;

« Réaliser une banque de tutoriels vidéos dans un espace
collaboratif sur 'ENT ;

o Faireensortede ne pasrester bloqué devantun probleme
en découvrant quelques pistes de travail;

o Sapproprier des méthodes.

EFFETS OBSERVES

SUR LES APPRENTISSAGES DES ELEVES

Prise en compte de
I'nétérogénéité.

Attractivité de l'outil informatique avec des exercices interactifs ou
des vidéos a regarder.

Autonomie accrue.






LE PROJET .
N EFFETS OBSERVES

sur ordinateur (interface ludique), PN
reposant sur le calcul mental. SUR LES APPRENTISSAGES DES ELEVES

Recherche de stratégies efficaces pour résoudre des problemes
? dans un temps assez court.

Calcul mental plutdt que le recours systématique a la calculatrice.

Réinvestissement de notions et outils vus en classe (tables de
multiplication, proportionnalité...).

Sollicitation du camarade plutdt que du professeur.

Bienveillance, solidarité entre éléves.

Liaison école-college
renforcée ;

Travail de cycle;

* CM2-6e/ 23 bindmes par session

Rituel de calcul mental ;

Utilisation fréquente des TICE.
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https://calculatice.ac-lille.fr/spip.php?page=menu-ancien-rallye
https://calculatice.ac-lille.fr/spip.php?page=menu-ancien-rallye
https://calculatice.ac-lille.fr/spip.php?page=menu-ancien-rallye
https://calculatice.ac-lille.fr/spip.php?page=menu-ancien-rallye

=X
5 TTZL
& &K »‘5 X
AN
NN/
“M

SR N -y R
PIome NN T T

XN . o
B NN SR
LR AN S N N
7 X W~ s, N

S BN

e \A V ?of»\r
IR N
AN



L E P ROJ E T EJFEESFAIERITEAGgEELgESE Rv E s

g’onstr‘ulre et experlrr}enter ulne sequen;:e gorfnplete lls sont acteurs de leurs apprentissages : grace a la différenciation, ils
denseignement sur les angles en cycle alsant simpliquent a leur mesure, développent leur autonomie, en confiance, en
mtt\er\{e‘mr Ia' différenciation sous différentes formes apprenant par eux-mémes avec les tablettes.

et a l'aide d'outils numériques spécifiques a chaque

phase d'apprentissage. Chacun a une part de responsabilité dans un projet collaboratif numeérique :

lls préparent, sécoutent, échangent et font des choix.

T lls sont motivés tant par la diversité, que par la modernité des supports.
Les activités les concernent au quotidien et sont une entrée attractive pour
apprendre a modéliser.

Le concept d'angle est consolidé : grace au numérique, la Mémorisation
Active et la réalisation du storyboard précédant le tutoriel ancrent les savoirs,
les évaluations sont différenciées dans le temps.

séquence, un approfondissement
des obstacles cognitifs liés a la
notion a été nécessaire. Des choix
pédagogiques d'activités se sont alors
imposés.
Un travail d'équipe a permis la conception des fiches
techniques et du scénario de mise en ceuvre en classe.

L'enseignant est davantage en retrait dans l'apport des
connaissances, laissant ainsi les éléves plus actifs et
responsables devant leurs apprentissages.

ACTEURS

e 6classes/ 181 éléves de Géme

La manipulation des tablettes s'est améliorée
a chaque séance (« Il faut faire pour
apprendre ») et 'enseignant est alors plus
disponible pour observer et pour intervenir
aupres des éléves qui en ont besoin, les
autres éléves étant autonomes.



https://tube.ac-lyon.fr/videos/watch/20d789c7-5d5a-4491-8472-efadcd52c3e2
https://tube.ac-lyon.fr/videos/watch/20d789c7-5d5a-4491-8472-efadcd52c3e2
https://tube.ac-lyon.fr/videos/watch/20d789c7-5d5a-4491-8472-efadcd52c3e2
https://tube.ac-lyon.fr/videos/watch/20d789c7-5d5a-4491-8472-efadcd52c3e2
http://www.ac-grenoble.fr/dane/?attachment_id=4782
http://www.ac-grenoble.fr/dane/?attachment_id=4782
http://www.ac-grenoble.fr/dane/?attachment_id=4782




LE PROJET

Utilisation de l'algorithmique pour investir le
sens des opérations.

ACTEURS

¢ 2classes de 3e /50 éleves

EFFETS OBSERVES

r Y % ’ . .
SUR LES APPRENTISSAGES DES ELEVES (,Q L'enseignant devient un
N accompagnant pour chague
Meilleure autonomie : mise au travail plus rapide. QQ' groupe. Il guide les €leves vers les
S ressources qui leur permettent

Les éléves vont a leur rythme : certains groupes vont
trés loin dans I'élaboration de leur jeu.

Motivation accrue : les éléves sont plus motivés dans
le travail (pédagogie de projet).

Compétences de programmation accrue
réinvestissement des connaissances acquises
antérieurement, et surtout développement de
nouvelles  connaissances (variables, boucles
conditionnelles...) apprises par la nécessité. Les
éléves deviennent les experts de leur production.

Pensée algorithmique développée : dans un but
précis, les éléves devaient résoudre plusieurs
difficultés qui, mises bout a bout, permettaient de
répondre au probleme.
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de résoudre leur probléme et les
débloquent en cas d'impasse.

Il lui faut étre capable de se plonger dans les codes
des éleves et ne pas avoir peur de dire qu'il ne
sait pas faire ce que veulent faire les éléves. Il leur
propose d'autres solutions.

Il demande aux éléves de s'appuyer sur le cahier des
charges pour orienter leurs idées.

Préparer un plan de travail c'est concevoir un
nouveau support qui permet a I'enseignant de
ne pas étre le seul détenteur
du savoir et d'étre disponible durant les
séances effectives en classe.



https://tube.ac-lyon.fr/videos/watch/d392d90a-2293-4e15-ada2-77695bf0cd88
https://tube.ac-lyon.fr/videos/watch/d392d90a-2293-4e15-ada2-77695bf0cd88
https://tube.ac-lyon.fr/videos/watch/d392d90a-2293-4e15-ada2-77695bf0cd88

