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PLAN

s*Objectifs
s*Les compétences visées

s Ateliers tournants

*»*Retour d’ateliers

¢ Point sur ses connaissances et sa pratique

s* Autres outils et ressources



OBJECTIFS

+** Découvrir ou approfondir les pratiques pour
enseigner les mathématiques avec le numérique

s*Découvrir et manipuler des outils numériques.
s*Réfléchir de maniere collaborative

** Transformer la maniere d'enseigner et d'apprendre
avec les solutions numeériques

s*Partager des usages pédagogiques et didactiques
autour de modalités innovantes
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** Faciliter l'inclusion scolaire en utilisant le numérique
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+»* Sensibiliser tous les enseignants a la question du bilinguisme,
quelque soit le niveau de compétence en langue cible.

s Accompagner les enseignants pour la mise en place de
I’enseighement EMILE dans leur classe.



EXTRAIT DES PROGRAMMES 2016

** Mettre en ceuvre un algorithme de calcul posé pour l'addition
, la soustraction, la multiplication

Des le CE1, les éleves peuvent coder des déplacements a I'aide d’un
logiciel de programmation adapté, ce qui les amenera au CE2 a la
comprehension, et la production d’algorithmes simples.

Espace et Géometrie

¢ Décrire ou coder pour prévoir et représenter des déplacements
dans des espaces familiers, sur un quadrillage, dans des espaces
virtuels numériques.

s Programmer des déplacements d'un robot ou ceux d'un
personnage sur un écran dans des espaces réels ou
numeériques.
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Les competences visees

*

* Initier les éleves a la programmation a travers
la robotique

* Developper des compétences transversales:

* temps, espace, raisonnement logique et
capacité d ‘anticipation et de mémorisation

* Initier les éleves a 'algorithmique

* Anticiper, formaliser et programmer des

parcours avec des contraintes

** Les éleves apprennent a programmer un robot

simple et a utiliser les logiciels sur tablette ou

ordinateur
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Faire le p@mtr Ur ses connaissances
du numerique et sur apra’crq ue

** Quels sont les outils numeériques que vous utilisez deja en
mathematiques?

% Quelle est la plus-value des outils numeériques en classe ?

¢ Quels sont les freins a |'utilisation du
numerique dans les pratiques de classe ?



oclap

(@ Copier le lien de participation

Allez sur wooclap.com

Entrez le code d'événement dans le bandeau
supérieur

Code
d'événement

UMXZ0Z



INITIATION A LA
ROBOTIQUE




ATELIERS

TOURNANTS
duree : ——
15 mn BEEBOT MOUSE
en Francais et... en Francais
' Mccth TIn English
English|
Duree: 15 mn Durée: 15 mn

6 participants 6 participants



Fais beebot tracer un cercle sur une feuille blanche

Materiel :
- Robot
- Feuille blanche

- Crayon et colle




TUXBOT
Des options de parameétrage o
La section paramétrage permet de régler la maniére dont =
est executee le programme. Il est par exemple possible de
ne pas effacer la sequence d’instructions a l'issue d'une
execution erronee, facilitant ainsi le travail de débogage.
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Quatre interfaces sont disponibles, certaines offrant des
possibilités accrues en terme de programmation.

Un bouton REPETER permet par exemple d'introduire la notion de
boucle.

L'interface EXPERT va jusqu’a mettre a disposition quatre registres
de meémoire secondaire !
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MON PREMIER CARNET s Ao L

Des cahiers de programmation pour les éleves S,
Un véritable carnet de programmation est mis a la disposition des —
eleves afin de permettre a chacun de conserver la trace des
programmes qu'il a imaginés.

|l existe deux versions du carnet en fonction du mode

de deplacement retenu. Des fiches de défis vierges sont
egalement disponibles permettant de créer des défis
personnalisés au sein de la classe.

Disponible sur windows et Android

S'initier de maniére ludique a l'algorithmique
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En quoi le numerique peut-il
aider a apprendre?

Point de vue de la recherche :

'appropriation du savoir



L'appropriation du savolr

Aprés deux semaines, nous avons :> Il faut croiser le
tendance & retenir... texte, le son et
N l'image
10 % de ce que nous lisons P
A
SR RS e oo S la réception
30 % de ce que nous voyons > S |:> passive d’'un
| message ne
Regarder un film 0 suffit pas a sa
Visiter une exposition 90 % de ce que nous F , p. .
Assister & une présentation voyons et entendons > memorisation
70 % de ce A Clee o
que nous disons e C
Faire une présentation T |:> , devenant
Simuler une action de ce que | emetteur que
Etra dans |'action concréte ous disons et faISODS/ F || | nd |V|d U retient

le mieux les

Pyramide de Dale ;
données






Des applications

pour le cycle 2 et 3
P




multimaths.net

Site internet mettant a
disposition des applications
numérigues aux professeurs,
éleves et parents pour
I'enseignement des
mathématiques a I'école
primaire et au college.

Exercices paramétrables, et
permettent de différencier
facilement le travail des
éleves.

Nombre cible

Variante du Compte est
bon avec des mini cible et
des maximum cible.

Calcul mental et réfléchi

120 secondes

4 opérations
Répondre correctement a un
maximum de calculs en 2
minutes.

Défi Table

Tables de multiplications de 2 a
13. 6 exercices paramétrables.
Suivi de progres intégré.



Tablette et
Matiques,

a quoi servent
ces applis ?

Une appli vous intéresse ?
Super, voici une fiche identité
pour vous rappeler d’elle en 1

coup d’ceil !

Fiche identité d'application numérique

Quol ?
Nom de I'appli
a Nombr QO Grandeurs a Espace
Sous-domaines es et Mesures et géométrie
concernés et
Calculs
Q Utiliser et représenter les grands
nombres/fractions/nombres décimaux
Q Calculer avec des nombres entiers/décimaux
; a Résoudre des probléemes
Competences | 3 comparer, estimer, mesurer des grandeurs
travaillées Q  Serepérer et se déplacer
a Reconnaitre, nommer, décrire, reproduire, représenter,
construire des figures et solides
Q Reconnaitre et utiliser quelques relations géométriques
QUAND ?
a Accueil / Rituel ] Avant sortie des classes
Bl , Q Retour Cantine ] Entre 2 activités
ansfajournee | o En APC a Autres :
Dans la a Découverte a Remédiation
séquence a Entrainement a Réinvestissement
Ir ] Il 1L e [ =] i =
C IcobmiaS] TO7] 10 1
JAY I = 1 Lo J =

Matériel nécessaire

Aménagement

Responsabilité des
éléves
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http:/[pepit.be/ Qu'est ce que c'est ?

C’est un site entierement gratuit ou vous pouvez trouver de nombreuses
applications dans tous les domaines , téléchargeables sur mac, PC, Linux

Les exercices proposés en mathématiqgues

1- La moitié : Niveau 2
2- Resultats identiques : Niveau 2

3- Multiplications chrono : Niveau 2

6- Fractionner le contenu : Niveau 3

4- Calcul mental : Suite a
compléter

7- Calcul mental: Suite a completer

5- Calcul Divers : Niveau 2



http://pepit.be/

Autres outils

THYMIO Primaths
NS 3 primaths
=7

Les Maths in English
Fondamentaux  Math |

i e®
les fondamentaux <=7 ...




3 primaths

PARCOURS LIBRE

NOMBRES
ENTIERS

NOIVIBRES

Ecriture

en chiffres
T

PRIMATHS

AIDE A PROPOS

INFORMATIONS RESULTATS MODE PAR DEFAUT GESTION DU SON CONFIG  DECONNEXION

Nombre d'exercices effectués : 0 = |l|l| 49 ON .
Dernier Exercice : - T, -

< o - ¢ b of e ) £
Derniére note obtenue : pas de note a=s (& )

NOMBRES

DECIMAUX

ENITIERSS

Multiplications Multiplications

(tables) par 10, 100, 1 000...
————— . EETTe——— N  ——— e ——  ———

Additions Soustractions Complémentaires

Criteres de ey Nombre
R Meéli-meélo !
Divisibilité manquant

Divisions Les "Classiques"

+ 11



Dans le parcours libre
P primaths

INFORMATIONS RESULTATS MODE PAR DEFAUT GESTION DU 50N CONFIG DECOMMNEXION
PARCOURS LIBRE

Nombre d'exercices effectués : 0 : . A ﬁl 43 ON .
Dernier Exercice : - Y

T N I _ _ - -' e | _$
Derniére note obtenue : pas de note =

AIDE A PROPOS

(® Nombres entiers et complémentaires :

\ Configuration de I'exercice : "'\

e — (\.7 Mode exercice (éléve)
5 10 20 Mode évaluation (prof)

Q’ Délai : 10 secondes

1 2 3 4 Délai : 20 secondes

Délai : 30 secondes
Miveau 1 : complémentaires a 50 o
- - " . \5 Délai : 60 secondes
Niveau 2 : complémentaires a 100
Niveau 3 : complémentaires 1000 Délai : Temps illimité

Niveau 4 : niveau personnalisable

Demarrer ['exercice

Mardi 11 février 2020 - 10h 42




Calcul@tice

¢ L'application vient compléter les activités de calcul habituelles, quelle
gue soit la methode suivie par I'enseignant. Il peut étre utilisé en
classe, en aide personnalisée, en soutien au college ou pendant
I'accompagnement éducatif.

*» L'application permet de travailler, de maniere progressive et
structurée, la connaissance des nombres et des quantités, la
memorisation des tables, le calcul réfléechi autour de procédures
identifiees et la resolution mentale de problemes numériques.

¢ Le ressort ludique est largement présent. Les possibilites de
l'informatique sont exploitées au maximum pour la gestion du temps de
reponse et la mise en scene graphique des nombreuses situations de
calcul proposees.

calcul@TICE est en acces libre. L'application a démontré son efficacité
dans les classes ou elle a éte utilisée.



- PRODUCTION DE TAPIS




Des tapis beebot

tapis ile au trésor
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*»* Travail avec de petits quadrillages d Lim
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poursuivre

+ Introduction petit a petit du vocabulaire relatif :
avance/recule/pivote a gauche/pivoter a droite



Comment
exploiter les
robots pour le
calcul mental ou
la resolution de
problemes?






Retour d'ateliers

% Les gestes professionnels

% L'organisation de la classe



En quoi le numerique peut-il
aider a apprendre ?

&

»* On n’enseigne pas "le numérique"”, mais AVEC le
numeérique. Ce n’est pas l'usage des technologies qui
permet un apprentissage en profondeur mais le type
d’activités proposées aux apprenants.

&

»* La technologie n’est alors qu’un outil qui va permettre
de proposer des activités riches, ludiques, variées et
motivantes pour les éleves.

&

L)

L)

* Le numerique rend I'eleve acteur de son apprentissage, il
developpe son autonomie.

“*Le numerique libere I'enseignant de certaines taches
repetitives et lui laisse du temps pour différencier plus
facilement (ateliers).



Merci de votre attention !

Thanks for your attention !



