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e coin du prof

Faire des liens
avec les
stratégies de
calcul

Profiter de la modélisation
en barres pour retravailler
en situation les stratégies
de calcul mental. Le
calcul posé n'est pas
'unique voie de résolution
a proposer aux éleves.

Institutionnaliser

Avec des problemes dont
'énoncé est simple, rendre
explicite ce qui a ete
appris afin de constituer
des références pour les
éleves et d'assoir leurs
connaissances.

Garder des
traces

Creer des réferences
ecrites (affiches, cahier
outils avec problemes

corrigés modélisants...) pour
permettre aux éleves de
s'en servir comme base de
meémorisation des
problemes déja rencontrés.




0 DuUu houveau !

Les 10 enfants vont tous dormir dans la plus grande tour du
chateau. Ily a 5 chambres.

Combien seront-ils dans chaque chambre ? Attention, ils
doivent étre repartis de maniere egale...
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o DuUu houveau !

Au marché médiéval, Josette achete ces
canetons pour les 4 fermes de son village.

Combien de canetons doit-elle apporter dans
chaque ferme ? Attention, chaque ferme doit
en obtenir autant.

Représenter / Modéliser
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e Combien d'instruments sont dessinés ?
e Combien de boules cela represente ?
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Adaptation du jeu de Lucette Champdavoine
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les points

Représenter / Modéliser

Trouve combien de points a
marquée Josette sur chaque
cible.




o Entrainement n
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audio 006

Consigne

Mets ensemble les collections qui ont le méme nombre d'objets !
Cligue sur une image, fais la glisser sur la main qui correspond

puis lache la souris.
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Merci Stephanie !
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o Remue-meninge
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Ecoute les affirmations et trouve de
quel chevalier il s'agit (le premier, le

deuxieme, le troisieme ou le
quatrieme)...




Maths alors !

D’ou vient le mot "multiplier" ?

Le mot multiplier vient du fait qu’au Moyen-Age, on utilisait une corde
que 'on pliait plusieurs fois (multi-plier) pour obtenir les multiples d'une
longueur donnée.

Défi : Prends une longue ficelle
et identifie la longueur d'un
objet de la classe. Ce sera la

longueur que 'on multiplie.
Ind iq Ue SU r la ficelle Ce q Ue ICI, ONn plie catte longueuws

1 onamultinlie 'a

représente 2, 3, 5, 10... fois cette
longueur.




