[bookmark: _GoBack]Objectif de formation en Mathématiques: s’appuyer sur les apports de l’animation pédagogique du mercredi 16 janvier 2018 pour expérimenter dans sa classe. Restitution pour mutualisation le mardi 15 mai 2018 à de 17H30 à 19H au Collège de Berck (secteur du collège de Berck)    ou le mardi  29 mai 2018 de 17H30 à 19 H au collège du Touquet (Secteurs de collège de Montreuil et le Touquet)
Nom de l’école : Ecole Jean Rostand
Noms des enseignants concernés de cycle 2: Sabrina Loeuillet (CP)
	Compétences issues des programmes.
cocher le ou les verbes travaillés
	Compétences ciblées
au JO du 21 juin 2015


	Séquence
                  Les différentes étapes
	Supports utilisés
Ressources

	




X Manipuler

· Calculer
 (Ritualiser … )

X Représenter

· Ritualiser

X Chercher
(Apprendre en jouant.. )

X Communiquer

	-  Socle commun de connaissances, de compétences et de culture:
comprendre, s’exprimer en utilisant les langages mathématiques.

-  Élément signifiant retenu : valeur positionnelle des chiffres : les groupements par 10.


-  Attendu de fin cycle 2:
Nommer, lire, écrire, représenter des nombres entiers.


	3 séances
Séance 1

A- Mise en activité

· Organiser la classe en équipes de 2 et distribuer 1 fiche Ziglotron par équipe (niveaux différents).
· Désigner 2 ou 3 marchands dans la classe.
· Montrer un Ziglotron et présenter la tâche : Gribouille a joué avec les nouveaux ziglotrons. Ils sont plus grands que les premiers. Comme ils ont plus de boutons, les marchands se sont organisés : ils ont des boutons seuls et des plaques de 10 boutons (à montrer). Il suffit de leur demander ce que vous voulez. Mais attention ils donnent exactement ce qu’on leur demande, il faut donc bien préciser si on veut des boutons seuls ou des plaques de 10. Dans chaque groupe, un seul élève ira vers un marchand et il ne pourra y aller qu’une seule fois. Vous devrez ramener juste ce qu’il faut de boutons pour réparer le Ziglotron, ni plus ni moins.

B- Phase de recherche
Au sein de chaque équipe, les enfants  se mettent d’accord sur leur commande puis un seul se déplace jusqu’au marchand.
Pour valider leur travail, les élèves collent les boutons. Les boutons en trop seront collés en bas du Ziglotron. 

C- Mise en commun

· Accrocher les Ziglotrons des équipes .
· Chaque équipe vient expliquer aux autres s’ils ont réussi et éventuellement quels ont été les problèmes ( pas assez ou trop de boutons).
Difficultés rencontrées :
 -des équipes ont confondu les boutons isolés et les plaques de 10. Il faut donc montrer les boutons en trop. 
	- erreurs de comptage.


Séance 2
A- Mise en activité
· Organiser les équipes de 2 et distribuer les différents ziglotrons.
· Désigner 2 ou 3 marchands.
· Montrer 1 ziglotron et 1 bon de commande et présenter le travail : 
Il faut à nouveau commander juste ce qu’il faut de boutons mais cette fois-ci :
· Il faut écrire sur le bon de commande le nombre total de boutons nécessaires et en dessous, le nombres de plaques de 10 et le nombre de boutons isolés demandés ;
· Les marchands ayant été dévalisés, ne peuvent pas donner plus de 9 boutons isolés ;
· Vous ne pouvez pas parler au marchand, celui-ci va lire votre bon de commande.
Bien insister auprès des marchands sur l’interdiction de parler et l’obligation de ne donner pas plus de 9 boutons isolés.

B- Recherche
Chaque équipe s’accorde pour compléter le bon de commande puis un seul se déplace.
Demander à chaque équipe de ne pas coller tout de suite les boutons.

C- Mise en commun

· Demander aux marchands si les bons de commande n’ont pas posé de problème : lisibilité,  les contraintes ont-elles été respectées ? …
· Validation des ziglotrons en vérifiant sans coller  les boutons.
Plusieurs possibilités : vérification en comptant un à un les boutons jusqu’au nombre voulu ; ou arriver à « 2 plaques de 10 boutons ça fait 20 boutons ; et encore 3 boutons ça fait 23 boutons ».

Séance 3
A- Mise en activité
Montrer le Ziglotron (le seul de la classe).
J’ai compté le nombre de boutons manquants. Ce nombre est indiqué sur le bon de commande que je vous distribue à chacun.
Vous devez compléter le bon de commande pour qu’on puisse réparer le Ziglotron.
Attention, les marchands ayant été dévalisés, ils ne peuvent pas donner plus de 9 boutons isolés.
Lorsque vous aurez terminé, nous comparerons vos bons de commande et vous devrez dire comment vous avez fait pour les compléter.
B- Recherche
Phase de recherche individuelle et proposer éventuellement un échange par 2.

C- Mise en commun
· Recenser d’abord toutes les réponses et demander aux élèves lesquelles peuvent être éliminées en justifiant.
· Pour les bonnes réponses, faire expliquer les différentes procédures (par exemple dessin des 36  puis réalisation de paquets de 10 ; décomposition : 10+10+10+6…)

Terminer par une trace écrite.


Entrainement :  compléter des bons de commande (sans manipulation sauf pour les élèves en difficulté).

	

Séance 1 : par équipe : 
-1 fiche Ziglotron ( 20,23 ou 37 boutons manquants)
- 1 feuille blanche 

Par marchand : 
· 100 plaques de 10 boutons
· 1 boite avec 150 boutons isolés (boutons= petites gommettes).

Séance 2
par équipe : 
-1 fiche Ziglotron ( 20,23 ou 37 boutons manquants)
- 1 bon de commande 

Par marchand : 
· 100 plaques de 10 boutons
· 1 boite avec 50 boutons isolés (boutons= petites gommettes).


Séance 3
Pour la classe : 
-1 fiche Ziglotron ( 36 boutons manquants)
· 1 boite de 50 boutons isolés et une boite de 100 plaques de 10 boutons


Par élève : 
· 1 bon de commande complété avec l’indication « 36 boutons ».



	
	Connaissances et compétences associées
	
	Traces des travaux
productions, textes, photos, vidéos, traces écrites…

	
	

Interpréter les noms des nombres à l’aide des unités de numération et des écritures arithmétiques.






	
	



