


odule 1 : Langage et maths

7 logiciels

F—_W La loupe 1
¥

Objectf ¢
comparaiszon de grandeurs ! accés 4 la compréhension de phrases comparatives,

Ll apparaizsent &4 "édcran des immages et une phrase 3 trou. Il s'agit de cliquer sur le signe qui correspond 3 la notion travaillée.
Contenu :

plus ou moins grand (formes), plus ou moins grand (images], plus ou moeins petit (formes), plus ou Mmoins petit (images), adjectifs divers
(images 1),adjectifz divers (images 2).

Astuces :

les images n'étant ici qu'une aide & la représentation mentale, les rapports de tailles ne zont volontairernent pas respectés, réduire au
rmaxirmurn le ternps de Maffichage du modé&le visuel perrmet donc de travailler dans le sens d'un renforcernent de ce travail de
conceptualisation,

P ——
| 'i ‘ La loupe 2

Objectif :
ﬁ comparaison d'images | accés 4 la compréhension de phrases comparatives,

Principe :
apparaizsent &4 |"écran des images et une phrase 3 trou. Il s'agit de cliquer sur le signe qui correspond 3 la notion travaillée,

Contenu
images petits, images grands, formes de couleurs, formes noires.

Astuces

pensez & parametrer 'option d'affichage des images & l"écran. En effet. selon gue wous choisirez un rangement horizontal, vertical ou
aléataire, les stratégies de comparaison seront différentes,

Bric & brac

Cbjectif ¢
Manipulation et compréhension du vocabulaire camparatif.

Principe :
Les rmots de ces phrases cormnparatives ne peuvent logiquernant s'ordonner que d'une seule rraniére @ il s'agit de les rerettre dans cet ordre,

Contenu :
Awant , aprés, plus, moins, davantage , avec/szans, aussifautant'méme.

Astuces ¢
utilizez les options d'impression pour prolonger le travail (manipulation des étiquettes-mots, etc )

La funambuls

Objectif ¢
rmanipulation et cormmpréhension du vacabulaire cornp aratif,

Principe :
il s'agit de cornpléter une phrase & trou.

Contenu
plusfrnains, tous/quelques, davantage/beaucoup, plus/moins/autant, moins/peu/quelques, plusftrap/tous/beaucaupi/plusieurs,

Astuces ¢

les images n'étant ici qu'une aide & la représentation mentale, les rapports de tailles ne sont volontairernent pas respectés, réduire au
maxirmum le ternps de "affichage du modéle visuel permet donc de travailler dans le sens d'un renfarcernent de ce travail de
conceptuslisation,

TR T - senbe
Cbjedtif ¢
L Carrespondance entre le nombre et de son &criture,
ﬁfg
Ll Principe :

Un nombre ou son écriture apparait, il faut cdiguer sur sa correspondance dans une liste,

Contenu
unités en chiffres, unités & I'écrit, dizaines en nombres, dizaines & |'écrit, centaines en nombres, centaines & "&crit, aléataire,

Astuces ¢
opter pour un mode d'affichage vertical, permet d'axer le travail sur la perception vizuelle, Wous pouvez raccourcir peu 3 peu le temps
d’affichage du modé&le, notamment lorsquil est en chiffres.

Avantiaprés

Objedif ¢
e la séquence a l'opérateur | cormpréhension progressive de |la relation entre une chronologie événementielle et 'opérateur quielle induit,

Frincipe :
fvec i la baze une méme série d'imagesfséquence : d'abord ordonner les immages; puis associer la séquence irmagée 3 un rmot. et enfin
associer la séquence et le mot 3 un opérateur,

Contenu
Motion d'addition, Motion de soustraction, Aléataire,

Astuces !
utilisez l'impression des écrans (et donc des images) pour prolonger le travail avec différents jeux d'étiquettes,

Les jumeausx

Cbijedtif ¢
par des rmanipulations 3 'écran aborder les différents types de paires.

Principe
dans un ensemble d'objets, cliquer successivernent sur les mermbres de chaque paire pour las trier selon les critéres travaillés,

Contenu
paires identiques de formes, paires symétriques de formes, paires complémentaires de formes, paires d'opposés de farmes, paires identiquas
d'objets, paires syrmétriques d'objets, paires cornplérmentaires d'objets, paires d'opposésdiobjets, alédatoire.

Astuces
I'animation et le décor jouent ici le réle de distracteurs visuels, lors des premigres utilisations, enlevez-les en cdiguant sur les boutons
correspondants sur la télécommande,
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Percevoir les similarités de quantités sans passer par la comptine de la nurmération.

Principe :
Chercher parmi plusieurs groupes d'objets celui dont la quantité correspond & celle du groupe-rnodéle,

Contenu
un type d'objets, deux types d'objets, objets différents, 2 types 1 images ou formes.

Astuces

faites varier souvent le mode d'affichage des objets & dénombrer, Réduisez le temps de réponse progressiverment pour augrnenter |a
difficulté,

Obijedif :
Associer une quantité d'objets & un nombre,

Principe ;
Des objets apparaissent, il s'agit de trouver le bon nambre parmi plusieurs.

Contenu
abjets identiques, abjets différents, formes identiques, une forme mais couleurs différentes, une couleur mais formes différentes, couleurs et
foarmes différentes.

Astuces !
Wous pouvez raccourcr peu 3 peu le temps d'affichage du modéle, NWhésitez pas 3 désactiver I'animation et le décor pour faciliter 'axercica, o
les activer pour gjouter une difficulté visuelle,

Obijedif :
Azzoder le plus rapidement possible une quantité 3 un nombre, acquérir la perception globale d'une guantita.

Principe : Deux images apparaissent | il s'agit de trouver le plus rapidement possible celle gqui correspond 4 la quantité-cible,
Contenu : € un %, « deux %, € trois », € quatre ¥, € cing *, € six ¥, € sept », « huit 3, ¢ neuf », « dix »

Astuces
jouer sur le temps d'affichage des images permet de travailler en mémoire flash (affichages/gestion du modélefvizuell..

Obiedhif ¢
Mérme exercice que |le précédent, maiz la difficulté est augrmentée par la consigne.

Principe :
Parmi de nombreuses images, trauver le plus rapidement possible toutes celles gui correspondent & |a quantité-cible,

Contenu !
£un'®, € deux ®», < trois #, € guatre 2, £Cing *, € six », € sept », € huit », € neuf *, ¢ dix »,

Astuces @
ajoutez de la difficulté en optant pour I'affichage aléatoire des objets dans leur case,

Cbjectif :
. Travail sur les quantités « paire * et € impaire »,

Principe
Desz images apparaissent @ il faut cliquer sur toutes les images correspondant & |a notion travaillés:

Contenu

Paire ! 2 immages, 3 images, 4 images, 3 images, 6 images, 7 images, 8 images, Impaire ! 2 images, 3 images, 4 images, 5 images
images, 7 images, 8 images,

Astuces !

afficher les objets verticalernant permet de vizualizer directernent les notions de < paire » et < impaire * & ["écran,

1 | Dbijectif :

Abord de la notion d’encadrement. Principe @ Contenu @ Astuces

Principe ¢
Deux images apparaissent exprimant des quantités différentes : il faudra trouver une quantité intermeédiaire.

Contenu ¢
n+-14an+-10

Astuces ¢
diminuez progressivemnent le termps d'affichage des images.

Objectif :
Abord de la notion d’encadrerment,

Principe :
Ure image apparait exprimant une quantité : il faudra trouver des quantités < et =,

Contenu :
Dedl & 10, de 10 3 20, de 5§ 4 15, de 1 & 20,

Astuces
dans le dénormbrement de grands normbres, affichez lesz images verticalement pour plus de facilité, ou 'entrainernent au comptage 2



Objectif ¢
Trawail du rythme @ abord des algorithmes,

Principe :
Une suite de figures ou nombres apparait : il s'agit de cliquer successivement sur cartaines d'entre elles en respectant la consigne de l'exercice
(MB : tout cornme dans le jeu de la marelle dassique, la premiére case étant celle du départ, n'est pas prise en compte).

Contenu !

figures différentes 1 de 2 en 2, de 3 en 3, de d en4,de Sen 5 ; de méme couleur : de 2 en 2, de 3 en 3, de d en 4, de S en 5 ; de méme
forme : de 2 en 2, de 3 en 3, de 4 en 4, de 5 en 5 ; figures identiques : de 2 en 2, de 3 en 3, de 4 en 4, de 5 en 5 ; les nombres : de 2 en
2,de2en 3 ded4end,deSen s

Astuces ¢
recliquez sur les formes pour les désélectionner en cas d’erreur. Avec les plus petits, vous pouvez travailler simultanérment en corporel, en
plagant donc la marelle au sal,

Chiectif ¢
Travail des algarithmes,

Principe :
Une suite séquentielle de figures apparait : il s'agit de la cormpléter.

Contenu :
[2 niveaux par série : 1 ou x figures 3 trouver par case vide) séquences réguliéres ; en fin, au milieu, au début, plusieurs termes, croissantes
1 en fin, au milieu, au début, plusieurs termes, décroissantes 1 en fin, au milieu, au début, plusieurs termes,

Astuces ¢
pour placer les formes 3 leur place opérez par cliqué-glissé, En cas d'erreur, placez une nouvelle forme sur la précédente qu'elle recauvrira,

Objectif ¢
Maitrize de la nurnération @ unités, dizaines, centaines,

Principe :
Une suite de nombres 3 trou (en position aléatoire) apparait il s'agit de la compléter,

Contenu :
28 séries ! des unités en suites croissantes de 1 en 1 au mélange dizaines/centaines en suites décroissantes de 10 en 10,

Astuces @
4 partir des séries autour des dizaines, vous pouvez passer en affichage vertical ...

Objedhf :
Intraduction aux notions de croissance et décroissance ; ordres de grandeurs.

Principe :
3% 4 5 irmmages apparaissent en désardre : il faudra les ordonner zelon la notion travaillée,

Contenu :
Croiszant | 2 images, 4 immages, 5 images, Décraissant ¢ 2 images, 4 irmages, 5 images.

Astuces ¢
rnanipulez les farmes par cligué-gliss&, pour les déposer dans les cases de réception ou les retirer,

Chiectf ¢
Dizcrimination visuelle et repérage dans une suite de chiffres ou de formes,

Principe :
Découper une suite de formes ou de chiffres,

Contenu

Formes de quantités &gales, croissantes, décroissantas, Ecriture de chiffres éorits & découper en syllabes, 3 unités, 4 et 5 unités, 3 unités ot
dizaines, 4 et 5 unités et dizaines, 3 4 5 dizaines et centaines, de 2 en 2 @ 3 unités et dizaines, de 2 en 2 : 4 et 5 unitéz et dizaines, de 2 en
2t 3 45 dizaines et centaines, de S en 5 ¢ 3 & 5 unités, dizaines et centaines, aléatoire 1, aléatoire 2.

Astuces @
pensez & changer réguligrement de police de caractére,

Objectif ¢
De I'objet 3 'opération @ travail de découpage mthrnique.

Brincipe :
Ure série d'opérations apparait ¢ il s'agit de |a découper en respectant une consigne.

Contenu :

(2 niveaux pour les opérations : avec et sans nombre entier de référence pour faciliter le découpage de la séguence) Suites de
termeséquivalents : additions, niv. 1, niv. 2, soustractions, niv. 1, niv. 2, multiplications, niv, 1, niv, 2, suites de termes équivalents
aléataires, niv. 1, niv, 2 , suites croissantes | additions, niv, 1, niv. 2, soustractions, niv. 1, niv, 2, moltiplications, niv. 1, niv, 2, aléatoires, niv.
1, niv. 2, suites décroissantes : additions, niv, 1, niv, 2, soustractions, niv, 1, niw. 2, multiplications, niv. 1, niv, 2, aléataires, niv. 1, niv, 2,

Astuces
dans tous les exercices vous pouvez fixer les paramétres de réponse de fagon 3 le transforrmer 2n anirmation pour expliquer la régle du jeu
(voir au chapitre Télécarnmande d'aptions).
























