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Plan de l’animation

• Film de présentation

• Partie 1: vos retours

• Partie 2: Numérique et Mathématiques
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Partie 1: vos retours
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Vos engagements au 09/12/21
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Je m’engage à 

présenter un autre 

jeu

Je présente un 

problème atypique

J’expérimente le 

jeu de Nim avec 

mes élèves

J’utilise une malle 

Maths et effectue 

un retour

Je m’engage à 

mettre en place un 

dispositif intégrant 

ou à destination 

des parents

Mme LEROY

Mme DHELLEM

Mme DEBLONDE

Mme MASCAUX

Ecole PEGUY

Mme WALLAERT

Ecole DERAIN

Ecole Louise de 

Bettignies

Mme COSTA Mme TIERS

M. PAUWELS

Mme POLLET

M. LE MEUR

M. DELOBELLE

M. SAINTENOY

Mme PAPEGEAY

Cf. cycle 1 et 2: Les 

sacs à maths
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Je m’engage à présenter 
un nouveau jeu
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Déblok !
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Le 6 qui prend!
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Problémo !

9

Il s'agit d'un jeu de réinvestissement autour de la résolution de problèmes. 

Cinq thèmes sont abordés. 1/ Choix de la question 2/ Infos manquantes 3/ Infos importantes 4/ 

Résoudre le problème 5/ Choix de l'opération

Il s'inscrit dans le cadre de la formation « Résolution de problèmes » (problème en barre) qui a eu lieu 

l'année dernière pour toute l'école Kleber. *Ce jeu permet de mobiliser des connaissances variées 

(toutes opérations, grandeurs et mesures..).

Le jeu fait partie de l'apprentissage des notions mathématiques quotidiennement abordées dans les 

classes de CM1 et CM2.

Problèmes rencontrés     :

*Compréhension de consignes

*Difficultés à trouver l'information pertinente. (CF les cartes « Infos importantes ». 

*Adaptation des règles : • Le joueur qui a une bonne réponse reçoit un jeton gagnant et ne rejoue pas 

de suite ce qui permet aux autres joueurs de participer activement. • Si la réponse du joueur est trop 

longue à venir, on peut mettre en place un Timer ou un sablier. • Prévoir des épingles à linge pour 

cacher les réponses 

apparentes sur les carte à jouer. • On peut également proposer aux élèves de jouer en coopération 

contre l'enseignant.
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Les fractions
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L’œil de lynx
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Remédier aux difficultés rencontrées par les élèves :

1 Erreur de représentation et/ou de reconnaissance : 

· le point représenté à l’aide d’un « point » : même si cette représentation est tolérée en géométrie dynamique, elle n’est pas souhaitable. On lui 

préfère une « croix » (ou un « plus ») qui apporte davantage de précision, 

· droite et segment sont confondus, 

· manque de précision dans la perception de points alignés, 

· confusion entre la lettre qui désigne le point et le point lui-même, 

· la droite n’est pas perçue comme infinie (car le support est fini). 

2 Erreur de tracé : 

· positionnement erroné des instruments, particulièrement dans le tracé des perpendiculaires et des parallèles, · l’élève pense que le tracé de la droite 

perpendiculaire à (d) passant par A n’est pas possible : A (d) 

3 Erreur de vocabulaire et de notation : 

· emploi d’un vocabulaire trop approximatif : → droite employée à la place de segment. 

· confusion des notations de droite (ex. : (AB)), segment (ex. : [AB]), mesures de longueur (AB).

Objectifs :

- Faire le lien entre alignement de points et définition de la droite. 

- Définir les notions de segment, milieu et appartenance. 

- Utiliser un vocabulaire précis.

- Construire la relation de perpendicularité. 

- Tracer des droites perpendiculaires avec des instruments et à main levée.

- Identifier des droites parallèles en mesurant des écarts constants.

- Apprendre à construire des droites parallèles.

- Comprendre le fonctionnement d’un programme de construction, en définir la structure et les codes : respect de l’ordre des instructions, 

utilisation des verbes spécifiques à l’infinitif.
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MHM école Derain
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Je m’engage à présenter 
des problèmes atypiques
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Enigme 1 :
Anne et Thomas ont ramassé 75 noisettes à eux
deux. Anne en a ramassé 3 de plus que Thomas.
Combien de noisettes chacun a-t-il ramassées ?

Enigme 8 :

Trois lumières clignotent.

La lumière verte s'allume toutes les 6 secondes.

La lumière jaune s'allume toutes les 9 secondes.

La rouge s'allume toutes les 15 secondes.

A un instant donné, les trois sont allumées en même 

temps.

Dans combien de secondes s'allumeront-elles à 

nouveau ensemble ?
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Je m’engage à mettre en 
place le jeu de Nim
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Je m’engage à utiliser 
une malle mathématique
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Ecole Victor Hugo LM
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Ecole Ferry
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Ecole Niki de St Phalle
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Raisonner à l’école Léonard de Vinci

27



Modifiez le style du titre

28

Je m’engage à faire 
entrer les mathématiques 
dans les familles
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Le sac à maths: cycle 1 et cycle 2
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L’awalé
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L'intérêt du jeu d'un point de vue théorique :

-la créativité combinatoire : «disposition de l’individu 

à imaginer des combinaisons nouvelles, originales, 

non apprises. Le joueur usera de tactiques, établira 

des plans d’action, des stratégies, les plus efficients 

possible, et il les réadaptera au fur et à mesure de la 

partie en fonction de l’évolution du jeu» 

Marc Pecheny (1996),

-la part du hasard est nulle : toutes les informations 

du jeu sont à disposition des 2 joueurs,

-les stratégies nécessitent l'usage du calcul et de la 

numération.
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Les oiseaux compteurs

31

https://eduscol.education.fr/2828/oiseaux-compteurs-un-

jeu-de-cartes-mathematiques-au-cp
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Partie 2: 
Numérique et Mathématiques
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Merci



Circonscription Lille 1 – Marcq-en-Barœul

2021-2022



Problématique: 

• Qu’est que la « pensée informatique » ? 
o Quel est l’intérêt de l’enseigner à l’école ? 
o Quels contenus relatifs à l’algorithmique et à la programmation les élèves 

peuvent-ils acquérir ? 
o Dans quelles situations ? 
o Quels liens avec les compétences des programmes de mathématiques du 

Cycle 3 ?



http://www.education.gouv.fr/cid126423/21-mesures-pour-l-enseignement-des-mathematiques.html

Mesure 8 : Apports des autres disciplines 
« Les mathématiques sont largement présentes dans 
l’enseignement de la discipline informatique (…) 
L’apprentissage de l’algorithmique débute bien souvent 
par des activités débranchées propices au raisonnement 
pur (…) La discipline informatique permet (…) de 
développer une démarche concrète de modélisation : on 
part d’un problème, on le modélise, on propose un 
algorithme, on le programme, on analyse les résultats »

Mesure 5: Les étapes d’apprentissage
Dès le plus jeune âge mettre en œuvre 
un apprentissage des mathématiques 
fondé sur: 
- La manipulation et 

l’expérimentation; 
- La verbalisation; 
- L’abstraction. 

Mesure  6 : le cours
Rééquilibrer les séances d’enseignement des 
mathématiques : redonner leur place
- Au cours structuré et à sa trace écrite
- À la notion de preuve
- Aux apprentissages explicites

Mesure 10: Projets
Assurer, dans les projets 
disciplinaires ou interdisciplinaires 
(…) une place importance aux 
mathématiques et à l’informatique

http://www.education.gouv.fr/cid126423/21-mesures-pour-l-enseignement-des-mathematiques.html


L’informatique comme objet d’apprentissage

 Domaine 1 du Socle: Les langages pour penser et communiquer

« [L’élève] sait que des langages informatiques sont utilisés pour programmer des outils numériques et 
réaliser des traitements automatiques de données.

Il connaît les principes de bases de l’algorithmique et de la conception des programmes informatiques. Il les 
met en œuvre pour créer des applications simples »

 Mathématiques: Espace et géométrie (Cycle 3)

« (Se) repérer et (se) déplacer dans l’espace en utilisant ou en élaborant des représentations.
- Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage sur un écran »

 Pour l’essentiel: programmation de déplacements et de construction de figures



Document d’accompagnement Eduscol, Initiation à 
la programmation aux cycles 2 et 3 :
http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiati
on_a_la_programmation/92/6/RA16_C2_C3_MATH
_inititation_programmation_doc_maitre_624926.p
df

Sans écran, en débranché:
• La fusée (déplacements absolus)
• La tournée du facteur (déplacements relatifs)
• Découvrir le monde (déplacements absolus, codage sur cartes avec 

points cardinaux) 

Les robots:
• Bee-Bot et Blue-Bot
• Pro-Bot

Sur écran: 
• Code.org et Blockly games
• Scratch Jr
• Scratch
• Géotortue

http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Initiation_a_la_programmation/92/6/RA16_C2_C3_MATH_inititation_programmation_doc_maitre_624926.pdf


Le Cadre de Référence de Compétences Numériques (CRCN)

https://eduscol.education.fr/721/evaluer-et-certifier-les-competences-numeriques

https://eduscol.education.fr/721/evaluer-et-certifier-les-competences-numeriques




L’informatique comme « méthode » 

 La « pensée informatique » (computational thinking) est un 
ensemble de compétences : 

- Basé sur la compréhension de la manière dont fonctionnent les 
ordinateurs;
- Destiné à résoudre des problèmes quotidiens qui ne relèvent pas 

nécessairement de l’informatique

(S. Papert, 1996)

 La « pensée informatique » est un savoir fondamental au même 
titre que le lire, écrire, compter que nous gagnerions à enseigner aux 
enfants.

Elle ne concerne pas seulement les informaticiens. 
C’est une manière de raisonner applicable au quotidien.

(J.Wing, 2006. Traduction française, 2008 : https://interstices.info/la-
pensee-informatique/)

https://interstices.info/la-pensee-informatique/


Décomposition
Savoir décomposer un problème complexe en sous-problèmes 
plus simples

Algorithme
Savoir exprimer les tâches à accomplir pour résoudre un 
problème sous la forme d’une série d’étapes

Abstraction 
Savoir décrire les problèmes et les solutions à différents niveaux 
d’abstraction

Reconnaissance de formes / Généralisation
Savoir identifier des similitudes entre problèmes et, par suite, 
pouvoir réutiliser des éléments de solution

Débogage
Savoir vérifier si une solution fonctionne comme prévu et 
identifier les erreurs à corriger



Résoudre des problèmes mathématiques 

La résolution de problèmes constitue le critère principal de la maîtrise des connaissances dans tous les
domaines des mathématiques, mais elle est également le moyen d’en assurer une appropriation qui en
garantit le sens .

Les situations sur lesquelles portent les problèmes sont, le plus souvent, issues de la vie de classe, de la vie
courante ou d’autres enseignements, ce qui contribue à renforcer le lien entre les mathématiques et les
autres disciplines. Les élèves rencontrent également des problèmes issus d’un contexte interne aux
mathématiques.

On veille aussi à proposer aux élèves des problèmes pour apprendre à chercher qui ne soient pas directement
reliés à la notion en cours d’étude, qui ne comportent pas forcément une seule solution, qui ne se résolvent pas
uniquement avec une ou plusieurs opérations mais par un raisonnement et des recherches par tâtonnements.

Programmes de Mathématiques, Cycle 3, Bulletin officiel n° 25 du 21-6-2018



Développer six compétences



La notion d’algorithme
Qu’est-ce qu’un algorithme ? Comment le définiriez-vous ? 



La notion d’algorithme

http://www.viewpure.com/hG9Jty7P6Es?start=0&end=0

http://www.viewpure.com/hG9Jty7P6Es?start=0&end=0


La notion d’algorithme
Un  algorithme est…

- Une suite finie et non ambigüe d’instructions…

- Permettant de résoudre un problème…

- Ou d’obtenir un résultat (métaphore de la recette de cuisine)



La notion d’algorithme 

Exemple 1: Algorithme-recette Exemple 2: Algorithme de déplacement sur quadrillage 



Algorithme ou programme ?
Un programme informatique est la traduction d’un algorithme dans un langage de programmation 
particulier compréhensible par la machine.

Scratch Python



Le déplacement sur quadrillage



Le déplacement sur quadrillage

https://www4.ac-nancy-metz.fr/clg-j-ferry-neuves-maisons/spip/IMG/pdf/livret_algodeplacements-algocorporel.pdf
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Au cœur d’un algorithme

Domaine 1 du Socle: Les langages pour penser et communiquer

« L’élève connaît les principes de bases de l’algorithmique et de la
conception des programmes informatiques. »



Les 5 « principes de base » de l’algorithmique



Le jeu du robot

https://www.youtube.com/watch?v=9AtmJ9mTaB0&list=PLWvGMqXvyJAPSMFgCiy6qVHW9bAPu
93X5&index=2

https://www.youtube.com/watch?v=9AtmJ9mTaB0&list=PLWvGMqXvyJAPSMFgCiy6qVHW9bAPu93X5&index=2


Le jeu du robot

https://members.loria.fr/MDuflot/files/med/doc/Robot/robot.pdf

https://members.loria.fr/MDuflot/files/med/doc/Robot/robot.pdf


http://numerique53.ac-nantes.fr/ressources/tuxbot/index.php

Tuxbot

http://numerique53.ac-nantes.fr/ressources/tuxbot/index.php


http://cic-lavaladjoint-ia53.ac-nantes.fr/codblocs/index.php

http://cic-lavaladjoint-ia53.ac-nantes.fr/codblocs/index.php


https://ienlille1marcqenbaroeul.etab.ac-lille.fr/pret-de-materiel/robots/

Les robots disponibles à l’Inspection

Blue-Bot (3) Bee-Bot (1) Dash (1)

Lego EV3 (1)

Thymio (1) Sphero (1)
Ozobot (1)

https://ienlille1marcqenbaroeul.etab.ac-lille.fr/pret-de-materiel/robots/


https://ienlille1marcqenbaroeul.etab.ac-lille.fr/2020/04/16/des-fiches-pour-decouvrir-scratch/

Des fiches pour découvrir Scratch

https://ienlille1marcqenbaroeul.etab.ac-lille.fr/2020/04/16/des-fiches-pour-decouvrir-scratch/


« Si…alors… »: le jeu de Nim



Le jeu de Nim

Défi : 

Trouvez l’algorithme qui permet de gagner au 

jeu de Nim (la stratégie gagnante)

Règle du jeu 

o Deux élèves ramassent tour 

à tour 1, 2 ou 3 objets 

o Celui qui prend le dernier a 

gagné



Le jeu de Nim

Ressource Eduscol sur le jeu de Nim : 
http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Mettre_en_oeuvre_son_enseignement_dans_la_cl
asse/68/3/RA16_C3_ST_jeu_de_nim_N.D_586683.pdf

http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Mettre_en_oeuvre_son_enseignement_dans_la_classe/68/3/RA16_C3_ST_jeu_de_nim_N.D_586683.pdf


https://pedagogie-nord.ac-lille.fr/docuweb/videos-pour-apprendre/index.html

https://pedagogie-nord.ac-lille.fr/docuweb/videos-pour-apprendre/index.html


La machine à trier, une activité de tri conditionnel



Les algorithmes de tri : une mise en situation en classe

https://www.youtube.com/watch?v=IiQBfRENx3Y



https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Machine_a_trier/
72/3/RA16_C3_SCTE_2_machine_trier_V2_572723.pdf

https://cache.media.eduscol.education.fr/file/Machine_a_trier/72/3/RA16_C3_SCTE_2_machine_trier_V2_572723.pdf


Gobot: programmer une pince robotisée pour 
construire des pyramides de gobelets.

https://wikis.univ-lille.fr/chticode/_media/wiki/mpls/2017-03-01-inventer-lang-programmation.pdf

https://wikis.univ-lille.fr/chticode/_media/wiki/mpls/2017-03-01-inventer-lang-programmation.pdf


Un exemple simple: un empilement de trois gobelets

Les instructions que comprend Gobot :

P prendre un gobelet
L laisser un gobelet
D se déplacer vers la droite
G se déplacer vers la gauche
R retourner le gobelet

Attention:  un pas vers la 
droite ou vers la gauche = 
la moitié de la largeur du 
gobelet !

Pile de 
départ

Empilement 
à réaliser



Un exemple simple: un empilement de trois gobelets

P D D L
G G
P D D D D L
G G G G
P D D D L



Des pyramides de plus en plus complexes



Mise en œuvre en classe: une proposition

1. Constituez des groupes de 3 élèves: 2 programmeurs, un robot.

2.  Les robots se mettent à l’écart dans un lieu assez éloigné des programmeurs pour qu’ils 
ne puissent pas trouver quel empilement les programmeurs sont en train de coder. 

3. Chaque groupe de programmeurs choisit un empilement et le code. 

4. Les programmeurs utilisent les symboles pour écrire leur programme sur une feuille 
blanche. Ils le relisent pour vérifier qu’il est correct avant de faire venir le robot (= 
débogage). 

5. De retour dans le groupe, le robot exécute le programme en ne faisant que ce que les 
symboles lui ordonnent. Demandez au robot d’énoncer à haute voix les instructions qu’il 
exécute (décodage). 



La grande pyramide

 Exprimer la répétition: introduction de la 
notion de boucle

P D(2) L G(2)

P D(4) L G(4)
P D(6) L G(6)
…

Reconnaissance de forme (Pattern recognition):
Pour chaque gobelet supplémentaire en longueur, il 
faut rajouter deux pas vers la droite et deux pas vers 
la gauche.



Pour conclure…

Envisager la « pensée informatique » comme une méthode pour apprendre 
(Domaine 2 du Socle).

Afin de :
• prendre conscience des stratégies de résolution de problèmes;
• dépasser le faire;
• transposer dans des situations appartenant à tous les domaines.



Une vigilance particulière sur l’oral :

Faire expliciter les démarches
Analyser les étapes de résolution des problèmes
Utiliser un vocabulaire précis
Favoriser les attitudes métacognitives par des questions ouvertes:

- Comment vas-tu t’y prendre ?
- Pourquoi as-tu procédé ainsi ?
- Pourquoi penses-tu avoir réussi ?
- Qu’est-ce que tu as appris dans cette activité ?
- Quelle difficulté as-tu rencontrée et qu’as-tu fait ?
- Qu’est-ce que tu réutiliseras dans un autre activité ?



Merci de votre attention


