Module 10 - Séance 6

Estimer un résultat.
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Module 10 - Séance 6

Réaliser le Chronomath 1.
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Module 10 - Séance 6 Résolution de problemes

- PROBLEMES

Résoudre un probleme collectivement.

Faire lire les éléves individuellement, puis ils échangent en bindmes sur un temps limité.
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Je lis d’abord la question (en noir).

Je s le texte du probléme.
Le rexte c’est comme une histoire.

Quand j'ai bien compris ce
] qui se passe, je peux faire 1
1 la réponse & la question. :
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Je me raconte [histoire ef j'essaie de
comprendre ce qui se passe. 1
Je peux m'aider de la boite &
problémes.

Je peux alors écrire I'opération
qui correspond @ mon dessin
puis répondre & la question

en faisant une phrase.
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Module 10 - Séance 6 Apprentissage

Découvrir le Tangram.

Présenter chaque piéce et demander leur nom : carré, triangle, quadrilatére...
Leur donner les deux plus grands triangles. Faire un autre triangle. Mettre de c6té sans démonter.

Avec le reste des piéces. Faire un triangle de la méme taille.

Associer les deux triangles pour faire un carré.




Module 10 - Séance 6 Apprentissage

Réaliser une figure avec un tangram a partir d'un modele.

En bindme. lIs réalisent le premier modele (ils feront les autres en autonomie).
Tracer les contours sur une feuille blanche a 2 pour ne pas bouger.
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Module 10 - Séance 6 Apprentissage

Avancer dans le mini-fichier Quadrillo.

Etre exigeant sur la propreté et le soin.
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Comment faire ?

Je compte les carreaux pour prendre un repére :

Le deuxieme carreau est coloré, je le colorie puis les trois suivants.

a>- ax

Je refais de la méme fagon pour chaque ligne, en faisant bien
attention.
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