Module 16 - Séance 4

Comparer deux nombres.



Module 16 - Séance 4

Discuter des stratégies pour réussir le Chronomath.
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Module 16 - Séance 4

Reéaliser le Chronomath 6.

CHRONG MATHS @ ()ms
n 2+2= n 30+7=...
n 7+1= n 40+1=...
10+1=... n 8-1=...
n 4+2=.., “ 17 -1= ...
“ 6+2= ... 28-1=...
“ 10+9= ... n 15-1=...
4+4=... 15-2=...
n 7+3=.. n 26-1=...
n 5+5= ... n 28-3=...
5+6=... n 30-5=...
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Module 16 - Séance 4 Résolution de problemes
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Résoudre un probleme. "

Ou faire un probleme de la « Boite a énigmes ». 20|13 ({a]|s|6]l7
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Je lis d’abord la question (en noir). Je me raconte lhistoire ef jesscie de
Je s le texte du probléme. SR A K
i Je peux m'aider de la boite &
Le rexte c’est comme une histoire. 5
| Quondjoibiencomprisce Je petsx dlors écrire Fopération
qui se passe, je peux faire qui correspond & mon dessin
un dessin, écrire... pour trouver puis répondre & la question

la réponse @ la question. en faisant une phrase.
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Module 16 - Séance 4 Apprentissage

Jouer au jeu des « Cinq dés ».

Jouer collectivement.




Module 16 - Séance 4 Apprentissage

Avancer dans un mini-fichier.

Selon les besoins.




