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POUR ENSEIGNER AUTREMENT GRACE A UNE
PRATIQUE PEDAGOGIQUE INNOVANTE !

» Des énigmes enthousiasmantes pour créer une dynamigue de classe
et travailler la coopération entre éléves.

» Une immersion dans un univers ludigue et motivant pour
faciliter le réinvestissement des connaissances et des compétences.

> Idéal pour créer une respiration et un temps fort dans la vie de la dasse.

Notions
Nombres et calcul
- Nombres entiers jusqua 999 999 999 i ,
R éci : « Tracés : segment, droite, cercle
- Addition et soustraction de nombres entiers [ PAS RN0A- i bhe S
- Addition des nombres décimaux
Grandeurs et mesures
- Conversion et calcul de longueurs (m, dm, cm, mm)
« Conversion et calcul de durées (heures, minutes, secondes)
« Mesure de l'aire d'un rectangle
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Nombre et calcul Géométrie
- Fractions : représentation, ordre de grandeur « Identification des polygones et solides
- Addition, soustraction, multiplication de nombres entiers « Déplacement sur quadrillage
« Addition, soustraction, comparaison de nombres décimaux Résolution de problémes
et fractions - Problémes logiques
Grandeurs et mesures « Problémes ouverts
« Calcul et conversion de durées
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Nombre et calcul Géométrie
» Nombres décimaux « Les angles d'une figure plane
« Addition et soustraction de décimaux - Les quadrilatéres
« Multiplication de décimaux par un nombre entier « Paralléles et perpendiculaires
- Division des nombres entiers Résolution de problémes
Grandeurs et mesures + Résolution de problémes a étapes
+ Unités de contenances - Programme de construction
- Calcul de longueurs en géométrie

» Calcul des périmeétres et des aires




COMMENT CA MARCHE ?
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