	
	 PROJET P2



Le projet

AXE : axe de l'implication dans le milieu.
DISCIPLINE DOMINANTE : les mathématiques
DISCIPLINES TOUCHEES : mathématiques, français, art et TIC

SUJET : Créons un jeu numérisé qui nous permettra de travailler les calculs en classe avec nos tablettes.
COMPETENCES TRANSVERSALES PRIVILEGIEES :
→ Relationnelles :
Se connaitre, avoir confiance en soi (identité).
Connaitre l'autre et ses différences (relation).
S'impliquer dans la vie sociale (engagement).
→ Instrumentales :
Communiquer.
Mettre en œuvre.
DOMAINE(S)/SOCLES/COMPETENCES VISEES :
	Domaine(s)
	Compétences socles

	Les nombres 






Parler 

	1.3 Calculer
1.3.3 Construire des tables d’addition et de multiplication, en comprenant leur structure, et les restituer de mémoire
1.3.6 Utiliser des propriétés des opérations
1.3.9 Vérifier le résultat d’une opération
1.3.12 Utiliser les conventions d’écriture mathématique   

4.1 Orienter sa parole en fonction de la situation de communication
4.1.2 Orienter sa parole en pratiquant une écoute active (en posant des questions, en reformulant…)
4.1.3 Orienter sa parole en utilisant des procédés linguistiques qui garantissent la relation (courtoisie, tours et temps de parole…

4.2 élaborer des significations
4.2.1 Présenter le message (élaboré personnellement ou non) ou y réagir

4.4 Assurer la cohérence du message
4.4.1 Organiser la progression des idées





PRE-REQUIS :
→ Travailler en groupe.
→ Connaitre le fonctionnement de kahoot
→ Connaitre le fonctionnement des tablettes



INTENTION(S) :
Amener les enfants à aboutir à une tâche collective, impliquant et motivant chacun des participants qui réaliseront une production finale à faire vivre à la classe. Le projet donne du sens aux apprentissages qui permettront le bon déroulement et l'aboutissement de ce dernier.
→ Les enfants créeront un jeu via la plateforme kahoot qui leur permettra de travailler les calculs en classe avec des tablettes. Le jeu générera un code pin qui sera propre à chaque enfant. Chaque jour, un enfant sera tiré au sort. C’est celui choisi par le hasard qui fait vivre ses calculs aux autres. 
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DEMARCHE METHODOLOGIQUE
1. SENSIBILISATION
1.1. Le projet : qu’est-ce que c’est ?
 Activité par laquelle un groupe d’apprenants atteint un but à portée sociale qu’il s’est fixé.
Réponses des enfants : 
· C’est quelque chose que l’on réalise ensemble.
· On choisit tous ensemble une activité.
1.2. Boite à idées



1.3. Idées proposées
· [bookmark: _Hlk64286555]Faire un grand bricolage
· Écrire une pièce de théâtre 
· Écrire un livre sur la classe
· Réaliser un calendrier de l’avent avec des calculs
· Faire une exposition sur le skateboard
· Cuisiner une collation saine
· 

Rôles de I
- Noter tous les projets.
- Lire les projets à tous.
- Verbaliser les idées.
- Prendre toutes les idées sans juger.
- Informer les Es si besoin.
- Favoriser la participation de tous.




2. PROJECTION
2.1. Analyse des contraintes, des potentialités et de la faisabilité
· Faire un grand bricolage  plus de précisions
· Écrire une pièce de théâtre  compliqué car manque de temps pour les costumes, la mise en scène, etc
· Écrire un livre sur la classe 
· Réaliser un calendrier de l’avent avec des calculs 
· Faire une exposition sur le skateboard  activité qui sera préparée plus tard dans l’année (les trésors)
· Cuisiner une collation saine  l’école propose déjà des collations saines

2.2. Choix du projet
Nous avons décidé de partir sur l’idée du calendrier de l’avent qui propose des calculs en modifiant un peu le concept.
Le projet a été choisi à l’unanimité à l’aide d’un vote.
2.3. Projet décidé
« Créons un jeu en ligne sur la plateforme kahoot afin de proposer des calculs à réaliser en classe. »

Rôles de I
- Aider les Es à regrouper les projets semblables.
- Envisager avec les Es les faisabilités (en lien avec le règlement, le matériel, le coût, le temps).
- Analyser les apprentissages possibles au travers du projet (faire le lien avec le programme).

3. PLANIFICATION 
	Quoi

	Qui
	Quand
	Où
	Avec quoi

	1. [bookmark: _Hlk64465163]Fixer qui commence par personnaliser la boite et qui commence par inventer les calculs.

2. Vivre un jeu kahoot

3. Personnaliser la boite/ inventer les 5 calculs par personne.


4. Créer la carte


5. Créer les kahoot


6. Terminer les cartes

7. Tester le jeu

8. Rituel après récré


9. Évaluer le projet





	Tout le monde




Tout le monde

Groupe 1 & groupe 2 puis échange


Un par un avec I

Tout le monde


Un par un

Tout le monde

Tout le monde


Tout le monde
	Jeudi 25




Mercredi 24

Jeudi 25




Jeudi 25


Vendredi 26


Vendredi 26

Lundi 1er 

2, 3, 4 et 5 mars

Vendredi 5 mars
	En classe




En classe

En classe




En classe


En classe


En classe

En classe

En classe 


En classe
	Le calendrier



Les tablettes
Une feuille de papier et des crayons


L’ordinateur


Les tablettes

Ordinateur

Tablettes 

Tablettes




3.2. Planification des apprentissages (tableau de l’enseignant)

	Activités fonctionnelles
	Activités de structurations

	
1. Fixer qui commence par personnaliser la boite et qui commence par inventer les calculs.

2. [bookmark: _Hlk64464516]Vivre un jeu kahoot



3. Personnaliser la boite

4. Inventer les 5 calculs par personne.


5. Créer la carte


6. Créer les kahoot


7. Terminer les cartes

8. Tester le jeu

9. Rituel après récré


10. Évaluer le projet


	
1 /




2. Mathématique : nombres et opérations : calculer


3. Art : technique du crayon de couleur

4. Mathématique : nombres et opérations : inventer des opérations
TIC : Traitement de texte

5. TIC : utilisation de word


6. TIC : utilisation de la plateforme kahoot


7. TIC


8. /

9 /


10 Français : savoir-parler : donner son ressenti



3.3. Planification des apprentissages (tableau de l’enseignant)

	

	LUNDI
	MARDI
	MERCREDI
24/02
	JEUDI
25/02
	VENDREDI
26/02

	8h30

	
	
	
EPC
	Découverte g j 
	Référentiel « g-j »

	9h20

	
	
	
	
	+ devoir
+ JDC

	10h10
	
	
	
	
	

	10h30

	
	
	
Défis des 100 jours
	Table de 3 démarrage
	Grandeur demi-groupe

	11h20

	
	
	Projet : jeu kahoot
	
	Grandeur 

	12h15
	
	
	
	
	

	13h30





	
	
	[image: ]
	Projet chantier : réalisation
Boite + création des calculs
	Projet chantier : réalisation
Création du jeu et des cartes








	

	LUNDI
01/03
	MARDI
02/03
	MERCREDI
03/03
	JEUDI
04/03
	VENDREDI
05/03

	8h30

	
GYM

	Nombres : autour de 1OO

	
EPC
	Découverte du son ouille
	Référentiel ouille

	9h20

	
	
	
	
	

	10h10
	
	
	
	
	

	10h30

	Projet : test utilisation
	Micro leçon déterminants
	Dictée « g, gu »
Projet : utilisation
	Projet : utilisation
	Projet évaluation

	11h20

	Lecture / écriture 
	Projet : utilisation
	La table de 3
	
	Demi-groupe

	12h15
	
	
	
	
	

	13h30





	
14h : Ateliers orthographe
Exercices sur le son g, gu
	Demi groupe
	[image: ]
	Éveil historique : comment vivaient nos grands-parents à notre âge
	Éveil historique : l’école d’autrefois 

	
	
	
	
	
	



4. REALISATION
/

1.	Vivre un jeu kahoot.
Intention : Au terme de l’activité, l’enfant aura vécu le fonctionnement du jeu une première fois.
	Mercredi 24 février
Dans le cadre de la journée des 100 jours (c’est le centième jour d’école), les enfants vont vivre plein d’activités en rapport avec le nombre 100. 
Parmi ces activités, on retrouve le kahoot qu’ils vont suivre une première fois en tant qu’acteur.

	

	I demande aux Es de faire des équipes de deux et de prendre une tablette (il n’y a que 12 tablettes).
Une fois que c’est fait, les Es se connectent au jeu et on peut commencer.

	Les Es répondent aux questions du jeu.


2. Fixer qui commence par personnaliser la boite et qui commence par inventer les calculs.
Intention : Au terme de 2 minutes, les Es auront former les deux groupes pour les activités.
	Jeudi 25 février
I demande aux Es de faire deux groupes.
Le premier groupe fera l’activité d’art pour décorer la boite.
Le second groupe créera individuellement sur une feuille les 5 calculs qu’ils proposeront dans leur kahoot.
Après 25 minutes, les deux groupes échangent les rôles.

	Es forment les groupes et prennent le matériel adéquat.



3. Personnaliser la boite.
Intention : au terme de l’activité l’enfant aura réalisé son chatoportrait et sera prêt à le coller sur la boite.
	Jeudi 25 février
Consigne :
Puisque vous êtes une classe de petits chats malins, vous allez pouvoir personnaliser notre boite à projet avec votre chatoportrait.
Qu’est-ce qu’un chatoportrait ?

Vous allez donc dessiner la façon dont vous vous voyez en tant que petit chat de la classe. Peut-être un petit chat souvent fatigué, un petit-chat super malin à qui vous dessinez des lunettes, un petit chat qui lit des livres en chantant, …
Vous allez réaliser votre petit chat. Il n’y a pas de mauvaises représentations.

Pour vous aider, vous pouvez vous inspirer d’images de chats disposées dans le coin de la classe.

Amusez-vous. Quand vous aurez fini, nous collerons vos dessins sur la boite.
	




C’est un mélange entre un chat, et un autoportrait.






Prendre des photos

	
	Matériel :
· Feuille A6 pour chaque enfant (21)
· Images de chats – aides
· Crayons de couleurs
· Colle
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4. Inventer 5 calculs par personne.
Intention : au terme des 25 minutes, l’enfant aura créé ses 5 calculs et les auras fait corrigés par I.
	I demande aux Es d’écrire sur une feuille 5 calculs jusque 20 du même style que ceux qu’ils réalisent en classe.
Exemples :
· 20 - ….. = 6  14
· …. + 9    = 16  7
· ….

Une fois que les calculs sont rédigés, avec la bonne réponse, les Es les montrent à I.
Si I valide, ils peuvent commencer le dessin du petit chat.
S’ils l’ont déjà fait, ils essaient de comprendre comment créer le kahoot.

	Matériel :
· Une feuille pour écrire les calculs
· De quoi écrire






5. Créer la carte.
Intention : au terme de l’activité, l’enfant aura créé et personnalisé sa carte.
	Jeudi 25 et vendredi 26 février

I appelle les Es un par un pour qu’ils viennent créer leur carte sur word.


	Matériel :
· Ordinateur

Démarche à suivre :
1) Insérer un rectangle, futur contour de la carte





2) Personnaliser le contour





3) Personnaliser le remplissage 




	

4) Personnaliser le cadre pour la future photo
[image: ]

	


5) Écrire son prénom en dessous de la photo

6) Insérer le cadre pour le code



Carte exempleCODE :

…………….


[image: ]
JULES








6.  Créer les kahoot.
Intention : au terme de l’activité, l’enfant saura créer un jeu sur la plateforme kahoot.
	Vendredi 26 février

I demande à ceux qui ont fini le chat et les calculs de réaliser leur jeu kahoot.

Pour ce faire, les es prennent les tablettes mises à disposition et se rendent sur l’application kahoot.

I explique la démarche à suivre puis projette le rappel au tableau.

























	


Démarche à suivre :
1) Connecte-toi sur l’application.
2) Sélectionne « créer » en bas de la tablette.
3) Ajoute une image si tu le souhaites (ce n’est pas obligé).
4) Écris ton prénom pour le titre.
5) Ne donne pas de description.
6) Sélectionne « ajouter une question ».
7) Sélectionne « quiz ».
8) Choisis un minutage de 30 secondes.
9) Écris ton premier calcul et ajoutes-y les propositions.
N’oublie pas de cocher la bonne proposition.
10) Appuie sur le plus en bas à droite.
11) Recommence jusqu’à ce que tu aies écrit tous tes calculs.


Au tableau :

[image: ]





	Lorsque les premiers ont fini, ils expliquent aux autres comment faire.

	





7. Tester le jeu.
Intention : au terme de l’activité les enfants auront testé leur jeu et auront émis une critique de ce que l’on pourrait modifier.
	I demande à un élève d’aller piocher une carte au hasard dans la boite à projet.

La carte tirée, les Es font des équipes de deux et vont chercher une tablette.
Ils écrivent le code pin de la carte et rejoignent la partie.
Une fois que tout le monde a rejoint, le test peut commencer.
	Matériel :
· 12 tablettes




8. évaluation du projet :
	Les enfants sont assis en cercle au coin tapis.
I explique que nous allons évaluer ensemble le projet mené durant ces 10 jours.
Pour ce faire, I va compter jusque 3, et lorsque I dira 3, les Es montreront leurs mains.

Si elles sont grandes ouvertes, c’est que l’enfant a apprécié réaliser le projet et qu’il n’a rien à changer.

S’il y en a avec une ouverte et une fermée, c’est que le projet était chouette dans l’ensemble mais il y a deux ou trois petites choses que l’enfant aurait aimé modifier.

Si les deux mains sont fermées, c’est que l’enfant n’a pas vraiment apprécié réaliser le projet. Il explique alors ce qui lui a déplu et ce qu’il aurait préférer faire.
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