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Thématique(s) IFE :
o Apprentissages et socialisations
e Les ressources pour apprendre et faire apprendre

Texte :

Le LéA CiMéLyon, Circonscriptions de la Métropole de Lyon, s’appuie sur les résultats du projet
OCINAEE -Objets Connectés et Interfaces Numériques a I'Ecole Elémentaire -qui a concu des
situations d’apprentissage des mathématiques mettant en jeu des objets tangibles et numériques
connectés au sein d’'un dispositif de réalité mixte, présenté sur le site www.ocinaee.com.

Pour la premiére année du LéA, les partenaires ont pour objectif d’expérimenter spécifiquement I'un
des jeux, Chiffroscope, pour traiter des questions centrées sur les apprentissages des éléves de
cycles 2 et 3 portant sur la numération décimale des nombres entiers et décimaux.

Un dispositif a été élaboré pour mesurer les apports du jeu sur les apprentissages des 548 éléves
du LéA (253 en cycle 2 et 282 en cycle 3). Un diagnostic initial permet d’établir les caractéristiques
des connaissances des éléves relatives a la numération décimale, notamment le principe de
position et le principe décimal, avant la mise en ceuvre du jeu. Ensuite, les enseignants du LEA ont
en charge d’inscrire 'usage du jeu dans leurs activités mathématiques, en particulier dans une
séquence sur la numération, sur une période de 8 semaines. Enfin, un diagnostic final apres
I'utilisation du jeu permettra d’identifier les connaissances construites par les éleves.

Notre méthodologie prévoit également des observations plus fines lors de l'utilisation du jeu par les
éléves afin d’identifier les stratégies de jeu en lien ou pas avec les apprentissages visés sur la
numeération et le réle de la collaboration entre les éléves dans I'évolution de ces stratégies. Un
échantillon d’éléves des deux cycles sera filmé lors d’'une partie de Chiffroscope. Puis, au cours
d’'un entretien durant lequel les éléves visionneront la vidéo de leur partie, ils seront interviewés sur
leurs choix de réponses et les stratégies employées. Ce recueil plus fin sera ensuite étudié au
travers d’outils d’analyse en cours d’élaboration.

L’élaboration du diagnostic permettant de décrire les connaissances des éléves en numération a
été 'occasion d’une collaboration entre chercheurs et enseignants au sein du LéA. Elle a conduit a
guestionner et identifier les principes de la numération et les pratigues habituelles des enseignants
a ce sujet. 4



Durant la démonstration du forum, vous jouerez au jeu du Chiffroscope. Vous serez mis en situation
d’écrire un nombre a partir d’'un tirage aléatoire de cartes nombres et d’'unités de numération. Vous
pourrez aussi vous rendre compte que le jeu donne une place importante a la collaboration en la
rendant nécessaire pour réussir.

Cette démonstration sera I'occasion d’échanger sur le réle de la collaboration, sur la numération et
sur la facon dont le jeu du Chiffroscope les aborde. La pertinence des principes retenus et leur
cohérence au cours de leur mise en ceuvre a travers le jeu seront débattues : la gestion des
colonnes vides ; la mobilité des unités de numération dans un tableau de numération ; 'absence de
certaines unités de numération alors que nécessaires pour écrire un nombre ; la conversion des
unités de numération ; la taille du tableau de numération.
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