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Cette version numérique enrichie du fichier de I'éleve permet a I'enseignant de sopprandsies (@)
mettre en ceuvre et d’animer I'ensemble des séquences en fonction de la matllg
démarche préconisée dans le livre du mattre.

Lenseignant peut ainsi animer ses séances :

een prOJetant les pages du fichier de I’éléve (wdeopro;ectlon ou sur TBI/TNI) :

figure sur un quadrilage
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Observe I'exemple. Dessine comme Dédé et comme Picbille.
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e en lan¢ant les animations a utiliser collectivement, exclusivement congues pour

cet ouvrage numérique
Voici quelques exemples :

Roconnaie 2 ot par leus décomposhons
Sur cette image, y a-l 3 portes de maison ?
\ \ Avec quoi peut-on dire 3 ? Avec quoi peut-on dire 4 7

Gliquer longuement sur chaque objet pour vérifir
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Dessin 3 < 1
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Traduction et caligraphie de 4

On a colori 4 doits de Patl

J o carton
Cliquer surlo chiffe 4 pour voir comment i i

=, 7 | [ €
Wy Ty

pet——

- - o

%
O TTT=TT T A
P

Lo difiérence (1 < 5): imaginer les collecions.
Ce n'est pas la bonne réponse.
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4 jetons.
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3 jetons.
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5+9= 745

Imagine qun o o <ot =1,
5-3= 8-7-=
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Lo nombre 10 défini comme 5.+ 5
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' Uaddition dons una situation de réunion
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Combien Maélle a-t-elle dimages ? Et Karim ?
aisir les nombres dans les nuages.
Ciiquer sur Iz fléche pour continuer.

ama | ) mages

Observez. Combien de jetons reste-til dans Ia boite ?
Ecrire le résultat sur lardoise. Cliquer longuement sur la boile pour vérifer.
Corriger si nécessaire.
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Ila mangé 2 pommes. Combien en reste--l ?
Ecrire lo résultat sur 'arde

Cliquer surla afficher une nou
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Cliquer cing fois sur Géom pour qul reproduise la igure.
Puis cliquer surda&ate pour continuer.
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Fonctionnement des animations

e Le texte situé dans le bloc bleu de la partie supérieure de chaque animation s’adresse
exclusivement a I'enseignant. Y sont notées :

— d’une part les indications de manipulation de I'animation : texte en italique ;

— d’autre part les questions ou consignes que I'enseignant est invité a dire a ses éléves : texte en
romain.

Exemples :

Texte a dire aux éléves Indications de manipulation de I'animation

Les 5 premiers nombres dans [@goite de Picbille (1) :

Dans un compartiment, on peut commencer par mettre deux jetons...
Cliquer sur le tas de jetons et draguer tour a tour deux jetons pour les mettre
dans les cases de gauche. Cliquer sur la fleche pour continuer.

Texte a dire aux éleves Indications de manipulation de I'animation

Traduction et calligraphie de 3 -

On a colorié 3 doigts de Patti.
Cliquer sur sa téte jusqu'a faire apparaitre 3 sur le carton. Idem avec Picbille
Cliquer sur le chiffre 3 pour voir comment il s'écrit.
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® En bas de chaque animation, différentes fleches permettent de naviguer :

Décompositions de 3, de 4 et de 5 : écrire toutes les égalités 2

Calculez. Dans quelle maison se range cette addition ?
Saisir le résultat puis cliquer sur le toit pour vérifier.
Cliquer sur la fleche pour afficher une nouvelle opération.

D @D 5>

La fleche « Retour » permet de revenir La fleche « Suivant » permet
a I'étape précédente. de passer a I'étape suivante.

Addition de 3 nombres et introduction du nombre zéro (niveau 2)

1) Cliquer sur le tiroir pour vérifier qu'il est vide. 2) Trois fois de suite : cliquer sur la roue
et observer I'addition se compléter. 3) Saisir le résultat.
4) Veérifier en cliquant a nouveau sur le tiroir et corriger si nécessaire.

La fleche « Rejouer » permet de remettre 'animation a La fleche « Situation suivante »
son début. Si 'animation propose plusieurs situations permet d’afficher une situation
mathématiques, cliquer sur Rejouer permet de revenir au mathématique similaire mais
début de la situation en cours. avec des données différentes.
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e Certaines animations proposent une trousse pour annoter directement l'activité :

Tracer a la regle (2) |

Couic-Couic a fait trois erreurs.
Entourer chacune d'elle avec le crayon.
Cliquez sur la fleche pour continuer.

La gomme permet d’effacer ce qui a été Le crayon de la trousse permet d’annoter
tracé avec le crayon de cette trousse. directement I'animation. Il s’utilise avec le
stylet du TBI ou avec la souris de I'ordinateur.

e De nombreuses animations demandent de cliquer longuement sur un élément (boite
de Picbille, carton tenu par la maitresse...) pour voir par transparence ce qu’il contient et mener

une vérification avec les éléves.
r Les 5 premiers nombres dans la boite de Picbille (1) |
Le couvercle est fermé mais Picbille imagine les jetons derriére le couvercle :

deux Ia, un au milieu et encore deux la : cing en tout.
Cliquer longuement sur le couvercle de gauche pour voir les jetons par transparence.

Transparence du couvercle de la boite pour voir les jetons qu’elle contient.
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* Toutes les animations sont interactives et la plupart nécessitent qu’un résultat numérique soit
saisi. Afin de controler la validité du résultat, cette saisie doit se faire au clavier.

Exemples :
— Saisie d’un nombre dans un nuage :

2 La différence (n 5) : imaginer les collections

La différence (n_5) : imaginer les collections

Ceest la bonne réponse.

Imaginez les jetons de Maxibille et de Minibile.
Ecrivez sur votre ardoise le nombre de jetons que Picbile doit apporter. Cliquer sur Maxibille pour voir ses jetons. Idem pour Minibille.
Saisir au clavier ce nombre dans le nuage et lire la nouvelle consigne. Cliquer sur Picbille pour vérifier
Jai Jai
4 jetons. 4 jetons.
\ /
— —
Jai Jai
3 jetons. 3 jetons.
I 1
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— Saisie d’'un nombre dans une ardoise :

Introduction du signe « + » dans une situation d'ajout (niveau 2) Introduction du signe « + » dans une situation d'ajout (niveau 2)
Imaginez ol se met le nouveau jeton.
Combien y a-t-il maintenant de jetons dans la boite ? Ecrivez
Cliquer longuement sur la boite pour vérifier. Corriger si nécessaire.

Imaginez ol se met le nouveau jeton.
Combien y a-t-l maintenant de jetons dans la boite ? Ecrivez.
Cliquer longuement sur la boite pour vérifer. Corriger si nécessaire.

¢ Traitement de I'erreur : comprendre pourquoi le résultat est erroné
En cas d'erreur, les animations offrent systématiquement une visualisation explicative de la

situation afin que les éleves comprennent I'erreur et la corrigent.
Exemples :

La différence (n 5) : imaginer les collections =] La différence (n 5) : imaginer les collections

Ce n'est pas la bonne réponse.
Cliquer sur Picbille pour voir ce qu'il imagine.
Cliquer sur la fiéche <) pour recommencer

Ce n'est pas la bonne réponse.
Cliquer sur Picbille poyr voir ce qu'il imagine.

Cliquer sur la fiéche <) pour recommencer
/ ' /
Jai Jai
4 jetons. 4 jetons.
\ \ U
s -
Jai ) Jai
3 jetons. 3 jetons.
f I
L= L=

1. Le nombre saisi ne correspond pas au 2. Au clic sur Picbille, les jetons sont visibles, reliés
résultat attendu : le nuage se met en rouge. Ici, et entourés. On peut alors revenir a I'écran
on clique sur Picbille pour comprendre I'erreur. précédent et saisir une nouvelle réponse.
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¢ Traitement de l'erreur : comprendre pourquoi le résultat est erroné (suite)

Exemples :

Introduction du signe « + » dans une situation dajout (niveau 2)

Imaginez ou se met e nouveau jeton.
Combien y a-tl maintenant de jetons dans la boite ? Ecrivez.
Cliquer longuement sur la boite pour vérifier. Corriger si nécessaire.

1. Un nombre est saisi pour compléter I'égalité.
Pour savoir si ce résultat est juste, il faut cliquer
longuement sur la boite pour vérifier : les
couvercles deviennent transparents et on voit
le nombre de jetons qu’elle contient.

Soustraction (n 5) : calculer mentalement

Cliquer sur la téte de la maitresse pour qu'elle cache 3 traits
Imaginez ce quelle a fait
Saisir la réponse puis cliquer sur la fléche pour vérifier

1. Aprés le mouvement de la maitresse,
il sagit de compléter I'égalité...

Soustraction (n 5) : calculer mentalement

La maitresse a basculé son carton et elle va cacher 3 trats.
Cliquer sur la téte de la maitresse. Corriger la réponse si nécessaire.
Puis cliquer sur la fléche pour afficher une nouvelle situation.

3. Sur I'écran de vérification, les traits sur le
carton sont visibles. On observe a nouveau le
mouvement de la maitresse...

© RETZ « J'apprends les maths avec Picbille CP » MNE

Introduction du signe « + » dans une situation d'ajout (niveau 2)

Imaginez ol se met le nouveau jeton.
Combien y a-t-il maintenant de jetons dans la boite ? Ecrivez
Cliquer longuement sur la boite pour vérifer. Corriger si nécessaire.

2. Les couvercles sont transparents et on voit
le nombre de jetons : le résultat incorrect
se met alors en rouge. On doit le modifier.

Soustraction (n 5) : calculer mentalement

Cliquer sur la téte de la maitresse pour qu'elle cache 3 trats.
Imaginez ce quelle a fait
Saisir a réponse puis cliquer sur la fléche pour vérifier.

2. Un nombre est saisi pour compléter I'égalité.
L'écran suivant permet de visualiser la situation
et de vérifier I'égalité.

Soustraction (n 5) : calculer mentalement

La maitresse a basculé son carton et elle va cacher 3 traits.
Cliquer sur a téte de la maitresse. Corriger la réponse si nécessaire.
Puis cliquer sur la fléche pour afficher une nouvelle situation.

4. Le résultat incorrect se met alors en rouge.
On doit le modifier.



Fonctionnalités du manuel numérique enrichi
http://www.editions-retz.com/numerique_aide.html

La vidéoprojection avec ordinateur ou TBI/TNI
permet d’introduire encore plus d’interactivité.
Lapplication « manuel numérique enrichi »
propose les fonctionnalités générales suivantes :
zoom, trousse, cache, spot, relier, écrire,
souligner, entourer...

Z00M

Il est possible de zoomer sur n’importe quel
élément de la page en utilisant la fonction Zoom
de la barre d’outils inférieure :

TROUSSE

Pour annoter les pages ou mener une activité en
classe, deux trousses sont a votre disposition : la
trousse « éléve » et la trousse « enseignant ».

Trousse éléeve )
mEman [Felv el L JR - |

Trousse enseignant

La trousse « enseignant » propose un large
choix d’outils pour préparer et animer vos
séances :

— le traitement de texte pour personnaliser
vos cours avec des fonctionnalités avancées :
caractéres phonétiques, scientifiques, pose
de liens internet... ;

— le surligneur pour mettre en exergue des
mots ou des phrases clés ;

— la fleche, le trait ou encore les formes
géométriques pour pointer des éléments ou
créer des blocs.

LARDOISE

LUardoise est a votre disposition pour faire un
aparté avec vos éleves pendant le cours. Loption
lignes seyes permet notamment de les entrainer a
'apprentissage de [I'écriture, des nombres
notamment, sur TNI.

La fonction Cache permet de dévoiler
contenus affichés au fur et a mesure.

les
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Loutil Spot permet de focaliser I'attention de la
classe sur un élément spécifiq

ue:
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LONGLET « RESSOURCES »

Il permet de retrouver toutes les ressources
présentes dans le manuel numérique. Elles sont
classées par page, par chapitre ou par typologie
de ressources : animations, images, etc.
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LONGLET « MES COURS »

Il permet de compléter les documents proposés
dans le manuel avec vos propres ressources.
Préparez vos cours en sélectionnant des
ressources, pages, blocs de pages de votre
manuel et en important vos propres images et
documents.

Structurez vos cours par simple glisser-déposer.
Vous pourrez alors soit projeter directement votre
sélection, soit la mettre en page a l'aide des
nombreux outils de la trousse.

En mode vidéoprojection, vous aurez également
la possibilité d’annoter votre cours, de faire réagir
les éléves et de sauvegarder une trace de la
séance.



