
6ème&3ème Le Grand Raid

1 Avant-Propos

Ce document est le résultat d’une recherche à l’IREM. L’atelier s’intitule : ”innovations
numériques au collège”.

Les niveaux qui ont travaillé sur ce projet sont des 6ème et des 3ème du collège Beauséjour à
Sainte Marie. Les travaux ont été menés alternativement en classe entière, en demi-classe selon
l’organisation de leur emploi du temps.

Ces activités se déroulent tout au long de l’année à travers différents chapitres. Elles peu-
vent jouer plusieurs rôles et agissent comme fil rouge, activités directrices d’une notion. En ce
qui concerne l’organisation, certaines se déroulent sur une séance entière, d’autre sur un quart
d’heure. L’objectif est de rompre la routine dans nos cours, de créer des changements de rythme
qui permettent aux élèves d’être investis, captivés et de ne pas décrocher pendant le cours. Les
changements d’environnement papier crayon, numérique s’entremêlent naturellement et créent
un enthousiasme incroyable. Quand ce dynamisme est instauré les élèves se sentent pleinement
concerner et éprouvent un réel plaisir à aider, expliquer aux autres ce qu’ils ont compris et
appris donc à travailler (peut-être même parfois sans se rendre compte).

Le but est de faire des échanges de travaux et de savoirs faire entre les différents niveaux. Ce
dialogue a été mené en créant des capsules vidéos, des fichiers numériques ou par l’intervention
d’un représentant classe dans les autres classes. L’objectif de cette pratique est de mettre en
situation les élèves au cœur de leurs apprentissages et de la construction de leurs propres savoirs
en utilisant quotidiennement des outils numériques. En adoptant une telle pratique, les élèves
ont la sensation que les outils numériques de leurs vies quotidiennes se retrouvent à l’école,
donc l’apprentissage se fait naturellement et prend tout son sens.

Les thèmes sont issues des situations de la vie quotidienne. Elles ont été développées sous
différentes formes tout au long de l’année.

• Le Grand Raid

• Les Pokémon
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2 Mise en œuvre

2.1 Les différentes phases

• Questionnaire

• Analyse du questionnaire - Tableur

• Présentation du sujet - Scratch

• Analyse d’une vidéo : présentation du Grand Raid

• Créer une tâche intermédiaire : Faire les exercices

• Répondre à la problématique en faisant une étude statistique

• Exercice se rattachant au thème

2.2 Objectifs

• Développer l’autonomie et le sens du travail collaboratif des élèves tout en travaillant
les connaissances et les compétences. Elles sont travaillées de manière progressive et
réinvesties sur toute la durée de l’année.

• Mettre en évidence des situations issues de la vie quotidienne.
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2.3 Dans la grille de référence

2.4 Dans les programmes visées de la classe visée cycle 4 :

3 Questionnaire

Création du questionnaire :
Le questionnaire a été établi par toutes les classes. Suite à ce questionnaire, chaque élève allait
interrogé une personne qui participe au Grand Raid.
Après avoir répondu à toutes les questions les élèves allaient enregistrer leurs réponses dans le
tableur.
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Analyse du questionnaire : Relevé les données sur tableur et analyse grâce au diagramme
en bâton.

Objectifs :

• Utiliser un tableur, pour calculer des indicateurs et représenter graphiquement les données.

• Porter un regard critique sur des informations chiffrées, recueillies, par exemple, dans des
articles de journaux.

• Questionner la pertinence de la façon dont les données sont collectées.

4 Présentation du sujet

Création du dialogue : Création d’un dialogue de présentation sur Scratch.

Objectif et conclusion : Utilisation de scratch et initiation à la programmation.
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5 Introduction du sujet

Étude d’une vidéo : Compréhension orale et pourcentage.

6 Création d’un tâche intermédiaire

Tâche intermédiaire

Objectif : Évaluer toutes les compétences étudiées.

7 Étude statistique

Problématique : Temps d’entrainement par semaine.
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Conclusion : Les réunionnais s’entrainent trop et peut être pas assez spécifiquement. Après
une comparaison avec une étude scientifique.

8 Probabilité

Objectif : Calculer des probabilités dans un contexte simple.

Conclusion : Comprendre et utiliser des notions élémentaires de probabilités.

9 Prolongement et bilan

9.1 Prolongement

• Calcul de vitesse

• Résoudre des problèmes de proportionnalité

• Analyse de graphique

• Comprendre et utiliser la notion de fonction

9.2 Bilan

• Investissement des élèves, motivés

• Élèves plus autonomes, prise d’initiative spontanée

• Assimilation des notions

• Réinvestissement des notions plus naturellement

• Amener les mathématiques à la maison

• Travailler de manière ludique

• Donner du sens aux apprentissages

• Acteurs de leurs apprentissages
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