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Bienvenue a JUMP Math et a votre Guide de
I’enseignant pour la maternelle

JUMP Math, c’est ...

JUMP Math est un organisme philanthropique primé dont la mission est d’aider les gens a
mener une vie plus épanouie. Le matériel et le perfectionnement professionnel de JUMP Math,
fondés sur la recherche, substituent a I'anxiété liée aux mathématiques une compréhension et
un amour de cette discipline chez les éléves et les éducateurs.

Caractéristiques de JUMP Math

Voici les caractéristiques de JUMP Math :

* Renforcement de la confiance
* Interrogation structurée

* Exercice guidé

* Enseignement étayé

» Evaluation continue

* Individualisation

 Calcul mental

Renforcement de la confiance

JUMP Math reconnait que I'anxiété liée aux mathématiques constitue un obstacle important a
I'apprentissage pour de nombreux éléves. La recherche en cognition qui montre que le cerveau
peut étre modifié par I’éducation révele également que celui-ci ne peut pas enregistrer les
résultats de I’enseignement s’il n’est pas attentif. Cependant, le cerveau d’un éléve ne peut
étre vraiment attentif que si I'éleve est confiant et enthousiaste et considere qu’il y a un intérét
a participer aux activités. L’approche JUMP Math réduit I'anxiété liée aux mathématiques en
s’appuyant sur la réussite par petites étapes. Lorsque les éleves en difficulté sont convaincus
qu’ils ne peuvent pas suivre le reste de la classe, leur cerveau commence a travailler moins
efficacement, car ils ne sont jamais assez attentifs pour consolider complétement les nouvelles
compétences ou développer de nouvelles voies neuronales. C’est pourquoi il est si important
de doter les éleves des compétences nécessaires pour participer aux legons, et de leur donner
I'occasion de se distinguer en répondant a des questions devant leurs camarades de classe.

Interrogation structurée

L'interrogation structurée est une approche pédagogique équilibrée qui integre un enseignement
formel combiné a un exercice guidé et indépendant. Dans les legcons de JUMP Math, on attend
des éléves qu’ils déduisent les concepts et résolvent les problémes eux-mémes, mais I'enseignant
fournit suffisamment de conseils rigoureux pour s’assurer que cela se produit avec tous les éleves
et pas seulement avec les plus avancés. Les éleves acquieérent une compréhension conceptuelle
approfondie et une habileté de calcul.

Exercice guidé

Dans le cadre de I'exercice guidé, les enseignants proposent aux éléves une activité pratique
ciblée qui suit immédiatement I'enseignement d’une compétence ou I'étape d’étayage d’un
concept. Cet exercice guidé permet a I'enseignant d’évaluer et de confirmer en permanence
la compréhension et la compétence des éléves.

Guide de I’enseignant pour la maternelle



Enseignement étayé

L’enseignement étayé est un exercice pédagogique efficace qui consiste a revoir et a
introduire de nouvelles notions et compétences par petites étapes progressives directement
liées a I'apprentissage antérieur et s’appuyant sur celui-ci. Chaque legon propose une série
d’explorations soigneusement étudiées dans lesquelles chaque nouveau concept découle du
précédent. Les éleves sont plus susceptibles de faire des découvertes si la progression des
notions est logique pour eux, sans les submerger.

Evaluation continue

La progression de I'apprentissage contenue dans chaque lecon de JUMP Math permet une
évaluation active et constante, souvent appelée « évaluation continue ». Grace a I'observation,
a l'interrogation et a l'interaction avec les éléves pendant leur séance de travail, les enseignants
sont en mesure de vérifier la compréhension, de repérer et de corriger les erreurs de
compréhension, et de moduler I'enseignement par des interventions opportunes. L’évaluation
continue donne souvent une image plus précise et plus compléte des habiletés d'un éleve et
exerce une influence positive sur I'apprentissage.

Individualisation

JUMP Math reconnait que les classes sont diverses dans leur composition et leurs besoins,
et que le niveau d’attention, de concentration, de participation, de vitesse de traitement et
de disposition a explorer et a démontrer son apprentissage varie d’un éléve a 'autre. Afin de
soutenir cette diversité, les lecons de JUMP Math et les ressources de soutien fournissent
des approches multiples pour explorer, exercer et évaluer les compétences. Les enseignants
peuvent moduler le développement des compétences sans faire de distinction entre les
résultats de leurs éleves en organisant les lecons en courts blocs d’enseignement et en posant
des questions d’étayage, en attribuant des activités pratiques en classe et dans les centres
d’activités, et en proposant des questions complémentaires. Avec JUMP Math, I'objectif de
chaque lecon est la maitrise et chaque éleve est soutenu pour atteindre cet objectif.

Calcul mental

Le calcul mental représente un cadre mathématique qui comprend la logique numérale,
I’habileté de calcul et I'application des concepts de chiffres par le biais d’exercices volontaires
et variés, et non d’une simple mémorisation. Avec JUMP Math, le calcul mental est exploré par
des exercices réguliers.

Guide de I’enseignant pour la maternelle
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Matériel pédagogique JUMP Math

JUMP Math a congu un matériel varié pour vous aider a enseigner les mathématiques.
Dans cette section, nous décrirons les caractéristiques et composants suivants du matériel

pédagogique JUMP Math :

 Table des matieres du Guide de

* Lecons interactives (PPT)

’'enseignant ¢ Fiches reproductibles (FR)

* Calcul mental * Cahiers
* Se préparer aux mathématiques a

e Quitils d’évaluation

la maternelle ¢ Corrélations avec le curriculum

e Présentations des unités
* Plans de lecon

Table des matieres du Guide de I'’enseignant

La table des matieres du Guide de I'enseignant contient des informations sur I’endroit ou

trouver chaque composant, ainsi que des précisions sur les exigences du programme scolaire
provincial pour chaque legon. Les legons sont marquées comme obligatoires, recommandées ou
facultatives pour chaque province. Les legons étiquetées comme obligatoires sont nécessaires
pour couvrir le curriculum. Les lecons étiquetées comme recommandées contiennent du matériel
qui sera utilisé dans les lecons futures. Les lecons étiquetées comme facultatives couvrent le
matériel qui n’est pas requis par le curriculum ou dans les legons futures.

Calcul mental

\

Le calcul mental représente un cadre mathématique qui
comprend la logique numérale, I'habileté de calcul et
I’application des concepts de chiffres par le biais d’exercices
volontaires et variés, et non d’'une simple mémorisation. Les
concepts essentiels du calcul mental, les compétences ainsi
que les évaluations qui peuvent étre utilisés tout au long de
I'année sont présentés dans cette section (voir p. A-23).

Se préparer aux mathématiques

a la maternelle

La premiére unité du Guide de 'enseignant pour la maternelle
est un ensemble de lecons axées sur les jeux et activités
mathématiques. Les régularités, le classement de base et

les compétences de pré-écriture sont enseignés par le biais
d’histoires et de jeux. Les éleves commenceront également

a apprendre les techniques pédagogiques utilisées dans les
lecons JUMP Math, telles que les signes et le tour de parole.

Liste de vérification de I'habileté de comptage

Réciter la

Nom de I'éléeve chiffres d

jusqua 100
(facultatif)

Calcul mental - Guide de I'enseignant pour la maternelle

Celles-ci peuvent étre utilisées pendant 2 a 3 semaines au début de I’'année pour faciliter
I’entrée des éléves en classe de mathématiques et pour contribuer a ce que tous les éleves
atteignent un niveau commun de confort avec les mathématiques en prématernelle. Tout au
long de I'année, les activités de cette unité peuvent étre utilisées pour construire et renforcer

les compétences nécessaires.

Guide de I’enseignant pour la maternelle



Présentations des unités
Chaque unité commence par une présentation qui est concue pour servir d’appui a la planification.
Les présentations des unités comprennent une partie ou la totalité des éléments suivants :

* Apergu des sujets traités dans 'unité

 Spécifications relatives au respect de votre curriculum

* Remarques sur le matériel et le vocabulaire utilisés dans les legons, le cas échéant
* Descriptions des activités qui sont utilisées fréquemment dans 'unité

Guide de I’enseignant pour la maternelle
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Plans de lecon
Les plans de lecon JUMP Math guident les enseignants a travers une progression du développement
des compétences et des concepts fondamentaux, offrant des occasions variées de guider I'exploration,
la pratique et I'apprentissage des éléves. Les plans de cours fournissent des explications claires et des
conseils explicites sur la maniére d’introduire un concept a la fois, d’explorer les concepts et d’établir
des liens entre eux, d’évaluer rapidement les éleves, d’améliorer I'apprentissage grace a des activités
interactives et de stimuler les éléves avec des questions bonus. Les compétences en matiére de
résolution de problemes sont développées progressivement tout au long de la legon grace a une série
de questions d’approfondissement et de discussions enrichies. Les plans de legon sont congus pour
étre utilisés en conjonction avec les fiches reproductibles, les diapositives de legons numeériques et les
pages correspondantes des Cabhiers.

Pages du Cahier
correspondant a
cette legon.

“Indication

permettant de
savoir si la legon
est obligatoire,
recommandée
ou facultative
pour couvrir le
curriculum de
votre province.

De nouveaux

Année

|— Numéro de la lecon

LN = Logique numérale
ME = Mesures
G = Géométrie

RA = Les régularités et I'algebre

Yy

——p Pages 32-33

—> EXIGENCES DU
CURRICULUM
AB : obligatoire
C.-B. : obligatoire
MB : obligatoire
ON : obligatoire

VOCABULAIRE
cadre a cinq cases
plus

tout

LNM-45 Décomposer le chiffre 5

Objectifs <

Les éleves décomposeront 5 de diverses facons, en utilisant des
objets et des images, et utiliseront ces décompositions pour
répondre a des questions sur les fagons de partager ou de
partitionner cing choses.

CONNAISSANCES PREALABLES REQUISES <&

Savoir compter jusqu’a 5

MATERIEL <@

7 grenouilles en papier agrandies de la FR Cartes d’animaux (1) (p. S-18)
craies ou marqueurs rouges et jaunes

FR Cartes de jeu (p. S-12)

2 crayons par éléve

FR Cadre a cinq cases (p. L-48) ou cadres a cinq cases fabriqués a

PTD= Probabilité et traitement de données

Titre de la legon

L’objectif de la
legon

Compétences et
concepts requis
par les éleves

pour cette lecon

Le matériel
et les outils

termes de partir de cartons d’ceufs z . N
b lail 5 pions a deux faces, 5 haricots secs peints sur un cété ou 5 blocs de pe,dagoglques a
vocabuiaire chacune des deux couleurs par éléve preparer pour la
apparaissent en gobelets en papier (voir Centre d’activité 1) lecon
d Ia li FR Obtenir 5 (p. S-14, voir Centres d’activités 1 a 3 et Exercices g .
gras ans la liste complémentaires 1 et 2)
de vocabulaire 5 quilles en plastique ou bouteilles d’eau en plastique vides et une balle
T molle par éléve ou par paire d’éléves (voir Centre d’activités 2)
et en italique
P
/OquU ils sont = P> Exercice de comptage. Exercez-vous a compter jusqu’a 80. Compter en
Afini £ avant et a rebours en dega de 5. Dites les chiffres de 1 a 5 dans un ordre
d;af/n/s dalns /es g aléatoire et pour chaque chiffre DEMANDEZ : Quel est le prochain chiffre?
p ans de egon' % Présentation des cadres a cinq cases. Dessinez ce qui suit au tableau :
2 EEEEE
) B Indiquez I'image et DITES : Il s’agit d’un cadre a cinq cases. Il contient
Suggestlons S cing cases. Comptez (ou demandez & un volontaire de compter) les cases.
3 § DITES : Le cadre nous aide a compter rapidement. S'il y a une chose dans
pOUf S exercer § chaque case, alors il doit y avoir cing choses en tout.
au calcul mental § DEMANDEZ : OU peut-on voir le chiffre 5 ailleurs? OU avons-nous cing sur
H notre corps? (doigts d’une main, orteils d’un pied) DITES : Nous pouvons
© utiliser cing doigts de notre main pour nous aider a penser au numéro 5.
Apposez cing grenouilles en papier sur la tableau, une dans chaque case
du carde a cing cases. DEMANDEZ : Combien y a-t-il de grenouilles? (5)
DITES : Puisqu'il y a cing cases et qu’il y a une grenouille dans chaque
case, il doit y avoir cing grenouilles. Retirez toutes les grenouilles, puis n’en
remettre que trois, une par boite, de gauche a droite. DEMANDEZ : Y a-t-il
cing grenouilles maintenant? (non) Comment le savez-vous en regardant
Logique numérale M-45 L-13
. 5 .
Guide de I’enseignant pour la maternelle A-5



Des invites
précises
fournissent des
suggestions de
formulation.

La notion
principale ou
le concept
principal de
chaque partie
de la legon
figure en gras
au début d’un
paragraphe.

De nombreuses
lecons
comprennent
des activités.

Les types
d’activités
peuvent

inclure des
activités a deusx,
individuelles

ou en groupe,
et actives ou
créatives.

DEMANDEZ : Combien dans la deuxiéme partie? (0) Ecrivez « 0 ». DITES :
5 est égal a 5 et 0 de plus.

COOO0

5estégala5et0

\

P Séparation de 4 en groupes. Dessinez ce qui suit au tableau :

0000

DEMANDEZ : Combien de cercles ai-je dessinés? (4) Tracez une ligne pour
montrer 3 et 1. DEMANDEZ : Quelles parties cette image montre-t-elle?
(3 et 1) Ecrivez « 4 est égal a 3 plus 1 » sous I'image.

Redessinez I'image sans la ligne de séparation et écrivez « 4 est égal a
2 plus 2 » sous I'image. Demandez & un volontaire de tracer la ligne pour
montrer la décomposition. Répétez pour 4 est égal a 0 et 4.

COPYRIGHT © 2017, 2020 JUMP MATH : NE PAS REPRODUIRE,

g ACTIVITE

Dominos d’addition. A 'avance, créez des cartes en utilisant la FR
Cartes de jeu. Sur le coté gauche, affichez une image de trois, quatre
ou cing cercles dans un cadre, avec une ligne les séparant en deux
groupes. Sur le coté droit, écrivez une équation d’addition. Assurez-
vous que le coté droit de chaque carte peut correspondre au coté
gauche d’une autre carte, et vice versa. Exemple :

4 est égal
azet2

Joueur 1 pose une carte et lit les deux représentations d’équations.
Pour la carte affichée, le joueur dirait : « J'ai 4 est égal a 3 et 1 et 4 est
égal a2 et 2 ». Le joueur dont la carte correspond a I'équation du
c6té droit place ensuite sa carte pour former une chaine. Démontrez
comment jouer le jeu avant de diviser la classe en petits groupes.
Chaque joueur joue une fois.

Centres d’activités <

1. Cinq pions (voir la présentation de I'unité, p. L-2)
Variante : Donnez a chaque éléve quatre pions a deux faces
(ou haricots secs peints sur une face), un gobelet en papier et la
FR Obtenir un chiffre (avec la réponse, 4, remplie par vous pour
chaque addition).

2. Quilles

P Type : Individuel ou en paires, actif
Objectif : Ecrire les décompositions modélisées par quatre quilles
(certaines debout, d’autres renversées)

Logique numérale M-44

L-11

Des échantillons
de réponses
sont fournis
entre
parenthéses.

Des activités
pour du temps
ciblé sont
prévues.

A-6

Guide de I’enseignant pour la maternelle
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Du matériel

P> Bonus : Les éléves inclinent doucement les pions une fois sur une table et

bonus est
souvent fourni.

2.
Toute
préparation 8
préalable est
décrite. >
L’ objectif
des centres
d’activités est “
clairement -~
énoncé. g
Des explications >

ou des
instructions sont
données.

Domaine, année —

COPYRIGHT © 2017, 2020 JUMP MATH : NE PAS REPRODUIRE,

Exercices complémentaires <
1.

essaient de créer une addition pour chaque nombre de 2 a 5. Par exemple,
si les pions atterrissent sur 4 rouges et 1 jaune, un éléve pourrait produire :
1 rouge plus 1 jaune font 2, 2 rouges plus 1 jaune font 3, 3 rouges plus 1
jaune font 4, et enfin 4 rouges plus 1 jaune font 5.

Cing pions (voir la présentation de I'unité, p. L-2)

Variante : Les éléves jouent par paires et appellent a tour de role I'équation
d’addition indiquée par les pions (sans réarranger les pions dans une
régularité de dé).

Pratiquer pour l'aisance

Type : En paires

Objectif : Développer I'habileté a composer 5

Préparation : A 'avance, rassemblez des dominos avec des points dont la
somme est inférieure ou égale a 5, ou préparez des dominos a partir de la
FR Dominos (1).

Instructions : Les joueurs placent les dominos entre eux, face cachée.
Joueur 1 retourne un domino et dit combien il y en a en tout. Si joueur 2
accepte la réponse, le domino reste face visible. Sinon, joueur 1 la retourne
face cachée a nouveau. Les éléves inversent les réles. Le jeu continue
jusqu’a ce que tous les dominos soient face visible.

Coloriage des points pour la décomposition

Type : Individuel

Objectif : Créer et enregistrer une régularité de dé montrant la
décomposition

Préparation : Donnez a chaque éleve deux couleurs de crayons de
couleur, de crayons ou de marqueurs et des cartes découpées de la FR
Points a colorier.

Instructions : Pour chaque carte, les éléves colorient jusqu’a cing points en
deux couleurs, puis écrivent la décomposition.

Bonus : Les éléves utilisent trois couleurs. A I'avance, ajoutez un troisieme
blanc et un symbole d’addition & chaque modele d’équation, ou demandez
aux éleves de le faire.

Donnez deux dés a chaque éléve ou paire d’éleves. S'ils jouent par paires,
les éléves lancent les dés a tour de role, les ordonnent en commencant par
le plus élevé et comptent les points du deuxieme dé pour trouver le total.
Par exemple, s'ils obtiennent 6 et 4, les éléves indiquent le dé avec 6 et
disent « 6 », puis continuent de compter en pointant une fois sur chaque
point du dé avec 4 et disent « 7, 8,9, 10 ».

Répétez les Centres d’activités 1 et 2 en utilisant n'importe quel nombre de
pions jusqu'a 12.

Répétez le Centre d’activités 3 en utilisant des dominos avec des points
qui totalisent 9 ou moins, ou préparez des dominos a partir de la FR
Dominos (1) a (2).

— Logique numérale M-46

et numéro de la

L-19

legon

Des exercices
complémentaires
figurent a la fin
du plan de
legon.
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Lecons interactives (PPT)

Les legons interactives permettent aux enseignants de suivre la progression du développement
des compétences au cours d’une legon. Elles ne sont pas congues comme des outils ou

des lecons autonomes, mais doivent étre utilisées en tandem avec les plans de legon. Les
diapositives comprennent des diagrammes, des échantillons de problémes, des exercices
pratiques, des questions bonus et des exercices complémentaires.

Combien y a-t-il de cercles?

Voir p. E-10 pour plus de détails.

Dessins d'images d'histoires de soustraction

Voir p. R-4 pour plus de détails.

___pommes ___mangée(s)

dddo

pommes restantes

Comparer les longueurs en images

Quel rectangle est le plus long? Voir p. K-18-19 pour plus de détails

Guide de I’enseignant pour la maternelle
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Fiches reproductibles (FR)

Les fiches reproductibles (FR) consistent en des pages reproductibles qui sont liées a une
lecon particuliere ou utilisées de maniére répétée tout au long de l'unité. Elles sont congues
pour compléter I'enseignement de la lecon. Par exemple, les FR peuvent étre utilisées pour
offrir des exercices qui font partie intégrante de la lecon, des exercices supplémentaires pour
les éleves qui en ont besoin, ou servir de modeles ou de matériel de manipulation a utiliser
pendant la legon.

N(;TJel groupe en contient le plus? - :!O:cherche des erreurs (4) ”
(DColorie le £ pour le groupe qui en contient plus. (JColorie () pour correct. Colorie (%) pour incorrect.
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Cahiers

Ces cahiers a usage unique s’integrent parfaitement aux plans de legon. Les pages détachables
offrent aux enseignants la possibilité de choisir une partie ou la totalité des pages sur lesquelles
les éleves peuvent travailler, soit en les insérant dans des pochettes protectrices en plastique a
utiliser dans les centres d’activités, soit comme travail individuel en classe ou a la maison. Les
éleves travaillent directement sur les feuilles pour consolider les compétences et les concepts
explorés pendant la lecon, alors que les enseignants évaluent leur compréhension. Pour une
couverture compléete du programme, utilisez a la fois la partie 1 et la partie 2 des Cahiers.

RA = Les régularités et I'algébre

LN = Logique numérale

ME = Mesures

G = Géométrie

PTD= Probabilité et traitement de données

Année
Numeéro de la legon

Titre de la lecon

YY V v
LNM-45 Décomposer le chiffre 5
() Comment avons-nous obtenu 5?
Des réponses
- partielles ou _
\ et et
completes
sont souvent
fournies. - Des questions
- bonus sont
souvent
proposeées.
plus plus
(JColorie pour montrer comment obtenir 5.
‘ Le§ cases ]
grises indiquent
les réponses
complétes. 2 plus 3 3 plus 2
| plus 4 4 plus | Numéro du
domaine, de
: - I'année et de
32 Logique numérale M-45 @¢———— la Iegon

A-10 Guide de I’enseignant pour la maternelle
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NOM
e ——(_J Colorie pour montrer une facon d’obtenir 5.
peuvent utiliser L. .
des cases 3 () Ecris comment tu obtiens 5.
cocher pour
garder la trace
des taches ) =
3 es encadrés
accomplies. -
qui entourent
chaque
probleme
5 est égal a plus permettent
de séparer
clairement les
questions.
5 est égala plus
Des espaces
interlignés sont
5 est égal a plus < prévus pour
la plupart des
réponses.
Logique numérale M-45 33

Guide de I’enseignant pour la maternelle A-11



Outils d’évaluation

JUMP Math fournit des grilles d’évaluation
pour une évaluation progressive. Nous
proposons une grille d’évaluation par
unité, regroupée en themes couvrant, en
moyenne, quatre lecons. Les principaux
éléments a rechercher, ainsi que les
possibilités d’évaluation suggérées,

sont énumérés.

Les grilles d’évaluation sont accessibles
en version imprimée et en ligne a I'adresse
www.jumpmath.org, sous forme de
fichiers PDF qui peuvent étre remplis
électroniquement.

Corrélations avec le
curriculum

Les corrélations avec le curriculum sont
des documents qui montrent, pour chaque
région et chaque niveau scolaire, comment
les lecons JUMP Math sont alignées sur
les résultats d’apprentissage du curriculum
en Alberta, en Colombie-Britannique, au
Manitoba et en Ontario.

Unité 3 : Géométrie
Grille d'évaluation
Langage positionnel
Rechercher

Utiise un langage positionnel Au-dessus
OAB @C-B. OMB @®ON

Sommatit : GM-12: CA 2
Remarques

Créer et décrire des formes bidimensionnelles

Rechercher

Comp:

o5,

GM-10:CA2,Cp. 96
de

Audessous GM-11:CA2,Cp. 99
de

Acote GM-12:CA1,Cp. 101
Prés,loin | GM-12 : Activité ou CAS

baede
toauaion | ¥

OAB @C-B. OMB @®ON

Sommatit : GM-14: CA 1
Remarques.

formes & parti de f plus petites.

Grille d’évaluation pour la maternelle

Maternelle Corrélation entre JUMP Math et

REMARQUES :

Les domaines de JUMP Math sont représentés par

N
ME
[

AA

PTD Probabilté et traitement de données

Résultat d'apprentissage général

Le nombre

Logiaue numérale
Mesures
Géométrie

Les régularités et Ialgébre

le curriculum du Manitoba

Développer le sens du nombre.

Résultats d’apprentissage spécifiques Legons JUMP Math
MNA Enoncer un & un la séquence des nombres de 1430 et |Partie Unité Legons
de 10 1 en commengant par nimporte lequel de ces R
b, ., WwMiaese .
LV 12,14
12 s
18 amt
. s WM2627,20,30,
2,3
16 LNM40
MN2  Reconnaitre globalement des arrangements familiers de |Partie Unité Legons
16 points (ou objets) et les nommer.
CoELY 11 INM239 12
15 LNM27,30,3
2 8 LNM4446
2 9 LNMS6a60
MN3 Etablir le lien entre chaque nombre de 14 10 et sa. Partie Unité Legons.
quantié correspondante.
LAV L, Wwm2aess 1t
. s LNM26,27.20,30,
2,3
Corrélation entre JUMP Math et le curriculum du Manitoba — Maternelle W
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Enseigner avec JUMP Math

Perfectionnement professionnel

JUMP Math offre une variété de possibilités d’apprentissage professionnel sur site et en ligne tout
au long de 'année. Chaque session de formation continue est concue pour améliorer et soutenir
les pratiques d’enseignement, afin d’améliorer la réussite des éléves. Apprenez de notre équipe
d’éducateurs expérimentés qui travaillent en étroite collaboration avec les enseignants des classes
de la maternelle a la 8e année, les directeurs d’école, les administrateurs et les parents pour mettre
en ceuvre des méthodes d’enseignement, de pratique et d’évaluation fondées sur la recherche.

Vous pouvez en apprendre davantage sur nos possibilités de perfectionnement professionnel dans
la section Perfectionnement professionnel du site www.jumpmath.org, ou en nous contactant.

Ordre d’enseignement

Programmes de demi-journée

Pour les provinces ou la maternelle est un programme d’une demi-journée, les lecons obligatoires et
recommandées peuvent étre suivies a raison de trois par semaine, la plupart des semaines. Pour les
autres jours, nous vous suggérons d’utiliser des exercices complémentaires ou des centres d’activités
comme activités pour 'ensemble de la classe.

Programmes de deux ans

La maniére la plus simple d’utiliser la ressource Maternelle de JUMP Math comme un programme de
deux ans est de couvrir la partie 1 la premiere année et la partie 2 la deuxieme année. Cela revient a
enseigner une nouvelle lecon tous les deux jours (un peu plus souvent la premiére année). Pour les
autres jours, nous vous suggérons d’utiliser des exercices complémentaires ou des centres d’activités
comme activités pour 'ensemble de la classe. Une autre possibilité est d’enseigner tous les concepts
pour la maternelle en utilisant les chiffres de 1 a 5 la premiere année, puis d’étendre ces concepts aux
chiffres de 0 a 10 la deuxiéme année. Dans ce scénario, les éléves suivraient, au cours de leur premiére
année, « Se préparer aux mathématiques a la maternelle », les unités 1 a 4 et les unités 8 et 13. En
deuxieme année, les éléves suivraient les unités 5 a 7, les unités 10 a 12 et l'unité 14.

Classes combinées

Comme les connaissances des éléves progressent rapidement a la maternelle, il peut étre difficile
d’enseigner simultanément a différents niveaux scolaires. Pour faciliter le processus, les éléves peuvent
travailler dans les mémes domaines a des niveaux différents. Cela peut étre accompli en utilisant 'une
ou l'autre des approches du programme de deux ans décrites ci-dessus. Par exemple, si les éleves de
prématernelle suivent la partie 1 et ceux de maternelle la partie 2, tous les enfants peuvent travailler
dans des domaines connexes, comme indiqué ci-dessous :

Nombre

Unités de maternelle, partie 1 de lecons

Unités de maternelle, partie 2

Se préparer aux mathématiques a la
maternelle : Chansons, histoires et jeux

1. Logique numérale : Chiffresde1a5| 14 | 12 | 8. Logique numérale : Addition en deca de 5

2. Logigue numérale : Comparaison
des chiffresde 1 a5

13 | 10 | 7. Mesures : Comparer et mesurer

10 | 12 | 9. Logique numérale : Addition en deca de 10

10. Probabilité et traitement de données :

3. Géomeétrie : Formes planes 15 ! Classement et graphiques
7 | 11. Géométrie : Formes solides
4, Lgs régglgrités et I'algebre ; 6 5 12. LQS régglgrités et I’alg_(‘?b,re :
Régularités et nombres ordinaux Régularités et probabilités
5. Logigue numérale : Chiffresde6a 10 | 11 9 | 13. Logique numérale : Soustraction en deca de 5
6. Logique numérale : Comparer les 6 8 | 14. Logigue numérale : Soustraction en deca de 10

chiffres en deca de 10
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Par exemple, tandis que les éléves de prématernelle apprennent a compter et a comparer des
chiffres jusqu’a 5 (unités 1 et 2), les éléves de maternelle font des additions en deca de 5 puis en
deca de 10 (unités 8 et 9). Tous les éleves travaillent sur la compétence de la logique numérale.
Dans la mesure du possible, nous recommandons aux enseignants de présenter le nouveau
matériel aux deux sections de la classe en alternance, un jour sur deux.

Structure de la lecon

Les lecons de JUMP Math sont congues pour maintenir I'intérét de la classe et permettre

aux éleves de progresser ensemble. Une lecon typique commence par une bréve révision

de la matiére précédemment traitée. Cela permet de rappeler les connaissances qui seront
nécessaires dans la lecon en cours et de faire en sorte que les éléves se sentent en confiance.

Le corps de la lecon est enseigné en parties facilement réalisables, avec des occasions répétées
de participation et d’évaluation des éléves. Les sous-titres descriptifs en gras dans les plans de
lecon décrivent le contenu et le déroulement de la lecon. Dans ces sections, vous n’enseignerez
explicitement que pendant de bréves périodes avant de poser une question ou de proposer

un probleme que les éléves pourront explorer. Ces problémes sont immédiatement abordés

et discutés, dans I'espoir que tous les éléves (ou presque tous) comprennent et maitrisent la
matiere avant de passer a autre chose. La lecon se poursuit par une augmentation progressive
de la difficulté et une autre bréve explication.

Bréve explication
(8 minutes maximum)

A

—>| Exercice en classe |

Enseignement étayé

Evaluer :
Prét a
poursuivre?

¢ oui

Progression
graduelle

Les lecons de maternelle comprennent également une sélection de centres d’activités, qui
peuvent étre utilisés dans le cadre d’une legon pour toute la classe ou pendant un temps
d’activité désigné.

Apres avoir une lecon, ou une partie importante d’une lecon, les éléves travaillent de maniére
relativement autonome sur une tache plus importante, généralement une activité ou un centre
d’activités, ou sur les pages correspondantes du Cahier. Pendant ce temps, vous pouvez circuler
dans la classe et aider les éleves qui en ont besoin. Lorsque les éléves ont terminé cette tache
sommative, ils peuvent passer a certains des exercices complémentaires qui sont inclus a la fin
de la plupart des plans de lecon.
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Stratégies d’enseignement

Environnement de classe
Voici quelques techniques efficaces pour maintenir la participation des éléves de tous niveaux
d’habileté en classe.

Renforcer la confiance et ’enthousiasme pour les mathématiques.

Faites participer I'ensemble de la classe aux lecons n’est pas seulement une question d’équité,

c’est aussi une question d’efficacité. Bien que I'idée puisse sembler contre-intuitive, vous permettrez
aux éleves les plus forts de progresser en aidant ceux qui ont des difficultés. Vous pouvez créer un
véritable engouement pour les mathématiques dans la classe simplement en convainquant les éléves
en difficulté qu’ils peuvent réussir dans cette matiére. La classe couvrira beaucoup plus de matiere
au cours de I'année, et les éléves qui excellent n’auront plus a cacher leur amour des mathématiques
de peur de paraitre bizarres ou différents.

Utiliser les routines quotidiennes.

Etablissez des routines prévisibles qui favorisent la pratique délibérée de I'habileté en mathématiques.
Par exemple, intégrez dans votre emploi du temps quotidien les exercices de la section de la lecon
consacrée a la pratique du comptage et le temps consacré aux centres d’activités.

Travailler en paires ou en groupe.

Favorisez la communication en encourageant les éleves a travailler par deux ou en petits groupes.
Aidez les éleves a organiser et a justifier leur pensée en leur montrant comment utiliser la terminologie
mathématique, les symboles, les modeles et le matériel de manipulation lorsqu’ils discutent et
partagent leurs idées. Les groupes d’éléves doivent étre aléatoires et varier tout au long de la semaine.

Laisser aux éléves suffisamment de temps pour réfléchir.

Discutez d’'une ou deux compétences ou concepts a la fois avec I'ensemble de la classe, en permettant
aux éleves de formuler des notions par eux-mémes, mais en leur fournissant des indications et des
conseils si nécessaire (les plans de lecon vous montrent comment procéder). Posez les questions

de différentes facons et laissez aux éleves le temps de réfléchir et de partager leurs solutions avec un
partenaire avant de solliciter une réponse. Aprés avoir présenté un concept particulier, ne poursuivez
pas avant que tous les éléves aient été évalués et se soient montrés préts a continuer.

Utiliser les questions « bonus ».

Lorsque les éleves ont maitrisé une compétence ou un concept, relevez un peu la barre en les
mettant au défi de répondre a une question Iégérement plus difficile ou complexe que celles qui leur
ont été posées précédemment. Soyez prét a écrire des questions bonus au tableau au cours de la
lecon pour les éleves qui terminent leurs taches plus t6t. Des questions bonus sont incluses dans

la plupart des plans de lecon. Pendant que les éleves qui terminent rapidement sont occupés a
répondre a ces questions, circulez dans la classe pour vérifier ponctuellement le travail de ceux qui
éprouvent des difficultés. Les questions bonus que vous créez doivent généralement étre de simples
exercices complémentaires au matériel. (Voir « Comment créer des questions bonus » a la p. A-19.)

Utiliser des exercices complémentaires.

Les exercices complémentaires doivent étre utilisés pour maintenir I'intérét du contenu de la

lecon chez les éléves qui travaillent rapidement; lls peuvent également étre assignés comme
activité d’exploration en groupe. Les exercices complémentaires n’introduisent que rarement des
compétences ou des concepts qui ne sont pas enseignés dans la lecon, de sorte que les éléves qui
finissent rapidement devraient étre capables de travailler sur ces exercices de maniére autonome.
Le fait de placer les éleves dans des groupes aléatoires leur permet de travailler ensemble pour
trouver des solutions a des problemes plus difficiles. Les éleves peuvent soumettre des travaux a
évaluer en groupe ou individuellement.

Guide de I’enseignant pour la maternelle



Favoriser le travail autonome.

Prenez le temps de montrer aux éléves comment acquérir des habitudes de travail autonome
pendant une lecon et lorsqu’ils travaillent seuls. Le temps nécessaire pour ce faire variera en
fonction de I'age, de I'attention et du degré de maturité. Préparez-vous donc a présenter et a
démontrer ces compétences sur plusieurs jours ou semaines, selon les besoins.

Pendant une lecon. Expliquez et démontrez I'utilisation efficace des tableaux blancs et des
signes comme outil pratique tout au long du processus d’apprentissage. Demandez aux éléves
d’utiliser du papier interligné pour soutenir les compétences précoces en écriture.

Aprés une lecon. Guidez les éléves dans la navigation vers les pages correspondantes des
Cahiers en leur montrant ou trouver les exemples traités et les questions bonus, et comment
les utiliser.

Explications de I'’enseignant

Expliquez et démontrez le travail a réaliser par vos éléves. Si un éléve ne comprend pas
I'explication, choisissez un a trois de ses camarades pour reformuler les informations. Il arrive
que les lecons se déroulent trop rapidement pour un éléve ou que des concepts constitutifs
soient ignorés par inadvertance. Il est toujours possible de progresser plus lentement. Prendre
le temps de réfléchir a ce qui a fonctionné ou non pendant une legon peut vous aider a rejoindre
méme les éléves qui ont le plus de difficultés. Lorsque les éléves rencontrent des obstacles,
demandez-vous toujours : « Comment aurais-je pu améliorer la lecon? »

Evaluation continue

La progression de I'apprentissage contenue dans chaque lecon de JUMP Math permet une
évaluation active et constante, souvent appelée « évaluation continue ». Grace a I'observation,
a Iinterrogation et a I'interaction avec les éléves pendant leur séance de travail, vous étes en
mesure de vérifier la compréhension, de repérer et de corriger les erreurs de compréhension,
et de moduler I'enseignement par des interventions opportunes. L’évaluation continue donne
souvent une image plus précise et plus compléte des habiletés d’un éléve et exerce une
influence positive sur I'apprentissage.Voici quelques stratégies d’évaluation immeédiate.

Utiliser un signe. Lorsqu’un probléeme appelle une réponse simple, par exemple un mot, une
phrase courte ou méme un signe (comme + ou -), demandez aux éleves de communiquer leur
réponse avec un signe, par exemple un pouce en I’air pour un oui ou un pouce en bas pour un
non. L’utilisation de signes est également utile pour les questions a choix multiples : numérotez
les réponses et demandez aux éléves de lever le nombre de doigts correspondant a la réponse
qu’ils pensent étre la bonne.

L'utilisation de signes est plus efficace lorsque les éleves donnent leurs réponses en méme
temps. Donnez aux éleves un temps de réflexion suffisant, puis demandez-leur de montrer leur
réponse en comptant jusqu’a trois. Assurez-vous que les éleves sont familiarisés avec cette
structure avant de I'utiliser dans des situations d’apprentissage de contenu. Demande-leur de
s’entrainer au préalable a communiquer les réponses en méme temps.

Tableaux blancs individuels. Fournissez aux éléves des tableaux blancs individuels qu’ils
pourront utiliser tout au long de la lecon pour relever les défis. Comme pour la stratégie
d’utilisation des signes, demandez aux éléves de lever leur tableau ensemble en comptant
jusqu’a trois.
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Utilisation conjointe des composants JUMP Math

Planifier pour enseigner

Lisez chaque lecon du début a la fin, en prétant attention a la progression de I'apprentissage
qui commence par la révision des connaissances antérieures et se termine par les questions
complémentaires. Apres la lecture initiale, reprenez la lecon et :

1. Passez en revue les exercices de comptage suggérés au début de la lecon et décidez
quelle compétence vous allez introduire, mettre en pratique et évaluer avant d’enseigner
la lecon. Il est plus efficace de se concentrer sur une compétence par jour.

2. Reliez les niveaux de développement des compétences dans la lecon imprimée aux
diapositives correspondantes de la lecon numérique. Décidez des diapositives que vous
utiliserez, de celles que vous modifierez ou ajouterez, et de la maniere dont vous les
utiliserez pour soutenir votre enseignement et la participation des éleves.

3. Relisez la lecon et réfléchissez a la facon dont vous pourriez la modifier ou I'adapter
pour répondre aux besoins de vos éleves.

Réfléchissez a ce qui suit :

* Mes éléves possedent-ils les compétences préalables?

* Quelle proportion de révision sera nécessaire?

* Quel est le matériel, y compris les fiches reproductibles, que je dois
rassembler ou copier?

Décidez a I'avance :

* Quels messages, activités, centres d’activités et exercices complémentaires
vais-je utiliser? Quels éléves seront affectés a quels centres d’activités?

* Aurai-je besoin de créer d’autres questions bonus?

* Quel est le moyen le plus efficace de structurer mes éleves pour I'apprentissage,
la discussion et la pratique?

» Comment vais-je procéder a I'évaluation?

* Quelles questions vais-je préparer pour les éléves en difficulté?

* Quelles questions dois-je préparer pour les éléves qui saisissent rapidement
les concepts?

4. Jetez un coup d’ceil aux pages correspondantes du Cahier liées a cette lecon. Vous
pouvez utiliser certains des exercices comme modeles pour vous entrainer pendant la
lecon, ou déterminer le nombre d’exercices que vous attribuerez aux éleves.

Utilisation des centres d’activités

Les centres d’activités sont congus pour renforcer les objectifs de la legon de différentes
manieres pour les éleves aux styles d’apprentissage différents. lls peuvent étre utilisés en petits
groupes ou avec I'ensemble de la classe. lls nécessitent généralement un enseignement direct
lorsqu’ils sont introduits pour la premiere fois. Aucun nouveau concept n’est introduit dans les
centres d’activités, seulement de nouveaux contextes. Les éleves qui terminent rapidement une
activité peuvent passer a une version bonus.

Nous avons prévu une variété de choix de centres d’activités dans chaque lecon. Comme
ceux-ci nécessitent généralement un enseignement direct, nous vous recommandons de n’en
utiliser qu’un ou deux en début d’année. De nombreux centres d’activités sont repris d’'une lecon
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a l'autre avec de légéres variantes, de sorte que vous pouvez augmenter progressivement le
nombre de centres utilisés avec un minimum d’enseignement supplémentaire. Choisissez les
centres d’activités qui, selon vous, contribuent le mieux a renforcer la legon ou qui plairont le
plus a vos éléves. Nous recommandons également de toujours disposer d’un centre d’activités
dynamiques pour les éléves qui seraient agités — la plupart des lecons comprennent des options
de centre d’activités dynamiques ou créatives.

Utilisation des Cahiers

Les Cahiers sont congus pour étre utilisés en tandem avec les plans de legcon. Avant d’attribuer
les questions des Cahiers, il est important de vérifier que tous les éleves sont préts a y répondre
sans votre aide (ou avec une aide minimale). Ne permettez jamais aux éleves de progresser
dans les Cahiers sur des sujets que vous n’avez pas traités avec la classe. Lorsque les éléves
ont terminé les pages assignées des Cahiers, des questions bonus devraient leur étre attribuées
(voir « Comment créer des questions bonus », p. A-19); ils peuvent également commencer

a travailler sur les questions complémentaires. Rédigez les questions bonus au tableau ou
préparez des pages supplémentaires et demandez aux éléves de répondre aux questions dans
leurs carnets. Pendant que les éléves travaillent de maniere autonome sur les questions bonus,
vous pouvez consacrer du temps supplémentaire a ceux qui ont besoin d’aide.

Utilisation des outils d’évaluation

La stratégie d’évaluation la plus efficace est celle ou I'apprentissage des éleves est vérifié

tout au long de leur processus d’apprentissage, et pas seulement a la fin d’'une unité. Nous
recommandons d’utiliser les activités suggérées dans les grilles d’évaluation pour observer et
mesurer le progrés des éléves toutes les deux a quatre lecons afin de s’assurer qu’ils travaillent
a la maitrise des compétences explorées dans ces lecons. Les informations glanées lors d’'une
observation attentive vous aideront a détecter et a corriger les erreurs de compréhension lors
de la révision ou de la reprise de la legon. Alafin de chaque unité, utilisez I'une des activités
sommatives suggérées pour évaluer I'approfondissement et la consolidation de toutes les
compétences couvertes dans I'unité.
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Comment créer des questions bonus

Vous pouvez rendre les cours de mathématiques plus passionnants (et aussi prendre le temps
de vérifier le travail des éleves qui ont besoin de temps supplémentaire) si vous savez comment
créer des questions bonus motivantes. Les questions bonus ne doivent généralement pas
reposer sur de nouveaux concepts et étre particulierement difficiles afin de capter I'attention
des éléves. Les éléves ont plus de chances de consolider leur compréhension et de mémoriser
la matiere lorsqu’ils sont attentifs et engagés dans un travail stimulant.

Avant de créer des questions bonus

* Les questions bonus ne doivent pas paraitre fastidieuses; évitez de donner aux éléves une
série interminable de calculs qui semblent n’avoir aucun but.

» N’attribuez que quelques questions a la fois.

* |l est important d’étre enthousiaste lorsque vous distribuez des questions bonus; les éléves
doivent avoir I'impression de participer a une quéte, d’étre confrontés a des défis de plus en
plus difficiles qu’ils pensent pouvoir relever.

* Les éléves peuvent faire des progres conceptuels méme si les questions bonus ne modifient
que légerement la tache, par exemple en faisant intervenir des chiffres plus grands ou
davantage de termes ou d’éléments.

* La généralisation de chiffres plus petits a des chiffres plus grands aidera tous les éléves a
développer leur habileté a conserver davantage de matériel dans leur mémoire de travail,

a suivre une série d’étapes dans une procédure, a rester concentrés sur une tache, a voir
des régularités et a appliquer des regles dans des situations de plus en plus complexes.

* Veillez a ne pas introduire de nouvelles compétences ou de nouveaux concepts dans les
questions bonus.

Créer des questions bonus

Voici quelques stratégies que vous pouvez utiliser pour créer des questions qui auront I'air
suffisamment difficiles pour intéresser ceux qui travaillent rapidement, mais auxquelles tous les
éleves peuvent aspirer a répondre.

Incluez un plus grand nombre de chiffres dans un probleme.

La maniéere la plus simple de créer des questions bonus sans introduire de nouveaux
concepts est d’augmenter le nombre de chiffres dans un probléme ou d’introduire des termes
supplémentaires. Les éléves de tous ages adorent faire preuve d’audace avec un plus grand
nombre de chiffres ou avec des regles et procédures plus complexes. Vous pouvez utiliser
cette stratégie dans presque toutes les lecons. Par exemple, pour un classement, regroupez
plus d’objets dans davantage de catégories. En addition ou soustraction, utilisez des totaux
plus élevés ou faites des additions ou soustractions répétées, ou une combinaison des deux.

Faites une erreur et demandez aux éleves de la corriger.

Les éléves adorent corriger les erreurs d’un enseignant, et vous pouvez trouver un moyen d’en
faire dans n’importe quelle maniere. Par exemple, si vous enseignez I'addition du chiffre 1,
écrivez au tableau :

4+1=5
2+1=4
3+1=4
141=2

Dites aux éléves que vous pensez avoir fait une erreur. Demandez-leur de trouver I'erreur et de
vous 'expliquer.
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Augmentez la complexité de la présentation.

Lorsque vous comptez ou établissez des correspondances, éloignez les objets les uns des
autres ou disposez-les de maniére moins ordonnée. Dans les lecons de géométrie, combinez
plusieurs distracteurs, tels que la position, la régularité, I'arriere-plan ou le nombre de

cotés, pour masquer les formes. Dans les classes supérieures, ajoutez des distracteurs aux
résolutions de problémes.

Exemple

Compte le nombre de cotés.

cotés —» cOtés

Complétez partiellement un probléme et demandez aux éléves d’indiquer

ce qui manque.

Pour comparer des quantités, omettez une ligne de correspondance. Pour trouver des
triangles, ignorez-en quelques-uns. Pour trouver des paires dont la somme est égale a 5 ou
10, créez une liste dans laquelle il manque une addition. Lorsque vous enseignez la suite de
comptage par sauts de 1, 2, 5 ou 10, écrivez les dix premiers chiffres dans un cadre de dix,
mais omettez-en quelques-uns. Dans les classes supérieures, omettez une étape lors de la
résolution d’une équation et demandez aux éléves de la compléter.

Exemple

Remplis les chiffres manquants.

2 4 8 10
12 16 | 18

Utilisez plus d’éléments.

Pour un classement, regroupez plus d’objets dans davantage de catégories. Au lieu de
n’ajouter que deux chiffres, ajoutez-en trois ou plus. Créez des expressions plus longues a
évaluer, avec plus de parentheses.

Exemple
Evalue.

154 (7x3-1) — (@Bx5-7)x5= (16— 6)

Faites en sorte que les différences soient plus subtiles.

Lorsque la tache consiste a remarquer des différences, comme comparer des chiffres ou
distinguer des cercles des formes non circulaires, faites en sorte que les différences soient plus
subtiles. Par exemple, pour comparer des fractions ayant le méme dénominateur, utilisez des
numérateurs qui varient d’un seul chiffre. Dessinez des graphiques sur des grilles plus petites
ou placez des points en dehors des lignes de la grille, de sorte que les éléves doivent préter
attention aux détails.

A-20
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Exemple

Lequel est le plus grand?

8 ., 9 54645 54154
IEIET > 4567341 °Y 4567341

Variez la présentation du probleme.

Comme les éleves ne généralisent pas toujours les concepts, I'utilisation de différents supports
pour présenter le méme probleme peut sembler un probleme entierement nouveau. Par
exemple, vous pouvez utiliser différentes formes dans les modéles. Demandez aux éleves
d’utiliser des triangles ou des carrés au lieu de points lorsqu’ils dessinent un modele pour un
probléme sous forme d’énoncé, ou demandez-leur de repérer les fractions dans une étoile au
lieu d’un cercle. La division peut étre modélisée avec de I'argent au lieu de blocs de dizaine.
Représentez la méme régularité répétée avec des chiffres, des lettres, des couleurs et des
formes. Lorsque vous travaillez avec des fractions ou des nombres décimaux, présentez un
probléme en employant de I'argent. Ecrivez les taux de maniére inhabituelle, par exemple en
h/km, ou inversez les axes sur les graphiques.

Exemple

Modélise 2) 64 .

u] u]

u]
u]

A" )

ANA
N /I
)|

(AN
/}
4).
7 cent
1 cent %
gg Canpo®,

Canpo®,

(b

AV
‘ )
weens/
% Canpo®,

Sanpo®

Cherchez des applications du concept.

Les legons partent généralement d’une représentation concrete d’'un concept et évoluent vers
des notions abstraites. Une fois que les éleves ont appris une notion abstraite, I'appliquer

a nouveau peut constituer un défi supplémentaire. Par exemple, une fois que les éléves ont
maitrisé la comparaison des chiffres, présentez des problemes tels que : « Trente-sept éleves
font une sortie scolaire. L’autobus compte quarante-cing sieges. Y a-t-il assez de siéges

pour tout le monde? » Les éléves pourraient aussi trouver des applications du théoréme de
Pythagore dans des problemes sous forme d’énoncé.

Exemple

Lorsque vous enseignez les fractions de nombres entiers, DEMANDEZ : Combien de mois
y a-t-il dans...

1 . 2 . .
a) — anneée? b) = année? C) 11 année?
2 3 2
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Site Web de JUMP Math : www.jumpmath.org

Pour plus de renseignements sur votre nouvelle ressource ou pour obtenir de I'aide pour
I'utiliser, veuillez contacter votre responsable régional du soutien aux enseignants. Vous
trouverez des coordonnées par région sur notre site Web, dans la section « A propos de nous »,
ainsi que des informations sur :

e La recherche

* L’apprentissage professionnel

* Le matériel pédagogique M-8

* Des vidéos

* Le matériel offert sur la boutique en ligne (p. ex., les lecons interactives)
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Calcul mental

Contenu de la section de calcul mental
Qu’est-ce que le calcul mental?
Apprendre a compter
Habileté de comptage
Comparer et composer
Jeux
Jeu Pige dans le lac modifié
Exercice avec la représentation graphique des centaines
Devine mon chiffre
Sommes correspondantes
Obtient mon chiffre

Qu’est-ce que le calcul mental?

Le calcul mental constitue un cadre mathématique intériorisé qui comprend la représentation
des chiffres, la logique numérale, I'habileté de calcul et I'application des concepts. Pour
résoudre des problémes, les apprenants doivent étre capables de voir des régularités dans
les chiffres (et ce qui perturbe les régularités) et de faire des estimations et des prédictions
appropriées. Des expériences constantes et intentionnelles de calcul mental, sans utiliser de
crayon ni de papier, permettent aux apprenants de se familiariser avec les modes d’interaction
des chiffres. Les éléves travaillent avec les chiffres en utilisant uniquement leur téte et (parfois)
leurs doigts. Tous les exercices sont d’abord enseignés pendant la lecon réguliere afin que les
éleves comprennent ce qu'ils font et pourquoi cela fonctionne.

Apprendre a compter

Les apprenants doivent apprendre a réciter la suite de comptage avant de pouvoir faire
presque toutes les autres opérations mathématiques. Le matériel de JUMP Math pour la
maternelle favorise I'apprentissage de la suite de comptage de maniere fluide et progressive
tout au long de I'année.

Comptage jusqu’a 100

Dans l'unité 1, les apprenants récitent les chiffres de 1 a 10; dans I'unité 2, ils apprennent a
réciter les nombres de 11 a 20 ; et ainsi de suite, jusqu’a atteindre 100 dans I'unité 10. Apres
le nombre 20, lorsque le comptage en frangais devient plus prévisible, de nombreux éléves
verront dans ces lecons un moyen facile de renforcer la confiance en soi. Vous pouvez profiter
de ces legons de comptage pour faire répéter aux éleves des activités des unités précédentes
susceptibles de leur étre utiles.

Exercice de comptage

En plus des lecons de comptage progressif au début de chaque unité, chaque lecon
commence par un exercice de comptage quotidien. L’accent est toujours mis sur les nouveaux
chiffres de la legon de présentation de cette unité, mais inclut également tout ce qui revét une
importance particuliere pour la legon du jour, comme les comparaisons ou les additions en
deca de 5.

Le comptage plus approfondi, tel que la correspondance entre le chiffre et la quantité, est
enseigné de maniere explicite dans les unités de la logique numérale.
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Habileté de comptage

En développant une logique de numératie, la plupart des éleves apprendront a réciter la suite
de comptage dans l'ordre, mais sans lui attribuer de signification. Ensuite, ils acquerront une
compréhension de la correspondance biunivoque (un chiffre pour chaque objet compté).

La troisieme étape consiste a comprendre la cardinalité (le dernier chiffre énoncé est le
nombre d’objets du groupe et est indépendant de I'ordre dans lequel les objets sont comptés).
Une fois cette compréhension consolidée, les apprenants peuvent étre encouragés a percevoir
(repérer sans compter) et a nommer les quantités. En outre, les éleves peuvent commencer a
comparer des quantités et des chiffres.

Notre matériel soutient ce processus. Nous procédons dans I'ordre décrit, d’abord en deca de

5, puis en deca de 10. Les éléves qui apprennent de maniére atypique auront tout le loisir de
revenir sur les concepts lorsqu’ils seront préts a les assimiler. La liste de vérification de I'habileté
de comptage qui suit (voir p. A-25) énumeére les compétences requises dans I'ordre ou elles sont
habituellement acquises. Lorsque vous évaluez les progres des éleves, n’oubliez pas que certains
d’entre eux apprennent différemment.

La plupart des éleves commenceront a acquérir les compétences 1 a 3 dans l'unité 1 et devraient
les avoir maitrisées a la fin de I'unité 5. La compétence 3 est enseignée explicitement dans l'unité 8,
mais sera acquise bien plus tét par la plupart des éleves.

Compétence 1 : Réciter la suite de comptage jusqu’a 10

Compétence 2 : Nommer les chiffres jusqu’a 5

Compétence 3 : Percevoir les quantités de 1 a 5 objets

Les éléves sont préts a travailler les compétences 4 et 5 apres ['unité 5.
Compétence 4 : Nommer les chiffres de 1 a 10
Compétence 5 : Réciter la suite de comptage a I'envers a partir de 10 (facultatif)

Les éléves sont préts a travailler la compétence 6 aprés I'unité 10.
Compétence 6 : Réciter la suite de comptage jusqu’a 100 (facultatif)
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Liste de vérification de I’habileté de comptage

. Réciter la suite | Réciter la
Réciter la . .
. Nommer | Percevoir les [Nommer les| de comptage suite de
s zvs suite de . s . N \

Nom de I’éleve comptage les chiffres | quantités de | chiffres de | al’envers a comptage
ius 5’591,0 jusqu’a5 | 1a5 objets 1a10 partir de 10 jusqu’a 100

Jusq (facultatif) | (facultatif)
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Comparer et composer

L’un des plus beaux cadeaux que I'on puisse faire aux éleves est de les exposer aux
opérations de calcul simples. Les apprenants peuvent commencer a additionner et a
soustraire mentalement des hombres en peu de temps si on leur propose de s’exercer
quotidiennement a quelques compétences de base. Ces compétences, qui commencent

par un comptage régulier, progressent ensuite vers la comparaison des nombres et les
premieres compétences en matiére d’addition et de soustraction, comme la composition

et la décomposition, et les opérations en dega de 5. La liste de vérification de la comparaison
et de la composition qui suit (voir p. A-27) énumeére certaines des compétences requises dans
I'ordre ou elles sont enseignées dans notre matériel. Rappelons que lorsque vous évaluez les
progres des éleves, il ne faut pas oublier que certains d’entre eux apprennent différemment.

Les éléves sont préts a travailler la compétence 1 apres I'unité 2.
Compétence 1 : Comparer les chiffresde 1 a5

Les éléves sont préts a travailler la compétence 2 apres I'unité 6.
Compétence 2 : Comparer les chiffres de 1 a 10

Les éléves sont préts a travailler les compétences 3 et 4 apres ['unité 8.
Compétence 3 : Enoncer le chiffre qui suit
Compétence 4 : Enoncer les deux chiffres qui suivent

Les éléves sont préts a travailler les compétences 5 et 6 apres I'unité 13.
Compétence 5 : Enoncer le chiffre qui précede
Compétence 6 : Enoncer les deux chiffres qui précedent
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Liste de vérification de la comparaison et de la composition

. Enoncer . Enoncer
Comparer Comparer | Enoncer le Enoncer le
- . . . . les deux . . les deux
Nom de I’éleve | les chiffres | les chiffres | chiffre qui . . | chiffre qui . .
R N . chiffres qui L chiffres qui
deiab de1ai0 suit . précede .
suivent précedent
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Jeux

Jeu Pige dans le lac modifié

But

Si les éleves connaissent les paires de nombres a un chiffre dont I'addition méne a des valeurs
cibles particulieres, ils seront en mesure de décomposer mentalement les sommes en des sommes
plus faciles. Les éléves de maternelle devraient apprendre les paires jusqu’a 5 et jusqu’a 10.

Exemple : Puisqu’il est facile d’additionner n’importe quel nombre a un chiffre jusqu’a 10,
il est également plus facile d’additionner une somme si vous pouvez décomposer la somme
de maniere a ce qu’elle comprenne des paires de chiffres dont la somme est égale a 10.

[

7+5=7+3+2=10+2=12
—
La somme de ces chiffres est égale a 10.

Pour aider les éléves a se souvenir des paires de chiffres qui s’ajoutent a une valeur cible

donnée, nous avons congu une version coopérative du jeu Pige dans le lac ainsi qu’une version

de compétition. Nous recommandons aux éléves de jouer la version coopérative entre eux, par
groupes de 2 a 4. Si vous choisissez d’utiliser la version\ de compétition, nous vous recommandons
de faire jouer un adulte de confiance avec chaque éléve. L’adulte peut renforcer la confiance de
I’éleve en lui permettant de gagner autant de fois qu'il le juge nécessaire. Nous ne recommandons
pas que les éléeves jouent a la version de compétition entre eux.

Le jeu coopératif
But du jeu : Créer et de déposer des paires de cartes dont le total est de 5.

Matériel : Quatre jeux de cartes numérotés de 1 a 4

Le joueur a la gauche de la personne qui distribue les cartes commence la partie. Pour désigner
la premiere personne qui distribuera les cartes, choisissez un éleve au hasard.

La personne donne trois cartes a chaque joueur et met les cartes restantes face cachée dans la
pioche. Si les joueurs ont des paires de cartes dont la somme est égale a 5 (p. ex., une et quatre,
deux et trois), ils les placent sur la table avant le début du jeu. Si un joueur n’a plus de cartes a
ce moment-13, il prend une carte de la pile.

Le joueur 1 choisit une des cartes de sa main et demande au joueur 2 une carte dont la somme
est égale a 5 avec la carte choisie. Par exemple, si la carte choisie par le joueur 1 est un trois,
il demande au joueur 2 un deux.

Si le joueur 2 est en possession de la carte demandée, il doit la donner au joueur 1. Le joueur 1
pose immédiatement la paire ainsi formée. Si le joueur 2 n’a pas la carte demandée, il répond
« Pige dans le lac » et le joueur 1 prend une carte dans la pioche. Si la somme de cette carte et
d’une carte détenue par le joueur 1 est égale a 5, il pose immédiatement la paire.

Si le joueur 1 n’a plus de cartes, il en prend une dans la pioche.

C’est maintenant au tour du joueur 2 de demander une carte au joueur 3, et ainsi de suite. A chaque
tour, les joueurs demandent une carte au joueur suivant ou en prennent une dans la pioche. A chaque
tour, les joueurs peuvent également poser les paires supplémentaires qu’ils ont en main.

Le jeu se termine lorsque la pioche est épuisée. Ala fin du jeu, les joueurs sont autorisés a poser les
paires qui leur restent. L’équipe gagne si, ensemble, les joueurs ont formé le nombre requis de paires.
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Enseignement étayé : Certains éléves ont du mal a classer leurs cartes et a trouver des paires dont la
somme est égale a 5. Si c’est le cas, donnez seulement trois cartes a I'éléve, dont deux donnent la
somme de 5. Demandez a I'éléve de trouver la paire dont la somme est égale a 5. Lorsque I'éléve a
maitrisé cette étape, répétez I'exercice avec quatre cartes, puis cing, et ainsi de suite.

Vous pouvez également donner a un éleve une liste de paires dont la somme est égale a 5. Au fur et
a mesure que I'éleve se familiarise avec le jeu, retirez progressivement les paires de la liste afin que
I’éleve les mémorise.

La version de compétition
Jouez comme décrit précédemment en apportant les modifications suivantes :

* Le jeu se termine lorsqu’un joueur pose toutes ses cartes. Ce joueur recoit quatre points.
Les joueurs recoivent alors un point pour chaque paire qu’ils ont déposée. L’objectif du jeu
est de marquer le plus de points possible.

* Les joueurs obtiennent un tour supplémentaire si le joueur a qui ils ont demandé une carte
I’a en sa possession.

Valeurs cibles différentes

Pige dans le lac s’adapte facilement a la recherche de paires dont la somme est égale a 10.
Il suffit d’utiliser les cartes numérotées de 1 a 9 et de jouer comme décrit précédemment.

Exercice avec la représentation graphique des centaines

Mettez une représentation graphique vide des centaines (ou un tableau des centaines avec des
poches) au tableau. Placez cinq chiffres sur la représentation graphique. Demandez a des volontaires
de placer d’autres chiffres. Les volontaires peuvent trouver le bon emplacement pour leur chiffre soit
en comptant a partir de 1, soit en comptant a partir d’'un des chiffres que vous avez placés.

Devine mon chiffre

Expliquez aux éleves que vous pensez a un nombre entre 1 et 10. Les éleves sont autorisés a
poser des questions telles que « Est-il plus petit que 5?7 », « Est-il égal a 67 » et « Est-il plus grand
que 2? » jusqu’a ce qu'ils trouvent votre chiffre. Pour une version plus avancée du jeu, utilisez des
chiffres plus grands. Vous pouvez également utiliser une représentation graphique des centaines et
permettre aux éléves de poser des questions en se servant du tableau. Par exemple, si vous utilisez
des nombres jusqu’a 30, un éleve peut pointer du doigt une rangée de la représentation graphique
des centaines et demander « Le nombre est-il dans cette rangée? »

REMARQUE : Les jeux suivants concernent la composition et la décomposition et sont donc plus
avancés; ils ne devraient étre proposés que plus tard dans I'année.

Sommes correspondantes

Préparez un jeu de cartes avec des sommes (3et1,2et2,1et1, 4 et 2, etc.) et un autre avec les
réponses aux sommes. Placez trois des sommes dans une colonne du tableau. Placez les réponses
dans une colonne a c6té des sommes, mais pas nécessairement dans le méme ordre. Demandez a
un volontaire de tracer des lignes pour relier chaque somme a sa réponse. Vous pouvez augmenter
le niveau de difficulté en placant plus de cartes dans les colonnes ou en utilisant des sommes plus
grandes. Encouragez les éleves a trouver les réponses en employant des supports concrets (leurs
doigts, des blocs ou des images) puis, éventuellement, de mémoire.
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Obtient mon chiffre

Ecrivez un nombre au tableau et demandez & un volontaire de vous dire une somme qui donne
ce nombre. Demandez aux éléves de trouver autant de réponses que possible. Par exemple,

si vous avez choisi le nombre 5, certaines réponses possibles sont3 +2,1 +4,4 + 1,et0 + 5.
Pour une version plus avancée du jeu, permettez aux éléves d’utiliser plus de deux nombres dans
leurs additions (par exemple, 1 + 2 + 2 = 5) ou laissez-les utiliser les soustractions (7 — 2 = 5).
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MULTIPLYING POTENTIAL.

@© jump math
©

Lettre aux parents/tuteurs

Qu’est-ce que JUMP Math?

JUMP Math est une ressource mathématique innovante, fondée sur la recherche, et une approche
pédagogique utilisée par les écoles pour favoriser une compréhension profonde et un amour des
mathématiques chez leurs éleves. Notre approche repose sur la conviction que tous les enfants
peuvent exceller en mathématiques et, grace a des succes précoces et continus, peuvent développer
la confiance et les capacités cognitives nécessaires pour réussir dans toutes les matieres.

La méthode JUMP Math, qui a permis d’améliorer considérablement les résultats des éleves dans
un certain nombre d’études (y compris un essai clinique randomisé), est basée sur une méthode
appelée « découverte guidée ». Chaque lecon est compléte et rigoureuse et s’laccompagne de
supports pédagogiques, d’exercices, d’évaluations, d’activités et de questions complémentaires

qui permettent aux éleves d’approfondir leurs connaissances du programme en travaillant sur des
variantes progressives du méme sujet. Cela permet aux enseignants de consacrer leur temps et leur
énergie a I'enseignement en temps réel et a la différenciation, plutét que de reconstituer des lecons
a partir de diverses sources.

Quels sont les composants de JUMP Math?
Les plans de lecons constituent le coeur de JUMP Math. Mis au point par une équipe de
mathématiciens et d’éducateurs, ils montrent aux enseignants comment :

e décomposer les concepts en unités fondamentales de compréhension,

* évaluer et combler les lacunes dans les connaissances des éléves,

* présenter des concepts de différentes maniéres et sous différents angles,

* susciter 'enthousiasme avec des défis de plus en plus difficiles, et

« favoriser des compétences avancées en matiére de résolution de problémes.

Utilisées en tandem avec les Cahiers, nos ressources pédagogiques sont alignées sur les
programmes d’études provinciaux.

Quels sont les avantages de JUMP Math pour mon enfant?

Avec JUMP Math, les éléves déduisent les concepts et résolvent les problémes eux-mémes,

et les enseignants les guident tout au long de leur parcours pour s’assurer que tous les enfants
réussissent, et non seulement les plus avancés. Cette approche garantit un équilibre essentiel entre
I’enseignement et la pratique, et permet des formes variées d’engagement, des défis progressifs

et une évaluation continue. A la fin de chaque lecon, les éleves travaillent dans leurs cahiers. Ces
exercices correspondent exactement a la matiére enseignée dans la legon, ce qui permet aux éléves
de travailler de maniere autonome pour consolider les compétences et les concepts nouvellement
acquis. Parallelement, les enseignants ont une idée immédiate de la situation de chaque éleve et
peuvent lui apporter un soutien personnalisé si nécessaire.

Comment puis-je aider mon enfant a la maison?

Il est important que les enfants comprennent comment vous utilisez les mathématiques au

quotidien : pour comparer les prix et calculer la monnaie, mesurer les ingrédients d’une recette,
estimer la quantité d’essence a acheter et prédire s’il va pleuvoir. Parlez-en avec eux et utilisez des
pieces de monnaie, des dés, des cartes ou des dominos pour améliorer les compétences de base
en calcul, la reconnaissance des régularités et la maitrise des faits mathématiques. Et surtout, croyez
au potentiel de votre enfant a apprendre a penser en des termes mathématiques. Si les membres de
la famille disent « Je n’ai pas la bosse des maths » ou « J’ai toujours été mauvais en maths », votre
enfant aura I'impression que les maths sont terrifiantes et difficiles. Utilisez plut6t le langage des
possibilités : « Tu ne I'as pas encore, mais ¢a viendra! »

Pour en savoir plus, parlez-en a I’enseignant de votre enfant ou consultez le site www.jumpmath.org.



