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A. L’assistant pédagogique Adaptiv'Math :

description et intentions pédagogiques

a

Adaptiv’Math est un assistant pédagogique numérique a destination des
enseignant-e-s et des éleves du cycle 2. Il est fondé sur une approche pédagogique
innovante, mariant des recherches récentes en sciences cognitives et un moteur
d’intelligence artificielle nouvelle génération; les exercices proposés visent a
stimuler I'apprentissage des points structurants des mathématiques en complément
du programme et a assurer I'ancrage des notions mathématiques. Au moyen de son
« moteur de personnalisation », cet assistant pédagogique, aprés avoir identifié les
difficultés précises de chaque éleve, crée le parcours d’activités le plus adapté a
chacun-e, via une banque de 5 000 exercices. L’attention et la motivation des éleves
sont maintenues grace a une grande variété d’exercices réalisés dans un
environnement ludique et avec un systéme de récompenses attrayant. Avec ces
parcours d’exercices entierement personnalisés, la solution s’inscrit résolument dans
une approche d’évaluation formative ; des éléments d’explication et de correction
appropriés jalonnent la progression de chacun-e.

Le tableau de bord de l'enseignant-e est un outil au service de la décision
pédagogique. Il propose des informations faciles a lire et a exploiter et soutient
I’enseignant-e dans son role central en classe avec les éléves. Offrant une synthéese
du travail individuel et de celui de I'ensemble des éléves (avancement et progression
dans les contenus des modules, visualisation des différents groupes de la classe), il

permet la mise en place d’'une remédiation ou d’une pédagogie différenciée.

1. Un projet intelligent au service de
I’enseignant-e

a. Les deux algorithmes d’intelligence artificielle
d’Adaptiv'Math

L'assistant pédagogique Adaptiv’'Math repose sur des algorithmes d’intelligence

artificielle développés par deux laboratoires de recherche.

L'Inria Bordeaux-Flowers a élaboré I'algorithme ZPDES qui permet a Adaptiv’'Math
de créer un parcours personnalisé pour chaque éleve en fonction de ses

apprentissages et au plus prés de ses besoins.

W
%
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L’équipe MOCAH! de Sorbonne Université-LIP6 a mis en place un algorithme de
« clustering » (algorithme de regroupement) qui forme des groupes de
compétences similaires parmi les éléves afin de vous proposer un outil d’analyse
supplémentaire. Dans toute la suite du document, ces algorithmes seront nommés
« algorithme de personnalisation » et « algorithme de regroupement ».

b. Une interdépendance des sciences cognitives et de
I'intelligence artificielle

Les ressources pédagogiques proposées s’inscrivent dans le courant international de
I'evidence based education, I'enseignement fondé sur des données probantes. Les
exercices d’Adaptiv’Math s’appuient ainsi essentiellement sur les recherches menées
en sciences cognitives sur les apprentissages mathématiques (sens du nombre,
résolution de problémes, espace...). Nourris de ces recherches récentes, les
algorithmes d’intelligence artificielle pourront non seulement affiner leur capacité
d’identification des difficultés spécifiques a chaque éleve, mais aussi, au fur et a
mesure qu'’ils se renforceront par les usages de chacun, optimiser I'assignation des

exercices, afin d’aider a la maitrise des connaissances et des compétences visées.

Découvrir nos capsules vidéos sur les sciences cognitives

c. La personnalisation des parcours

Apres un test initial, le moteur d’intelligence intégré a I'application propose a chaque

éléve un entrainement progressif, personnalisé et adaptatif.

Test initial (40 questions spécifiques)
[
Objectif 1 Objectif 2 Objectif 3 Objectif 4
Comparer des Comparer des Positionner des Positionner des
quantités non quantités non quantités sur nombres sur ligne
symboliques 1 symboliques 2 ligne numéerique numeérique 1

[. niv 1 ] Activité 1 [ Activité 1 ] [ Activité 1 ] [ Activité 1 ]
[. niv 2 ] Activité 2 /}#Aﬂlvltﬁ 2 . Activité 2 ] [ Activité 2 ]
[. niv 3 ] Activité 3 Q [ Activité 3 ?[ Activité 3 ] [ Activité 3 ]
[ niv 4 ] [ Activitée 4 ] [ Activité 4 Activitée 4 Activité 4
(s ) [ aees )

[. niv 6 ] [ Activité 6 ] Activité 6 ]

1 MOCAH : Modeles et Outils en ingénierie des Connaissances pour I'Apprentissage Humain.

_E% Pp Siwstt Leede— gasignf (pilol [ £a f 1506RAD SCHOOLAB 8Luc FROG
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Le score de I'éleve est ensuite analysé au fil des exercices permettant ainsi a
I'algorithme de personnalisation d’ajuster le parcours en temps réel (voir |’Annexe 1 :

I’adaptation des parcours d’éléeves en temps réel).

d. L'enseignant-e au centre du dispositif

Les cing modules qui composent Adaptiv’'Math sont congus pour pouvoir s’intégrer
dans un dispositif pédagogique plus large organisé par I’enseignant-e : Adaptiv'Math
peut ainsi venir en exploration d’'une notion qui va étre abordée ou bien en
complément de ce qui a été vu en classe. Adaptiv’Math propose également a
I'enseignant-e des regroupements d’éleves (Voir Les groupes), qu’il-elle peut utiliser

selon ses objectifs pédagogiques.

Dans une phase ultérieure de développement de la solution, la place centrale de
I’enseignant-e sera encore davantage mise en avant. En effet, il-elle pourra délimiter
le périmétre des activités proposées par Adaptiv’'Math ou choisir un niveau de classe
(CP/CE1/CE2), et limiter ainsi les notions que I'intelligence artificielle peut proposer

a I'éléve dans chaque module.

Les trois domaines du programme de mathématiques sont abordés, mais ne sont

proposés dans les parcours d’activités que des sujets pour lesquels :

e une réelle difficulté d’apprentissage, de compréhension et de maitrise pour
la poursuite de I'enseignement des mathématiques est identifiée par les

enseignant-e's;

e desrecherches issues des sciences cognitives ont permis de documenter des

approches permettant de contribuer a lever certains de ces obstacles.

L’objectif est bien de s’assurer du meilleur ajustement possible d’Adaptiv’Math aux
besoins des enseignant-es. Le choix de ne traiter que certains points clés du
programme est compatible avec une utilisation mesurée de la solution et, donc, du

numérique.

2. Une application ergonomique et
accessible

L'application Adaptiv’'Math présente un design visuel adapté aux jeunes enfants
non-lecteurs, a la taille de leurs mains, ainsi qu’a leur motricité en développement :
les zones d’interaction sont larges et clairement identifiées, les consignes sont
claires, concises et reprises a I'oral, notamment pour les éléeves de CP et les
malvoyant-e:s (fonctionnalité text-to-speech). Ces consignes peuvent étre “

réécoutées autant de fois que nécessaire.
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L’environnement graphique coloré rappelle les codes des applications connues des

éléves ce qui renforce leur adhésion.

De plus, un systeme de récompenses est intégré pour soutenir la motivation : sur
I’écran d’accueil du module, I'éléve voit sa progression grace a une frise comportant
des images d’animaux. Toutes les images sont grisées au départ et lorsqu’un objectif
est débloqué, I'animal correspondant s’affiche en couleurs. En validant un niveau,
I’éleve obtient une étoile et les exercices qu’il-elle réalise lui permettent d’amasser

un trésor.

MODULE 3 A 7wkt Bron®

Problémes

Faisons des
exercices !

Une attention particuliere est portée aux illustrations qui doivent étre engageantes
en méme temps que pédagogiquement motivées.

Les publics a besoin éducatifs particuliers (notamment DYS) sont pris en compte
grace a des contrastes réglables dans le navigateur, I'association d’'un commentaire
a chaque visuel utile et la transcription des animations et des vidéos en plus du sous-
titrage.

L'application est conforme au niveau 4 de la matrice d’évaluation A2RNE : elle est
adaptée aux éléves et aux enseignants avec des difficultés nécessitant des ressources
alternatives.

En résumé
L’originalité d’Adaptiv’'Math réside principalement sur trois innovations :

e |'alliance de deux algorithmes d’intelligence artificielle au service de la
personnalisation de I'apprentissage ;

e des approches pédagogiques issues des sciences cognitives portant sur
I'apprentissage des mathématiques ;

* une ergonomie reposant notamment sur la connaissance profonde des

mécanismes d’attention des éleves.

UNOTES
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3. Présentation et sommaires des contenus

a. Les cing modules en lien avec le programme

Les exercices d’Adaptiv’'Math sont répartis en cing modules distincts.

Module 1: Sens du nombre et calcul : décomposition additive, systéme décimal et

construction de la droite numérique (disponible dés a présent)

Module 2 : Faits numériques, calcul réfléchi (disponible ultérieurement)

Module 3 : Résolution de problemes arithmétiques (disponible dés a présent)

Module 4 : Résolution de problémes, grandeurs et mesures (disponible dés a présent)

Module 5: Reconnaissance des formes et des figures géométriques (disponible

ultérieurement)

b. L'organisation des contenus

Chaque module est découpé selon plusieurs objectifs. Chaque objectif vise a

développer une compétence particuliere grace a des exercices de difficulté

progressive, regroupés en 4 a 6 niveaux.

c. Sommaire du Module 1. Sens du nombre et calcul :
déecomposition additive, systeme décimal et
construction de la droite numérique

UNGTES

Numéro Nombre
. A Attendus / Compétence(s
de Titre de I'objectif / iy P (s) de
L as travaillée(s) .
I'objectif niveaux
Comparer des quantités non Comparer des collections
1 . s . 6
symboliques (1) comprenant de 1 a 20 objets
Comparer des quantités non Comparer des collections
2 . N . 4
symboliques (2) comprenant de 1 a 50 objets
3 Positionner des quantités sur une Transcoder une quantité en lui 6
ligne numérique associant une position spatiale
- Transcoder un nombre jusqu’a 20
Positionner des nombres sur une , . . .
4 . L. (représentation symbolique) en lui 6
ligne numérique (1) . . .
associant une position spatiale
" Transcoder un nombre jusqu’a
Positionner des nombres sur une , . .
5 . L. 100 000 (représentation symbolique) 6
ligne numérique (2) . . - h
en lui associant une position spatiale

G
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. R Connaitre et utiliser diverses
Associer des symboles a une , . ,
6 L représentations d’'un nombre et 6
quantité (1) ) <
passer de I'une a I'autre
. s Manipuler la représentation non
Décomposer des quantités sur une . ,
7 . . symbolique d’un nombre sous forme 6
ligne numérique (1) R
de blocs pour le décomposer
. s Manipuler la représentation
Décomposer des quantités sur une . ,
8 . L. symbolique d’'un nombre sous forme 5
ligne numérique (2) ,
de blocs pour le décomposer
9 Comparer des nombres (chiffres Comparer des nombres entiers situés 6
arabes) 1 entre 1 et 20
Comparer des nombres (chiffres Comparer des nombres entiers situés
10 6
arabes) 2 entre 1 et 100
Comparer des nombres entiers situés
1 Comparer des nombres (chiffres entre 1 et 100 en laissant de coté les 6
arabes) 3 informations non pertinentes pour
répondre
Comparer des nombres entiers en
12 Ordonner des nombres . P 6
utilisant les symboles =, > et <
Ranger des nombres compris entre 0
13 Classer des nombres & ) . P 6
et 20 dans I'ordre croissant
14 Déterminer si une suite est Ranger des valeurs (nombres et 6
ordonnée résultats) dans I'ordre croissant
15 Décomposer la multiplication sur Comprendre que la multiplication se 6
une ligne numérique décompose en une suite d’additions
Associer des symboles a une . . .
16 L ¥ Associer un produit a son résultat 6
quantite
d. Sommaire du Module 3. Résolution de problemes
arithmétiques
AL Attendus / Compétence(s) Nombre de
de Titre de I'objectif s P .
e e travaillée(s) niveaux
I'objectif
1 Etablir le lien entre les systemes de 1
représentation de I'addition Résoudre des problémes en utilisant
des nombres entiers et le calcul
2 Comparer des quantités - 3
Comprendre et utiliser des nombres
Composer et décomposer les entl'ers pour dénombrer, ordonner,
3 nombres repérer, comparer 5
o Nommer, lire, écrire, représenter des
4 Comprendre I'addition nombres entiers 5
5 Comprendre les relations de 5
rapport
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Calculer mentalement :

Résoudre des problémes en utilisant
des nombres entiers et le calcul

Calculer avec des nombres entiers

Mobiliser des faits numériques

6 " .
additionner et soustraire mémorisés utiles pour tous les types
de calculs
Mettre en ceuvre des procédures de
calcul mental
Connaitre et utiliser les relations
7 entre unités et dizaines, dizaines et
centaines, centaines et milliers
8 Comprendre la soustraction
9 Comprendre la réciprocité de
I’addition et de la soustraction Résoudre des problémes en utilisant
- - — des nombres entiers et le calcul
10 Résoudre des problémes additifs a
étapes Nommer, lire, écrire, représenter des
7 - : - nombres entiers
1 Etablir des représentations de la
multiplication
12 Comprendre la multiplication
comme produit
13 Comprendre la commutativité de
la multiplication
Résoudre des problémes en utilisant
des nombres entiers et le calcul
Calculer mentalement : Mobiliser des faits numériques
14 additionner, soustraire, multiplier, mémorisés utiles pour tous les types
diviser de calculs
Mettre en ceuvre des procédures de
calcul mental
15 Résoudre des problémes
multiplicatifs a étapes
Résoudre des problémes a deux
16 étapes mixant addition (ou
soustraction) et multiplication Résoudre des problémes en utilisant
— — des nombres entiers et le calcul
Distinguer les structures additives
17 et multiplicatives Nommer, lire, écrire, représenter des
— — nombres entiers
18 Comprendre la réciprocité de la
multiplication et de la division
19 Comprendre la division
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e. Sommaire du Module 4. Résolution de problemes,

grandeurs et mesures

NNHTES

Numéro de . .. ; i Nombre de
b e Titre de I'objectif Attendus / Compétence(s) travaillée(s) .
I’objectif niveaux

Résoudre des problémes en utilisant des
nombres entiers et le calcul.
B} . . . Comprendre et utiliser des nombres
1 Ztabllr I? lien eptredlesllsycljsc;(.emes entiers pour dénombrer, ordonner,
e representation de |'addition repérer, comparer.
Nommer, lire, écrire, représenter des
nombres entiers.
5 Résoudre des problemes additifs . . - 1
avec des prix (euros) Résoudre des problémes en utilisant des
3 Résoudre des problemes additifs nombres entiers et le calcul. 5
avec des longueurs (cm et m) Calculer avec des grandeurs.
Résoudre des problémes additifs Utiliser les propriétés des nombres et
4 avec des durées (de la semaine a les opérations de I'addition et de la 5
la minute) soustraction pour en consolider la
5 Comprendre la réciprocité de maitrise. 5
I’addition et de la soustraction
Résoudre des problémes en utilisant des
nombres entiers et le calcul.
Calculer avec des nombres entiers.
6 Calculer mentalement : problémes Mobiliser des faits numériques 5
additifs mémorisés utiles pour tous les types de
calculs.
Mettre en ceuvre des procédures de
calcul mental.
Résoudre des problémes en utilisant des
nombres entiers et le calcul.
Résoudre des problémes additifs Calculer avec des grandeurs.
7 avec des masses (g et kg) et des Utiliser les propriétés des nombres et 5
contenances (L) les opérations de I'addition et de la
soustraction pour en consolider la
maitrise.
Résoudre des problémes en utilisant des
nombres entiers et le calcul.
g Etablir des représentations de la Calculer avec des grandeurs. 1
multiplication Utiliser les propriétés des nombres et
I'opération de la multiplication pour en
consolider la maitrise.
Résoudre des problemes du champ
additif (addition et soustraction) et
multiplicatif en une étape.
Resould'rel'des'fproblerges ad.d't'fs Modéliser ces problemes a I'aide de
9 et multip lcatl.s avec des prix schémas ou d’écritures mathématiques. 5
(euros et centimes) . .
Connaitre le sens des signes +, - et x.
Connaitre les relations entre euros et
centimes

EJ jip Su
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Résoudre des problemes additifs
10 et multiplicatifs avec des
longueurs (du mm au km)

Résoudre les problemes du champ
additif (addition et soustraction) et
multiplicatif en une étape.

Modéliser ces problemes a I'aide de
schémas ou d’écritures mathématiques.

Connaitre le sens des signes +, - et x.

S’approprier les unités usuelles de
longueur et connait leurs relations.

NHNOTES

Comprendre la commutativité de

11 S
la multiplication

Connaitre et utiliser la propriété de
commutativité de la multiplication

Résoudre des problemes additifs
12 et multiplicatifs avec des durée
s(du millénaire a la seconde)

Résoudre les problemes du champ
additif (addition et soustraction) et
multiplicatif en une étape.

Modéliser ces problemes a I'aide de
schémas ou d’écritures mathématiques.

Connaitre le sens des signes +, - et x.

S’approprier les unités usuelles de durée
et connaitre leurs relations.

Calculer mentalement : problemes

13 additifs et multiplicatifs

Utiliser des procédures et propriétés
pour calculer mentalement des
sommes, des différences, des produits,
des quotients.

Multiplier un nombre par 10 et 100.
Connaitre les tables de multiplication.

S’approprier les unités usuelles de
mesures et connait leurs relations.

Distinguer les structures additives

14 S
et multiplicatives

Résoudre des problemes du champ
additif et du champ multiplicatif.

Connaitre le sens des signes +, - et x.

S’approprier les unités usuelles de
mesures et connaitre leurs relations.

Probleémes impliquant des

15 . .
conversions d’unités

Résoudre des problémes impliquant des
conversions simples d’une unité usuelle
a une autre.

Convertir avant de calculer si nécessaire.
Exprimer une mesure dans une unité
imposée.

Connaitre les relations entre les unités

de longueur, de masse, de contenance,
de durée.

Résoudre des problemes additifs
et multiplicatifs avec des masses
(du g a latonne) et des
contenances (du cLau L)

16

Résoudre des problémes du champ
additif (addition et soustraction) et
multiplicatif en une étape.

Modéliser ces problemes a I'aide de
schémas ou d’écritures mathématiques.

Connaitre le sens des signes +, - et x.
S’approprier les unités usuelles de
masse et de contenance et connaitre
leurs relations.
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4. Propositions de scénarios pédagogiques?

L’'outil Adaptiv’'Math est polyvalent. Vous trouverez décrits ci-dessous plusieurs
scénarios pédagogiques qui vous permettront de mieux comprendre ses possibilités.
L'ordre dans lequel ces scénarios sont présentés est indifférent. Chacun de ces
scénarios décrit des possibilités de I'outil. A vous de les choisir en fonction de vos
intentions pédagogiques.

Il faut sans doute le redire ici, I'outil Adaptiv’Math n’a pas été créé pour se substituer
a 'enseignant-e mais pour prolonger son action. Ainsi, les jumelles permettent de
voir ce qu’un ceil humain ne voit pas normalement. Mais, sans ceil humain des
jumelles ne verraient rien. Les lignes qui suivent sont écrites pour vous faire
découvrir une partie de ses possibilités. Adaptiv’'Math est suffisamment polyvalent

pour que vous en inventiez d’autres !

Adaptiv'Math est congu pour s’adapter aux éléves. Une des qualités d’un outil
numérique est qu’il individualise le rythme de travail de chacun-e. Lorsque vous
proposez une séance de calcul mental de type « Lamartiniére » dans votre classe,
tous-tes les éleves doivent avancer au méme rythme. Ce rythme est trop lent pour
certain-es et trop rapide pour d’autres. Le logiciel, quant a lui, s’adapte au rythme
de chaque éléve et ne propose de nouvelles questions qu’une fois que des réponses
ont été produites. Ceci est vrai pour toutes les solutions numériques, mais avec
Adaptiv’'Math, l'intelligence artificielle va plus loin: dés le premier exercice du
parcours, c’est un algorithme de personnalisation dynamique? qui prend le relais,
pour s’adapter a I'éléve. Analysé en temps réel, le résultat de chaque exercice réalisé
permet d’affecter I'exercice dont I’'éleve a le plus besoin pour poursuivre son

apprentissage de la notion.

a. Scénario 1. Une séance collective qui se cl6t avec
Adaptiv'Math

Organisation de la séance :

e 5 minutes de présentation de la séance qui se déroulera en deux temps :
tout d’abord avec I'enseignant-e et sans Adaptiv’Math puis avec le logiciel.
Annoncez le theme de la séance, par exemple : « Aujourd’hui nous allons
continuer a apprendre a résoudre un probleme », ainsi que les modalités de

travail.

2 Auteur : Olivier Le Dantec, formateur INSPE, Centre Stéphen Liégeard a Nice.

3|l s’agit de I'algorithme ZPDES de I'Inria Bordeaux-Flowers.
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e 25 minutes d’activités déconnectées. Nous avons pris la résolution de
probleme comme exemple qui permet des activités nombreuses et
différentes. Dans cette séance, vous continuez votre progression en
résolution de problémes comme vous avez I’habitude de le faire, grace a un
travail sur des fichiers, avec des outils spécifiques de la résolution de
problémes ou encore par la manipulation. Le type d’activité proposé en
seconde partie de séance sera de toute facon légérement différent de votre
progression personnelle puisque c’est I'algorithme de personnalisation qui
gére de maniére individuelle le parcours de chaque éleve au sein
d’Adaptiv’'Math. Chaque éleve se voit donc proposer des activités en lien
étroit et précis avec son parcours précédent sur la résolution de probléme et
non en fonction de ce que vous avez fait lors de cette premiere partie de

séance sans le logiciel.

e 10a15 minutes d’activités avec Adaptiv’'Math. Pour cette séance, les éleves
vont travailler sur le module 3 : Résolutions de problémes arithmétiques,
conformément a ce que vous leur aurez indiqué. Les éléves travaillent seuls
avec leur tablette ou leur ordinateur. Si cela est possible, il est conseillé alors
de regrouper sur une méme table les éléves les moins autonomes avec le

logiciel pour que vous puissiez les soutenir.

A noter !
L'autonomie avec le logiciel est distincte de I'autonomie sur des activités
traditionnelles et ce ne seront pas toujours les mémes éléves qui vous

solliciteront.

e 5 minutes de bilan collectif de la séance (« Qu’a-t-on appris ? Quelles
erreurs avons-nous repérées ? Quels savoirs, quelles techniques avons-

nous mis en ceuvre ? ») ne pouvant porter que sur la premiere partie.

Dans cette séance de découverte puis d’entrainement, nous avons distingué le
moment de travail sur la résolution de probléme ou le support que vous avez choisi
est partagé et le moment de travail individualisé sur le logiciel. Si ces moments sont
distincts, ils se renforcent malgré tout 'un autre car c’est le méme theme qui est

proposé.

W
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b. Scénario 2. Une séance collective qui débute avec
Adaptiv’'Math

Organisation de la séance : par rapport au premier scénario, il s’agit d’inverser les
activités sur Adaptiv’Math et celles qui sont effectuées avec vous. On garde, en

revanche, les temps de chaque partie de la séance :
e 5 minutes de présentation de la séance ;
e 10 a 15 minutes avec Adaptiv'Math ;
e 25 minutes d’activités hors logiciel avec vous ;
e 5 minutes de bilan collectif.

Commentaire : dans cette variante du premier scénario, vous gagnerez une mise en

route sur le théme proposé qui sera utile pour la deuxieme partie de votre séance.

A noter !

Vous observerez que vos éléves sont souvent rétifs a I'idée d’abandonner le
support numérique pour basculer sur une activité plus traditionnelle. Ce
changement peut parfois étre problématique. Si ce passage est trop difficile,

alors revenez systématiquement au premier scénario.

c. Scénario 3. Organisation de la classe en ateliers

Organisation de la séance : vous travaillez peut-étre déja avec des ateliers. Le cas
échéant, il vous est alors aisé d’utiliser Adaptiv’'Math, car il suffit d’ajouter un atelier
a I’'ensemble de ceux prévus dans votre progression. Ainsi, si vous avez I’habitude de
proposer un atelier de manipulation sur les dizaines et les centaines, un atelier sur
un fichier donné et un autre sur un support utilisé de maniére réguliére, vous pouvez
simplement ajouter un atelier Adaptiv’Math. Grace au logiciel, vous n’avez pas a
vous soucier de la continuité de la progression des éleves sur la séance puisque c’est
I'intelligence artificielle qui se charge de cette progression. Quand un-e éléve se
connecte, I'algorithme reprend le travail exactement a I'endroit ou il a été laissé lors
de la derniére connexion. Il a mémorisé ce que I'éleve sait faire et la ou il-elle est en
difficulté.

La séance se compose ainsi de trois ou quatre ateliers d’une durée comprise entre
15 et 20 minutes (pour trois ateliers comptez plutot 20 minutes, pour quatre ateliers,

plutét 15 minutes). Une séance avec des ateliers dure en général un peu plus

longtemps qu’une séance collective. l |
o
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Attention néanmoins a ce que les éleves se déconnectent bien de leur session a la fin
de leur atelier Adaptiv’Math afin que leurs camarades de classe se connectent

ensuite a leur propre session et non a la leur.

A noter !

Dans ce scénario, vous pouvez méme laisser les éleves libres de choisir le

Sivous avez peu de tablettes, I'organisation en ateliers est celle que vous devriez

i
i module qu’ils-elles souhaitent explorer.
i privilégier.

Commentaire : il faut étre vigilant dans les premiers ateliers avec Adaptiv’Math et
étre présent-e pour s’assurer que les éleves arrivent a prendre en main le logiciel.
Quand ce premier accompagnement a été effectué, il est alors possible et méme
souhaitable de faire de I'atelier Adaptiv’Math un atelier autonome. Votre réle dans
cette premiére séance est donc d’accompagner le travail de vos éleves, en langant
I'activité et en leur expliquant que chacun-e va réaliser des exercices qui lui seront
adaptés. Certains exercices réalisés par les éléves peuvent étre identiques, car la

banque d’exercices est la méme.

Une des forces d’Adaptiv’'Math est son algorithme de personnification du parcours :
I'intelligence artificielle ne propose pas la méme succession d’exercices a un-e éleve
gu’a son-sa camarade de classe. En effet, le parcours proposé a chaque éléve lui est
propre et s’ajuste a son apprentissage, chacun-e travaille a son rythme et suivant sa
courbe de progression. Cette premiere séance donne lieu a de nombreuses
sollicitations de la part des éléves. L’ergonomie de la plateforme a été soignée et elle
est trés intuitive, vous aurez peu de demandes liées a la navigation mais vous aurez
des questions de compréhension de I'énoncé, notamment avec les plus jeunes éléves
du cycle 2. Vous pouvez donc lire I'énoncé ensemble et faire un travail classique de
reformulation ou indiquer a I'éleve concerné-e qu’il-elle peut écouter les consignes
avec un casque (recommandé pour la tranquillité de la classe) car elles sont toutes
oralisées.

d. Scénario 4. Travail avec des groupes de remédiation

A lintérieur de chaque module, I'algorithme de regroupement * propose un
découpage de la classe et tous les éléves sont ainsi répartis dans des groupes. Il s’agit
d’un véritable outil de différenciation pédagogique.

o

ADAL [
41l s’agit de I'algorithme de clustering I'équipe MOCAH de Sorbonne Université-LIP6. ' e (%
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Le logiciel vous propose cette partition en s’appuyant sur les résultats du test initial
réalisé par les éleves lors de la premiere connexion a un module. Il vous propose
ensuite des mises a jour régulieres de ces groupes en fonction de I'évolution des
éleves et de leur maitrise des compétences travaillées. Ces groupes sont des groupes
d’éleves avec des points forts et des besoins similaires identifiés par rapport a des
indicateurs sélectionnés par I'équipe d’Adaptiv’Math. Chercheurs en sciences
cognitives, auteurs et experts en pédagogie ont congu cette fonctionnalité mais vous
seul connaissez vos éléves et les voyez en classe. Dans une seconde phase du projet
Adaptiv’'Math, vous pourrez donc changer les éléves de groupe si vous percevez que

cela est nécessaire.

A\ Les groupes qui vous sont proposés sont sensiblement différents des
groupes que vous pourriez créer vous-méme. Et cela est logique car
I'intelligence artificielle a mémorisé, pour effectuer son analyse, bien plus de
données que nous ne pourrions le faire en tant qu’enseignant-e:s. Dans les
écrans dédiés de votre tableau de bord, vous pouvez trouver tous les indicateurs

pour analyser ces groupes.

Votre tableau de bord permet d’observer chaque groupe, d’analyser les difficultés
de vos éléves sur le domaine abordé par le module afin, par exemple, de créer des

groupes de besoins en fonction des exercices réussis ou non.

Si vous décidez de faire de la remédiation, vous allez travailler avec le groupe des
éléves que vous aurez identifiés comme étant en difficulté grace aux indicateurs et
aux caractéristiques de groupes proposés par Adaptiv'Math. Vous n’étes pas obligé-e
de travailler en remédiation avec la totalité des éléves du groupe Adaptiv'Math, vous
pouvez choisir de travailler avec des éléves d’un seul groupe Adaptiv’'Math ou avec
des éleves de plusieurs groupes si les indicateurs utilisés montrent des profils
similaires sur certains aspects que vous souhaitez aborder. Ainsi, des éleves qui ont
un temps de réponse long sur le module de travail sur le Module 1 peuvent trouver
les bonnes réponses mais lentement, ou ne pas les trouver du tout, et ainsi,
potentiellement, étre répartis dans deux groupes différents par I'algorithme. Un
travail spécifique d’automatisation réalisé collectivement pourrait néanmoins étre
bénéfique a ces éleves. Il est nécessaire d’insister sur le fait que vous étes
complétement libres de ne travailler qu’avec une partie d’un groupe proposé par
I'intelligence artificielle. Si I'algorithme peut prendre en compte des parameétres que
VOUS ne pouvez pas mesurer, vous voyez vos éleves et travaillez avec eux tous les
jours, ce qui vous apporte une connaissance et une perception que l'intelligence
artificielle ne peut pas avoir. La répartition de vos éléeves en groupe par l'algorithme

est un outil, il est ce que vous en ferez.

NSNS
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Dans un tel scénario, voici I'organisation de la séance proposée avec le groupe de

remédiation :

e 15-20 minutes de travail collectif avec vos éléves pour leur rappeler
oralement les points importants en lien avec la notion du jour, par exemple
la résolution de problemes arithmétiques. Vous pouvez également leur
proposer des problémes oraux ou écrits a résoudre collectivement afin
d’ancrer la compréhension et la connaissance des points abordés. Sans doute
sera-t-il nécessaire de demander a retourner les tablettes écran vers la table
pendant ces échanges et d’annoncer que I'on ne pourra les prendre qu’une
fois ces rappels mémorisés par tous et toutes pour que les éleves se

concentrent.

e 10 minutes environ : les éléves travaillent sur Adaptiv’'Math (ce temps sera
laissé a votre appréciation en fonction de la qualité de I'investissement des
éléves). Ce travail en autonomie leur permet de mettre directement en
application les notions révisées lors de la premiéere partie de la séance a leur
rythme et selon leur propre progression grace au parcours qui se

personnalise a chaque exercice.

e. Scénario 5. Travail avec des groupes de besoins

Tres proche du précédent, ce scénario vous invite a exploiter plus complétement la

partition établie par I'algorithme de regroupement.

Cette fois, l'intention pédagogique qui prévaut est de proposer un travail en
autonomie a plusieurs groupes sur un theme donné. Il ne s’agit plus nécessairement

d’éleves en difficultés, mais d’éleves identifié-e-s comme ayant des besoins proches.

Vous pouvez alors proposer un travail mélant ateliers collaboratifs et en autonomie.
Vous choisissez alors d’opter pour des ateliers tournants sur une séance (15-
20 minutes par atelier) ou préférez consacrer plus de temps au travail avec chacun
des groupes, et choisissez des ateliers fixes avec roulement sur plusieurs jours

(45 minutes par atelier).

Vous pouvez dédier un de ces ateliers a un travail en autonomie sur Adaptiv'Math et
utiliser le groupe de besoins que vous aurez identifié grace a I'analyse des groupes
dans votre tableau de bord pour un travail spécifique: remédiation,
approfondissement, découverte d’une nouvelle notion, selon les besoins de chacun

de ces groupes.

N’hésitez pas a nous contacter via le forum pour partager avec nous “
(:%

3./ 1SOGRAD SCHOQOLAB oLuc FROG

vos expériences de classe avec Adaptiv’'Math !

B pip So oot gy (copilel




Adaptiv’'Math — Guide pédagogique Page | 22

NSNS

B. Les deux algorithmes d’intelligence
artificielle utilisés dans Adaptiv’'Math

1. Qu’est-ce que l'intelligence artificielle ?

Fondée dans les années 1950, lintelligence artificielle (IA) vise a créer des
programmes informatiques capables d’imiter des comportements complexes
généralement propres a ’lhumain ou au vivant. Dans le contexte de I'éducation, des
les années 1980, des systemes experts encodent, via des algorithmes, les
connaissances humaines pour automatiser des prises de décision (par exemple pour
de la correction automatique ou de I'aide dans des domaines trés contraints comme
la résolution de problemes mathématiques particuliers). De nouvelles approches se
popularisent au début des années 2000 avec le développement de bases de données
importantes : on distingue dés lors I'lA classique dite « symbolique » qui repose sur
des régles ou comportements « codés » par un humain, de I'lA « numérique » qui
cherche a apprendre automatiquement a partir de données. L'idée est que si 'on
dispose de suffisamment de données représentant un phénomeéne, on peut (dans
une certaine mesure) se passer d’expliciter I'expertise humaine pour [|'extraire
implicitement. On parle donc d’apprentissage automatique ou « machine learning »
en anglais.
Au sein de ces approches d’apprentissage automatique, qui sont donc un sous-
domaine de I'lA, on distingue en particulier trois familles :
e L’apprentissage supervisé : I'humain fournit a la machine des exemples et
contre-exemples du concept qu’on cherche a lui apprendre, comme on peut le
faire avec un enfant. Par exemple pour entrainer a reconnaitre un chat en photo,
il « suffit » de montrer un ensemble suffisant (généralement trés grand) de
photos de chat et d’autres choses qui n’en sont pas pour qu’une machine dotée
de capacité d’analyses d’'images puisse en abstraire ce qui caractérise un chat.
Cela permet ensuite d’utiliser I'algorithme appris pour reconnaitre et classifier
des photos de chat a I'avenir. Il s’agit d’apprentissage automatique puisqu’en IA
symbolique, le réle de I'humain aurait été de choisir lui-méme les zones de

I'image a analyser (par exemple les oreilles pointues).

e L’apprentissage non supervisé : I'humain fournit a la machine des exemples
de données dans lesquelles on souhaite trouver des similarités. Contrairement a
I"apprentissage supervisé, on ne peut pas montrer a la machine des exemples
précis de catégories prédéterminées — on ne sait méme pas forcément combien

de catégories il existe. C'est donc uniquement sur la base de la représentation ' '
o
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discrimine le plus et comment les regrouper au mieux. Par exemple, en montrant
des photos de chats et de chiens (non identifiées en tant que telles), on peut
imaginer que la machine « remarque » que certains animaux ont un museau plus
long que les autres et en déduise qu’il est pertinent de les séparer en deux
catégories (ou plus) selon ce critere... avec évidemment des erreurs possibles par
rapport a la réalité dans cet exemple simple (des espéces de chiens ont des
museaux courts), qui suggere qu’il serait utile de considérer d’autres critéres
pour affiner les catégories. Il s’agit d’apprentissage automatique puisqu’en IA
symbolique, on aurait di expliciter quels critéres considérer alors qu’ici, la

machine explore différentes possibilités a partir des exemples fournis.

e L’apprentissage par renforcement : ’humain fournit a la machine un objectif
a atteindre, une liste d’actions possibles pour atteindre celui-ci, et la laisse
expérimenter en environnement réel ou simulé. Si I'objectif est atteint, une
récompense est donnée pour encourager ce comportement par la suite. Par
exemple, si I'objectif est pour un robot de sortir au plus vite d’un labyrinthe avec
comme uniques possibilités d’avancer ou de tourner sur soi-méme vers la droite,
la machine déterminera apres plusieurs essais que tourner sur soi-méme sans
jamais avancer ne permet jamais de sortir du labyrinthe, et donc « apprendra »
que ce type de comportement n’est pas efficace. Une fois cet entrainement
terminé, il est donc peu probable que la machine ait ce type de comportement.
Il s’agit d’apprentissage automatique car, généralement, on ne fournit pas a la
machine les comportements efficaces ou non efficaces a priori (qui peuvent étre

triviaux comme ici ou difficile a imaginer).

On voit donc qu’en fait si I'humain a un role différent en IA numérique qu’en IA
symbolique, les données présentées (ex : les photos de chats), les caractéristiques a
utiliser (ex : la longueur du museau) ou ce qu’il est possible de faire (ex : les actions
du robot) restent majoritairement spécifiées par I’lhumain, et ces choix sont cruciaux
pour que I'lA soit efficace. On transforme simplement la maniere d’encoder
I’expertise : on ne dit plus forcément a la machine comment un humain accomplirait
la tache, mais ce que I'on veut faire et des exemples pertinents et représentatifs de

la tache a accomplir.

Adaptiv’Math emploie deux algorithmes d’IA qui relevent tous les deux de
I'apprentissage automatique, c’est-a-dire de I'lA numérique fondée sur les données :
I’algorithme ZPDES pour la création des parcours personnalisés pour les éleves, qui
est un algorithme d’apprentissage par renforcement, et I'algorithme de clustering
pour le regroupement dynamique d’éléves, qui est un algorithme d’apprentissage

non supervisé.

Découvrir nos capsules vidéos sur I’lA “
D R
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2. L'algorithme de personnalisation des
parcours : I'algorithme ZPDES de Flowers-
INRIA> ©

a. Comment personnaliser des parcours
d’apprentissage ?

L’algorithme d’intelligence artificielle ZPDES 7 appartient au domaine de
I'apprentissage par renforcement appliqué a I'apprentissage humain. Il vise a étre
déployé dans des Systemes Tuteurs Intelligents (STI), qui ont vu leur essor se
renforcer ces derniéres années, avec l'apparition des MOOCs, des jeux sérieux
(serious games, en anglais), et [Iutilisation de dispositifs numériques
d’accompagnement dans les écoles et a la maison via ordinateurs, tablettes et
smartphones.

C'est un algorithme d’apprentissage automatique (machine learning, en anglais),
c’est-a-dire qu’il acquiert des connaissances ou des savoir-faire automatiquement a
partir de données. Nourri avec les résultats des éléves, avec leur comportement, les
parametres des activités disponibles dans le parcours, I’algorithme ZPDES va pouvoir
proposer a chaque éléve au bon moment les activités les plus efficaces pour le faire
progresser. Mais comment 'algorithme ZPDES réalise-t-il cela ? Comment trouve-t-

il la séquence d’activités qui va faire le plus progresser I'éléve ?

Nos travaux de recherche ont montré que le progrés en apprentissage est une
mesure pertinente de la qualité des activités, et que I'adéquation de celles-ci aux
besoins de I'éleéve est un élément important de motivation. Ainsi notre algorithme
s’appuie-t-il sur cette idée : afin de proposer les activités les plus pertinentes, il faut
identifier les activités dans lesquelles I'éleve progresse puis guider I'éleve dans

I'espace des activités.

5 Auteur : Benjamin Clément, ingénieur de recherche (Flowers / Inria, Université de Bordeaux, Ensta
ParisTech).

6 L'équipe-projet Flowers (Inria, Université de Bordeaux, Ensta ParisTech) étudie des modeles de
développement et d'apprentissage ouverts. Ces modeles sont utilisés comme outils pour aider a mieux
comprendre comment les enfants apprennent, ainsi que pour construire des machines qui apprennent
comme des enfants (IA développementale), avec des applications dans les technologies éducatives, la
découverte automatisée, la robotique et I'interaction homme-machine.

7 ZPDES : Zone of Proximal Development and Empirical Success, ou zone de développement maximal
et de succes empirique
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b. Concretement, comment cela fonctionne-t-il dans
Adaptiv’'Math ?

Tout d’abord, pour que les activités pédagogiques puissent étre gérées et choisies
correctement par I'algorithme, un cadre doit étre développé pour celles-ci. Dans
Adaptiv’'Math, ce cadre consiste (pour chaque module) en environ 16 objectifs,

chaque objectif étant composé de plusieurs niveaux (jusqu’a 6 niveaux).

Ensuite, des regles d’exploration de I’espace sont définies par les auteurs ; ces régles
limitent le champ d’exploration et guident ZPDES dans son exploration. Par exemple,
siI’éléve a 80 % de réussite aux activités du niveau 1 de I'objectif 1, alors ZPDES peut
lui proposer des activités du niveau 2 (on considére que les activités du niveau 2
peuvent maintenant étre proposées a I’éleve). Ou encore, si I’éléve a 95 % de réussite
aux activités du niveau 1 de |'objectif 1, alors ZPDES arréte de lui proposer des
activités du niveau 1 (ce niveau est maitrisé : continuer a proposer des exercices trop

faciles a I'éleve pourrait le démotiver).

Par ailleurs, a chaque activité pédagogique sont associés des parametres permettant
a l'algorithme de choisir la meilleure activité possible. Il existe des parametres
« fixes » comme la compétence mathématique associée, le niveau, le type d’exercice

mis en ceuvre, etc.

Mais il existe également des parametres qui évoluent avec le travail de I'éleve
comme le progres d’apprentissage et I'impact pédagogique de chaque activité. Ces
parameétres mesurent I'utilité de I'activité ; ils sont recalculés par I’algorithme tout
au long du travail de I’éleve afin de lui proposer la meilleure activité possible a chaque

instant.
En résumé, les deux réles de I'algorithme ZPDES sont :

1/ de choisir la « bonne » famille d’activités a proposer a I'éléve. Ce choix se réalise
a partir de la mesure de l'utilité de cette famille d’activités. Celle-ci est

proportionnelle au progres réalisé sur ces activités par I'éléve ;

2/ de gérer I'ouverture et la fermeture des objectifs et des niveaux dans le respect
des régles élaborées par les auteurs de chaque module®.

8 Dans une version ultérieure d’Adaptiv’'Math, I’enseignant-e pourra restreindre la zone d’exploration “
(si il-elle souhaite par exemple que ses éleves ne soient pas confronté-e:s a un certain type :

N RBTR ]
d’exercices). AT T (%
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Test initial (40 questions spécifiques)
N

Objectif 1 Objectif 2 Objectif 3 Objectif 4

Comparer des Comparer des Positionner des Positionner des

quantités non quantités non quantités sur nombres sur ligne

symboliques 1 symboliques 2 ligne numérique numérique 1
[ niv 1 ] Activité 1 ] [ Activité 1 ] [ Activité 1 ] [ Activité 1 J
[ niv 2 ] Activité 2 %Activité 2 H Activité 2 ] [ Activité 2 }
[ niv 3 ] Activité 3 b [ Activité 3 [ Activité 3 ] [ Activité 3 }
[ niv 4 J [ Activité 4 ] [ Activité 4 Activité 4 Activité 4
[ niv 5 ] { Activité 5 ] Activité 5

/

[ niv 6 ] [ Activité 6 ] Activité 6 M Activité 6 J

c. Comment I'algorithme choisit-il la meilleure famille
d’activités ?

Nous sommes la au coeur de notre défi | Pour le relever, nous avons exploité les
possibilités des algorithmes MAB (Multi-Armed Bandit algorithms) ou algorithmes
de bandit. Ces algorithmes permettent de résoudre le probléme suivant : un joueur
est dans une salle de machines a sous (ou bandits-manchots, d’ou le terme “bandit”)
qui ont des espérances de gain différentes® et qu’il ne connait pas, et il veut choisir

sur quelles machines jouer pour gagner le plus d’argent cumulé.

A partir des tirages déja effectués, un algorithme de bandit va estimer sur quelle
machine jouer le prochain coup, le principe général étant d’explorer les différentes

machines et d’exploiter celles qui rapportent le plus.

Nous avons montré que cette approche d’exploration/exploitation est également

utilisable pour des activités pédagogiques : le joueur est remplacé par le systeme

9 ’espérance de gain est une notion statistique. C'est la somme que I'on peut espérer gagner en
moyenne lorsque I’on parie de I'argent dans un jeu aléatoire. Exemple : dans un jeu Pile ou Face, on
parie toujours 10 € sur « Face ». On gagne 20 € si « Face » sort, et 0 € si « Pile » sort. L’espérance de
gain de ce jeu est de 0 € : en moyenne, le joueur va gagner 10 € par lancer ; comme il parie chaque
fois 10 €, le joueur gagne en moyenne 0 €.
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tuteur; celui-ci choisit non pas une machine a sous mais une activité
d’apprentissage ; le gain en argent est alors remplacé par le gain en apprentissage de

I’éleéve, autrement dit ses progreés.

Situation de la machine a sous Situation d’apprentissage
Choisir la bonne machine Choisir la bonne activité
Gain financier Gain en apprentissage

Il existe cependant une différence entre la machine a sous et I'activité pédagogique :
I'espérance de gain du bandit-manchot ne varie pas avec le temps alors que
I’espérance de gain d’apprentissage de I'activité varie. En effet, quand un-e éléve
réussit parfaitement une activité, celle-ci ne va plus lui permettre de progresser
davantage, il va falloir passer a une autre activité pour retrouver un gain

d’apprentissage.

De plus, I'espace des activités pédagogiques pouvant étre tres grand, I'exploration
des activités existantes peut s’avérer longue et complexe avant de trouver des
activités a exploiter pour faire progresser I'apprenant. Pour pallier cette difficulté,
I’équipe Flowers s’est inspirée de deux théories de sciences cognitives : la théorie

de la Zone Proximale de Développement (ZPD) et la théorie du Flow.

Le concept de Zone Proximale de Développement a été introduit par L.
Vygotsky (1930-1934/1978)%. Cette zone est constituée de I'ensemble des activités
gu’un-e éleve peut faire avec de I'aide et ne peut pas faire sans aide ; Vygotsky

suggere que cet ensemble d’activités présente un fort intérét pédagogique.

Le concept de Flow a quant a lui été développé par M. Csikszentmihalyi and I.
Csikszentmihalyi (1975) : « au-dela de I'ennui et de I'anxiété », une personne est
intrinsequement motivée par des activités qui présentent un défi optimal lui
permettant d’entrer dans I'état de Flow (flux en francais). Dans cet état mental, la
personne est complétement immergée dans un sentiment de concentration
énergique, d’implication totale et de plaisir dans le processus d’une activité
conduisant a une expérience optimale. Pour entrer dans cet état de Flux, I'habileté
de la personne doit correspondre au défi de l'activité, c’est-a-dire a I'activité qui
présente un défi optimal. De facon simplifiée, si I'activité est trop simple ou trop
difficile, la personne se démotive ; la motivation est maximale lorsque la personne

pense qu’elle a des chances de réussir le défi.

10 Vygotsky, Lev Semenovich (1930-1934/1978). Mind in society: The development of higher
psychological processes. Harvard university press. “
11 Csikszentmihalyi, Mihaly et Isabella Csikszentmihalyi (1975). Beyond boredom and anxiety. T.721. ' :

Jossey-Bass San Francisco. AT i |
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Ainsi, en combinant les deux approches de la ZPD et du Flow, il est possible
d’identifier les activités présentant un fort intérét pédagogique pour I'éléve et
d’exploiter ces activités pour lui proposer le parcours pédagogique le plus porteur de

progres et maximiser en méme temps sa motivation.

3. L’algorithme de regroupement du LIP6'2 13

a. Qu’est-ce que le clustering** ?

Comment suivre |'activité d’une classe d’éléves dans laquelle chacun traite des
exercices différents a son rythme ? Comment détecter des similitudes dans les
difficultés rencontrées par plusieurs éléves pour mettre en place une pédagogie

différenciée en classe ?

C’est pour répondre a ces questions qu’Adaptiv'Math intégre un algorithme dit « de
clustering ». Le clustering est une méthode d’intelligence artificielle (IA) non
supervisée visant a repérer des similarités dans les données. Une fois ces données
traitées et mises en forme, elles sont présentées a I'algorithme lors d’'une phase
dite d’entrainement: l'algorithme « apprend » des exemples qui lui sont montrés.
A lissue de cette phase, il propose les regroupements qui semblent les plus
pertinents en fonction des critéres utilisés pour représenter les données. Le
nombre de regroupements est variable et le meilleur nombre peut également étre
choisi par I'algorithme. Dans un deuxieme temps, il devient possible de « prédire »
a partir des traces®® d’un nouvel éléve dans quel regroupement de référence il va

venir se situer.

12 Auteurs : Frangois Bouchet, maitre de conférences, LIP6/MOCAH (Sorbonne Université), Fatima
Harrak, ingénieure de recherche, LIP6/MOCAH (Sorbonne Université).

13 Le LIP6 est le laboratoire d'informatique de Sorbonne Université. En son sein, I'équipe MOCAH se
spécialise dans l'utilisation de la technologie pour I'éducation, notamment par I'utilisation de jeux
sérieux, I'analyse de traces d'apprentissage (learning analytics) et |'utilisation d'algorithmes d'IA
mélant approches symboliques et numériques. Ces outils et approches visent a aider I'apprenant a
apprendre plus efficacement et I'enseignant a mieux comprendre I'activité de ses éleves via des
tableaux de bord d'activité.

14 Clustering : mot anglais signifiant regroupement.

15 Trace : lorsqu’une personne interagit avec un systéme numeérique, elle laisse des « traces ». Par g “
exemple, le temps passé sur un écran, les déplacements de la souris, les réponses a des exercices, les :
changements de réponse avant validation d’un exercice, etc.
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b. Un exemple simple de clustering

Par exemple, supposons que l'on dispose pour un ensemble d’éléves du score
obtenu lors d’un test et du temps de réponse nécessaire pour ce test. Il est possible
de représenter visuellement chacun des éléves par un point; on obtient ainsi un
nuage de points en deux dimensions (figure de gauche ci-dessous). On peut, a I'ceil
nu, repérer des « paquets de points », c’est-a-dire des zones dans laquelle
plusieurs éléves sont proches les uns des autres, alors qu’a I'inverse, certaines zones
ne comportent pas ou peu de points. Dans un cas comme celui-ci, un algorithme
de clustering pourrait proposer les cing regroupements colorés ci-dessous (figure
du milieu), ou le point central de couleur correspond a un « éléve prototypique
moyen » de chacun des regroupements (qui n’est pas forcément un éleve
existant). Il devient alors possible de comparer les regroupements, en disant par
exemple que les éléves du cluster « jaune » et ceux du cluster « blanc » réussissent
tous bien le test, mais que ceux du cluster « blanc » sont significativement plus
rapides. Quand on souhaite savoir a quel regroupement un nouvel éléve pourrait
se rattacher, il suffit de comparer sa distance avec les éleves prototypiques moyens
de chaque regroupement et de choisir celui avec la distance minimale (ici, le cluster

blanc —figure de droite).

, Temps de réponse Temps de réponse
Temps de réponse
LI @ eo @ °
o
[ ]
°a° ° e °© ° o
L] [ ]

(] ° °

L ] e -
° e °
° [ 3
. ] -]
e o
e © 4
o e
[ ]
o g °
PO (-]
@ o ° Nouvel éléve dont
e © on cherche le o
Score obtenu Score obtenu regroupement de Score obtenu
référence

Exemple de clustering simple. Le nouvel éleve est placé dans le cluster blanc car il

est proche de I’éléve prototypique de ce cluster.

Ce qui est facile a faire en deux dimensions le devient beaucoup moins lorsque I'on
considere plus de deux informations (score obtenu et temps de réponse). De
plus, pour bien comprendre ce qui distingue les clusters, tout dépend de la qualité
des informations utilisées : plus on a des données fines et en lien avec la nature
des difficultés rencontrées, plus I'explication associée aux clusters devient “

intéressante dans un contexte d’enseignement.

Eg p St Lreda— dessign  (COpllel [ ea /b, 1socrAD SCHOOLAB sLuc FRoG



Adaptiv’'Math — Guide pédagogique Page | 30

c. Comment fonctionne le clustering dans
Adaptiv’'Math ?

Dans Adaptiv’Math, les données sont issues des traces d’activités des éléves réalisant
des exercices de l'application, si 'enseignant-e autorise leur remontée et que le
périphérique employé pour faire les exercices (tablette ou PC) peut se connecter au
moins de temps a temps a internet. Les données qui remontent sont completement
anonymisées : il n'y a pas de lien possible entre plusieurs classes d’'un méme
établissement ou de données a caractére personnel (méme les prénoms ou surnoms

des éleves dans Adaptiv’'Math ne sont pas transmis).

Pour chacun des modules, les regroupements (clusters) ont été appris par
I'algorithme a partir de données d’éléves issus de nombreuses classes ayant
utilisé Adaptiv’Math précédemment et ayant autorisé leur usage. Parmi les
informations recueillies, figurent non seulement des bonnes et mauvaises réponses
aux exercices posés, mais aussi, selon le type d’exercices, des parameétres tels que
le temps de réponse, la nature des erreurs faites, ou les hésitations (détectées
par exemple via les glisser-déposer avortés ou les changements d’une réponse avant

validation).

Lorsque l'enseignant-e ouvre I'accés au module a sa classe, les éléves doivent
passer un test « de positionnement ». Ce test initial, identique pour chaque éleve,
permet de déterminer le niveau de connaissances de chaque éléve avant de
commencer 3 traiter les objectifs fixés par I'enseignant-e. A I'issue de celui-ci,
I’enseignant-e se voit proposer un premier regroupement dynamique (clustering)
des éléves. Des ajustements dans le fonctionnement de I'algorithme permettent
de garantir que ce nombre de regroupements est forcément compris entre 2 et
5. Il peut via son tableau de bord personnel (cf. figure ci-apres) visualiser quels
éléves sont dans quels regroupements, et ce qui distingue ces regroupements les

uns des autres.

= Laclasse Julie créée le 10/11/2020 [CP | ADAPTIV'MATH @ nide (1) péconnexion
Module 1 - Sens du nombre Filtre : Vue:
Evolution des groupes 22/11/2020 s s m
‘ groupe A groupe B ‘ groupe C | Paloma Pinto Da Silva |
Score mayen sur fensemble des . . *®  Score moyen sur fensemble des ors
e o Slo » i . e exerclces falts i
Tomps moyen sur chaque exercice | & 1 . ] ® Temps moyen sur chaque exercice 10.53s
o e 0 ®  Nombre dexercices réussis 5.00
Nombrs derarcices réusie . o 0 Nombre dobjectifs différents dans 400
- . ” - lequel au moins un exercice a &té fait z
s 5 - Nombre dexercices faits 9.00
equel ou moins un exercice s e foit | | § . - Niveau de difficulté maximum 2.00
d .
. ] H
3 .
. 3 d
Liste des éleves (3) v
Sélect Nom Prénom CP/CE1/CE2 Groupe Alerte  Voir
[ Martin Ethan cp groupe B B
] Pinto B silva Paloma =3 groupe B
[ Zennaf Khalil cP greupe B

0 -

version : d0.3.14/0.1.16 %
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Par la suite, lorsque les éléves travaillent en autonomie sur Adaptiv’Math, leur
activité est enregistrée et transmise, lorsqu’une connexion internet est détectée,
a un serveur distant. A intervalles réguliers (au moins une fois par jour), I'algorithme
est utilisé pour recalculer les regroupements pour la classe. Quand des changements
importants sont détectés, I'enseignant est encouragé a mettre a jour ses
regroupements. |l peut aussi initier cette demande de nouveaux regroupements.
Dans les deux cas, s’il valide son choix, il peut voir le nouveau regroupement

et, éventuellement le comparer au précédent.

Test Test

Séances de travail dans Adaptiv’'Math
initial final

\ 4

2° regroupement 1 »| 3°regroupement W

1¢" regroupement W

\ algorithme de regroupement

L'observation du regroupement et son analyse par I'algorithme lui permettront alors
de cibler ses interventions pédagogiques, par exemple en allant aupres d’un petit
groupe d’éleves qui présente des difficultés similaires d’apres les exercices qu’ils

ont faits récemment dans Adaptiv’Math?®.
Ainsi, pour I'enseignant-e, le clustering permet donc a la fois :

1/ une meilleure compréhension de l'activité des éléves, via une vision plus

synthétique que si I'on devait analyser 'activité de chaque éleve individuellement,

2/ un pilotage de lactivité de ses éléves par groupes, notamment via les

exercices proposés dans I'application par la suite.

16 VVoir Propositions de scénarios pédagogiques.

Dans une version ultérieure d’Adaptiv’'Math, I'enseignant-e pourra leur attribuer une sélection “
d’exercices d’Adaptiv’'Math de son choix. Ces exercices seront proposés aux éleves lorsqu’il se :
reconnecteront a Adaptiv’'Math.
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4. Le fonctionnement des deux algorithmes
dans Adaptiv’'Math

Nous pouvons maintenant présenter le fonctionnement global des deux algorithmes
dans Adaptiv’'Math.

Lorsque I'enseignant-e ouvre l'accés a un module a sa classe, les éleves passent
un test « de positionnement ». A I'issue de ce test initial, I'enseignant-e se voit

proposer un premier regroupement dynamique des éléves.

Puis, lorsque les éléves travaillent en autonomie sur Adaptiv’Math, I’algorithme de
personnalisation ZPDES établit les parcours personnalisés de chaque éléve : chaque
éléve réalise les activités qui le font le plus progresser, a son rythme et selon ses

besoins.

Les éléves évoluant chacun-e a leur propre rythme, des éléves initialement proches
peuvent « s’éloigner ». Ces mouvements sont détectés par I'algorithme de
regroupement ; lorsque des changements importants dans le regroupement sont
détectés par I'algorithme, I'enseignant-e est encouragé-e a mettre a jour ses
regroupements. Il-elle peut ainsi réajuster ses interventions pédagogiques au plus

prés des besoins réels des éléeves.

NSNS

algorithme de personnalisation

X

Test Séances de travail dans Adaptiv’'Math= parcours Test

L — L,

initial personnalisés final
> 1° regroupement W 2° regroupement W 3° regroupement w

\ algorithme de regroupement
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C. Le Module 1. Sens du nombre et calcul :
décomposition additive, systeme décimal
et construction de la droite numérique?’

1. L’apport des sciences cognitives. Le mot
d’André Knops, chercheur au CNRS et
concepteur du Module 1

« Il existe chez I'étre humain, dés I'enfance, une capacité a percevoir et a traiter les
qguantités de maniere approximative. Avec I'age, cette perception se fait de plus en
plus précise. La compréhension des procédures symboliques, telles que I’addition ou
la soustraction, et la compréhension du nombre sont fondées sur cette capacité
innée de perception et de traitement des quantités. A partir de ce constat, il s’agit
dans un premier temps d’affiner la perception des quantités et donc le "sens du
nombre", par exemple en faisant comparer des quantités non symboliques,
représentées sous forme de nuages de points. Ensuite, il est nécessaire de renforcer
le lien entre symboles et quantités: pour cela, on demandera d’associer une
représentation non symbolique d’une quantité (un nuage de points) a une expression
symbolique (un chiffre). Enfin, le concept de ligne numérique lie sens du nombre et
de I'espace en amenant I'éléve a se représenter spatialement une quantité. Pour
travailler cette spatialisation des quantités, on peut par exemple demander a |'éléve
de placer une quantité ou un nombre sur une ligne numérique. Ces trois piliers qui
forment notre approche cognitive requiérent une derniére capacité qui n’est pas
spécifique au domaine des mathématiques, mais transversale : la capacité a se
contréler pour inhiber une tendance a répondre. Lorsqu’on compare deux nombres,
92 et 59, les unités donnent une information incompatible (2 < 9) avec le résultat de
la comparaison (92 > 59). Lorsque deux informations sont incompatibles comme ici,
I’éleve doit se concentrer sur la dimension a comparer (celle des dizaines dans cet
exemple), et laisser de coté les unités. Un tel exercice entraine la capacité de I'éléve
a laisser de co6té les informations non pertinentes pour la réponse.» (Voir

I’Annexe 2 : 'apport des sciences cognitives : le développement des capacités

mathématiques chez I’enfant.)

W
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17 Auteur : André Knops, http://www.andreknops.com/.
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2. Description des objectifs

En s’appuyant sur les capacités innées des enfants et sur les apports de I'approche
cognitive décrits ci-dessus, le Module 1 vise a faire acquérir des savoirs
fondamentaux aux éléves : le principe de cardinalité, le principe de décomposition,

I'ordinalité, et la relation entre quantité et symbole.

Le contenu proposé dans chaque objectif du Module 1 correspond aux attendus et

aux reperes annuels pour chaque niveau du cycle 2 : CP, CE1 et CE2.

Objectif 1

Comparer des quantités non symboliques 1

Enjeu : Percevoir intuitivement et globalement une différence de quantité dans des
collections comprenant d’1 a 20 objets (représentation non symbolique du nombre).

Difficultés visées : Dissocier impression de quantité (volontairement induite par des
incongruences : taille des points, densité du nuage, etc.) et numérosité des objets.

Sans compter, clique sur l'image avec le plus de points.

. o 0O
L]
Réponse 1 Réponse 2

Objectif 2

Comparer des quantités non symboliques 2

Enjeu : Percevoir intuitivement et globalement une différence de quantité dans des
collections comprenant de 1 a 50 objets (représentation non symbolique du nombre).

Difficultés visées : Dissocier impression de quantité (volontairement induite par des
incongruences : taille des points, densité du nuage, etc.) et numérosité des objets. Le
ratio entre les quantités a comparer diminue progressivement.

Sans compter, clique sur I'image avec le plus de points.

. .
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Réponse 1 Réponse 2
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Objectif 3

Positionner des quantités sur une ligne numérique

Enjeu : Percevoir globalement la quantité d’une collection comprenant entre 1 et
100 objets et la transcoder en lui associant une position spatiale sur une ligne. Utiliser
diverses représentations d’une quantité.

Difficultés visées : Sans dénombrer, faire le lien entre sens du nombre et sens de
I’espace, d’abord sur une ligne composée de blocs (1 a 20) puis sur une droite non
graduée (0 a 20).

Sans compter, clique sur I'endroit de la ligne qui
correspond a la quantité de points.

Objectif 4

Positionner des nombres sur une ligne numérique 1

Enjeu : (Se) représenter un nombre (représentation symbolique) compris entre 0 et 20
en lui associant une position spatiale sur une ligne. Utiliser diverses représentations du
nombre.

Difficultés visées : Faire le lien entre sens du nombre et sens de I'espace sur une droite
graduée de 5 en 5, puis sur une droite non graduée.

Clique au bon endroit pour placer 3 sur la ligne.

Le nombre a placer pour le dernier niveau n’est pas donné : on demande a I'éléve de
placer le résultat de « x + x » sur la ligne.

Cligue au bon endroit pour placer le résultat de 3 + 3 sur la ligne.
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Objectif 5

Positionner des nombres sur une ligne numérique 2

Enjeu : (Se) représenter un nombre (représentation symbolique) compris entre 0 et
100000 en lui associant une position spatiale sur une ligne. Utiliser diverses
représentations du nombre.

Difficultés visées : Faire le lien entre sens du nombre et sens de I'espace sur des droites
non graduées, de 0 a 100, puis de 0 a 1 000 puis de 0 a 100 000.

Clique au bon endroit pour placer 59 sur la ligne.

o 100

Deux niveaux proposent également des droites non graduées bornées par des valeurs
inhabituelles (de 23 3173 et de 123 a1 773).

Clique au bon endroit pour placer 1544 sur la ligne.

2 77

Objectif 6

Associer des symboles a une quantité 1

Enjeu : Connaitre et utiliser diverses représentations (symboliques et non symboliques)
d’un nombre compris entre 0 et 20 et passer de I'une a l'autre.

Difficultés visées: Pratiquer le transcodage pour associer la représentation non
symbolique d’une quantité (par exemple nuage de points) a une représentation
symbolique (nombre écrit en chiffres ou en lettres). Le nombre de cartes augmente

progressivement : 12, puis 16, puis 20.

8
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Objectif 7

Décomposer des quantités sur une ligne numérique 1

Enjeu : Manipuler la représentation symbolique de nombres sous forme de lignes de
blocs pour décomposer un nombre inférieur a 20.

Difficultés visées : Associer sens du nombre et sens de I'espace (mesure de la longueur)
pour comprendre la décomposition additive en complétant une ligne numérique a I'aide
d’un groupe de blocs (jusqu’a 5 puis 10). Les deux derniers niveaux ne visent pas a
compléter une ligne, mais a atteindre un jalon intermédiaire (nombres variables).
Comprendre I'additivité des quantités.

Fais glisser le bon groupe de blocs pour compléter la ligne.

Objectif 8

Décomposer des quantités sur une ligne numérique 2

Enjeu : Manipuler la représentation symbolique de nombres sous forme de lignes de
blocs pour décomposer un nombre inférieur a 20.

Difficultés visées : Associer sens du nombre et sens de |'espace pour comprendre la
décomposition additive en complétant une ligne numérique a l'aide de blocs non
fractionnés. Progressivement, on passe a une représentation moins étayée. Tout
d’abord, la taille des blocs est conforme a la quantité représentée mais ils ne sont plus
libellés, puis les blocs représentant des quantités différentes sont de taille identique.

Fais glisser le bon groupe de blocs pour compléter la ligne.

"
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Objectif 9

Comparer des nombres 1

Enjeu : Comparer des nombres entiers situés entre 1 et 20(1a5,1a9,1a15puisla
20).

Difficultés visées : Dans les premiers niveaux, les nombres sont de taille identique. Puis
on présente des nombres de tailles différentes (taille congruente ou non congruente
avec la valeur du nombre). L’éléve doit dissocier I'impression de grandeur induite par la
taille du nombre et la valeur de ce nombre.

6 S

Réponse 1 Réponse 2

Objectif 10

Comparer des nombres 2

Enjeu : Comparer des nombres entiers situés entre 1 et 100 (10 a 50, 60 a 80, 10 a 80,
80a99,60a99et10a99).

Difficultés visées: Comparer des nombres de taille identique mais dont la valeur
augmente progressivement jusqu’a 100 et avec un écart entre les valeurs qui diminue.

65 61

Réponse 1 Réponse 2
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Objectif 11

Comparer des nombres 3

Enjeu : Comparer des nombres entiers situés entre 1 et 100 (10 a 99, 60 a 80, 10 a 80
et 10 a 99).

Difficultés visées : Comparer des nombres dont la valeur augmente jusqu’a 100 et avec
un écart entre les valeurs qui diminue. La taille des nombres n’est pas toujours identique
et peut étre incongruente avec leur valeur. Un facteur d’incertitude peut également étre
introduit si le plus grand nombre a une unité plus petite que celle du plus petit nombre
(92 vs 59). En outre, I'affichage en différé des dizaines et des unités dans les derniers
niveaux améne a comprendre la valeur des chiffres en fonction de leur position (dizaines,
unités).

Attends que les deux chiffres, dizaines et unités, soient affichés.
Puis clique sur le nombre qui a la valeur la plus grande.

0280 2 9.0

Réponse 1 Réponse 2

Attends que les deux chiffres, dizaines et unités, soient affichés.
Puis clique sur le nombre qui a la valeur la plus grande.

29,62 6 ©. 16

Réponse 1 Réponse 2

Objectif 12

Ordonner des nombres

Enjeu : Comparer des nombres entiers de 1 a 6, puis de 1 a 9 puis de 0 a 9 en utilisant
les symboles =, > et <.

Difficultés visées : Repérer le rang d’'un nombre dans une liste et utiliser les symboles a
bon escient pour ordonner les nombres, les encadrer, les intercaler en les comparant. Le
zéro est introduit a partir du 3¢ niveau.

Choisis le signe qui convient entre chaque nombre
et fais-le glisser a sa place.
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Objectif 13

Classer des nombres

NSNS

Enjeu : Ranger des nombres compris entre 0 et 20 dans I'ordre croissant en les
intercalant entre les signes <.

Difficultés visées : Repérer le rang d’'un nombre dans une liste et utiliser les symboles a
bon escient pour ordonner les nombres, les encadrer, les intercaler en les comparant. Le
zéro est introduit a partir du 2° niveau. Les nombres supérieurs a 9 sont introduits a
partir du 5¢ niveau, ce qui requiert que I’éleve connaisse la valeur des chiffres en fonction
de leur position (dizaines, unités).

Glisse les nombres pour les ranger du plus petit au plus grand.

Objectif 14

Déterminer si une suite est ordonnée

Enjeu: Ranger des valeurs (nombres et résultats d’addition ou de soustraction)
comprises entre 0 et 20 dans I'ordre croissant en les intercalant entre les signes <.

Difficultés visées : Repérer le rang d’une valeur dans une liste et utiliser les symboles a
bon escient pour ordonner ces valeurs en les comparant. Calculer mentalement une
somme (a un chiffre, niveau 1, puis a deux chiffres niveaux 2 et 3) et une différence (a
deux chiffres, niveaux 4 a 6) pour en comparer le résultat avec d’autres valeurs.

Glisse les nombres pour les ranger du plus petit au plus grand.

1+9

12
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Objectif 15

Décomposer la multiplication sur une ligne numérique

Enjeu: En utilisant le principe du jeu de I'oie, préparer la compréhension de la
multiplication en s’appuyant sur la représentation de nombres sous forme de ligne
numérique (1a10,1a20,1a30,1a50,1a70et1a100).Léleve doit atteindre un
nombre cible en respectant I'indice imposé (par exemple, « sauter » de 2 en 2).

Difficultés visées: Comprendre que la multiplication se décompose en une suite

d’additions. Les tables de multiplication sont abordées selon une difficulté croissante :
tablesde 2,5, 3,4,6, 8,7 et 9.

40 39 38 37 36 35 34 33 2 3 30 29 8 7 26 25 24 23 7? ?
) b

1 2 3 4 5 6 7 8 9 00 12 13 4 15 16 17 B 19 20

Objectif 16

Associer des symboles a une quantité 2

Enjeu : Connaitre et utiliser diverses représentations symboliques (nombre écrit en
chiffres et produit) d’'un nombre compris entre 2 et 80 et passer de I'une a 'autre.
Associer le produit a son résultat parmi 20 cartes.

Difficultés visées: Pratiquer le transcodage pour associer deux représentations
symboliques d’'un méme nombre : un produit et son résultat (nombre écrit en chiffres).
Les tables de multiplication sont abordées selon une difficulté croissante : tables de 2, 5,

4,6, 8 puis 7.
5x2’
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regroupés en 4 a 6 niveaux, de difficulté progressive.

3. Vue globale du Module 1

Le module est composé de 16 objectifs. Chaque objectif propose des exercices

Page | 42
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a. Le nombre d’exercices par niveaux

N° | Titre de I'objectif Niv. 1 Niv. 2 Niv. 3 Niv. 4 Niv. 5 Niv. 6
Comparer des

1 quantités non 6 8 13 21 8 12
symboliques 1
Comparer des

2 quantités non 8 12 9 12 / /
symboliques 2
Positionner des

3 quantités sur une 27 42 56 48 48 48
ligne numérique
Positionner des

4 nombres sur une 11 11 29 30 35 10
ligne numérique 1
Positionner des

5 nombres sur une 45 45 45 45 45 44
ligne numérique 2
Associer des

6 symboles a une 1 1 1 1 1 1
quantité 1
Décomposer des

7 quantités sur une 5 10 9 15 29 25
ligne numérique 1
Décomposer des

8 quantités sur une 25 11 12 25 16 /
ligne numérique 2
Comparer des

9 nombres  (chiffres 5 5 5 5 5 5
arabes) 1
Comparer des

10 nombres  (chiffres 5 5 5 5 5 5
arabes) 2
Comparer des

11 nombres  (chiffres 5 5 5 5 5 5
arabes) 3

1p | Ordonner des 30 30 30 30 30 30
nombres

13 Classer des nombres 31 30 30 30 30 30

14 | Determiner i une 30 30 30 30 30 30
suite est ordonnée

G
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Décomposer la

15 multiplication  sur 10 14 32 40 48 96
une ligne numérique
Associer des

16 symboles a une 1 1 1 1 1 1
quantité

b. La vue synoptique du Module 1 par objectifs

Objectif 1 Objectif 2 Obijectif 3 Objectif 4 Objectif 5

Comparer des Comparer des Positionner des Positionner des Positionner des

quantités non quantités non quantités sur nombres sur ligne nombres sur ligne

symboligues 1 symboliques 2 ligne numérique numérigque 1 numérique 2

[ Activité 1 ] [ Activité 1 ] [ Activité 1 ] [ Activité 1 ] [ Activité 1 ]
(1-10) (1-50) (1-10) (0-10) (0-100)

[ Activité 2 ] [ Activité 2 ] [ Activité 2 ] [ Activité 2 Activité 2
(1-20) (1-50) (1-15 (0-15) | -1

[ Activité 3 ] [ Activité 3 ] [ Activité 3 ] Activité 3 Activité 3
(1-20) (1-50) (1-15) -173

[ Activité 4 ] [ Activité 4 ] [ Activité 4 ] [ Activité 4 ] [ Activité 4 ]
(1-20) (1-50) (1-30) (0-20) (0-1000)
Activité 5 [ Activité 5 ] [ Activité 5 Activité 5
(1-20) (1-50) (0-20) I 123-17,
Activité 6 [ Activité 6 ] [ Activité 6 ] [ Activité 6 ]
(1-20) (1-100) (0-20) (0-100 000)

Objectifs 1a 8

(les chiffres entre parenthéses précisent les valeurs traitées dans I'activité)

objectif9 [l Objectif 10 [l Objectif 11 Objectif 12 Objectif 13 [l§ Objectif 14
Comparer des Comparer des Comparer des Ordonner des Classer des SN

une suite est
nombres 1 nombres 2 nombres 3 nombres nombres et 3
ardonnee

Objectif 16

Activité 1 Activité 1 Activité 1 ivité Activité 1 Activité 1 Activité 1
(1-5) (10-50) {10-99) (1-6) {1-10) {(1-10) {tables 2 et 5)
Activité 2 Activité 2 Activité 2 Activité 2 Activité 2 Activité 2
(1-9) (60-80) (60-80) (1-6) {0-10) {1-15)
Activité 3 Actlvité 3 Activité 3 Activité 3 3
{1-9) {10-80) (10-80) (0-9) (0-
Activité 4 Activité 4 Activité 4 Activité 4 Activité 4 Activité 4 Activité 4
{1-15) (80-99) (10-39) (1-9) {0-10) {1-10) (2,3, 4,5 6)
Activité 5 Activité 5 Activité 5 Activité 5
(60-99) (10-99) (0-9) (0-15)
Activité 6 Activité 6 Activité 6 Activité 6 Activité 6
{1-20) {10-99) (10-99) 9) (0-2 {1-20)

Objectifs 9 a 16

(les chiffres entre parenthéses précisent les valeurs traitées dans I'activité)

Activité 3
(1-20)

Activité 6
(toutes)

Voir ’Annexe 3 : La vue détaillée du Module 1 pour des exemples d’activités.

2
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4. Le parcours de I’éléve : progression et
calcul du score

a. La logique de progression d’un objectif a I'autre

Selon les cas, la progression entre un objectif et le suivant repose sur :
e ["augmentation de la valeur des nombres ;

e ["augmentation de I'écart entre les nombres : de 1 a 20 puis de 1 a 50 puis de

1 23100 (par exemple pour la classification des nombres) ;

e la nécessité ou non de recourir a un calcul (placer un nombre vs placer le
résultat d’'une addition, ordonner des nombres ou ordonner des nombres et

des résultats de somme ou de différence) ;

e ladifficulté croissante des opérations abstraites : la multiplication étant plus

difficile que la soustraction, elle-méme plus difficile que I’addition ;

e |e passage d’une représentation symbolique a une représentation non

symbolique, et le systéme de notation (principe de position).

Pour plus de détails, voir ’Annexe 4 : |le détail de |la progression d’un objectif a I'autre
dans le Module 1.

b. La logique de progression d’un niveau a "autre

Selon les cas, le passage d’un niveau a I'autre est régi par les critéres ci-dessus, auxquels

on peut ajouter :
e la connaissance ou non des nombres par I'éleve ;

e valeurs habituelles (25, 50, 150, etc.) vs valeurs inhabituelles (I'origine d’une

ligne a pour valeur 23 et sa fin vaut 173) ;
e augmentation du nombre d’incongruences (volontairement introduites).

Pour plus de détails, voir ’Annexe 5 : la progression d’un niveau a 'autre dans le

Module 1 : congruences et incongruences.

c. Le calcul du score dans le Module 1

Pour définir la progression, le calcul du score de I'éléve dans le Module 1 se fait sur

la base de 100 % de bonnes réponses. Le score est calculé sur 100.
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d. Le calcul du score pour chaque type d’exercice

Si dans la plupart des cas, un seul essai est autorisé par question, le calcul du score
peut différer en fonction du type de I'exercice : il ne sera pas calculé de la méme

facon si I’éleve doit résoudre un QCM, un memory, une lighe numérique, etc.

Dans le tableau ci-dessous, le « nombre d’items » correspond au nombre de
réponses entre lesquelles I'éleve peut choisir ou au nombre d’objets qu’il doit

déplacer en les glissant-déposant.

Comparer des quantités
L CcM 1 2 1
(objectifs 1 et 2) Q
Positionner des .
uantités sur une ligne Ligne
. L. - composée 1 / 1
numérique (objectif 3,
. R de blocs
niveaux 1 a 3)
Positionner des nombres
sur une ligne numérique Ligne Lavecune
S . . - tolérance de / 1
(objectif 3 niveaux 4 a 6, numérique 10 %
et objectifs 4 et 5) °
Associer des symboles a
une quantité (objectifs 6 Memory 1 12220 /
et 16)
Décomposer des - Plusieurs
quantités sur une ligne Ligne (niveaux 1 et
numérique (objectifs 7 numérique 2 de
- L 4310 1
et 8) glisser- I'objectif 7).
déposer -1dansles
autres cas.
Comparer des quantités
M 1 2 1
(objectifs 9, 10 et 11) Qac
Ordonner/classer des
nombres (objectifs 12 et Glisser-
13), déterminer si une ) 1 3 2
. . déposer
suite est ordonnée
(objectif 14)
Décomposer la .
e Ligne
multiplication sur une a
. s composee 1 2
ligne numérique de blocs
(objectif 15)

Tableau récapitulatif des réponses possibles par type d’exercice

e [ememory

Pour le memory reposant par nature sur la mémorisation d’un ensemble de cartes

gue I'on doit retourner, n"autoriser qu’un seul essai a I'éleve n’aurait pas de sens.

UNOTES

HE ROBOT COMPANT
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Le but de ces exercices (dans les objectifs 6 et 16) est d’associer les deux cartes qui
forment la paire. Pour compter les erreurs/les points en évitant de tenir compte du
hasard des tirages, il faut repérer les paires déja retournées qui n’ont pas été
appariées. Ainsi, si deux cartes d’'une méme paire ont déja été retournées une fois et

gu’une des deux cartes est retournée mais non appariée, on compte une erreur.

Entre 1 et 0 100
Entre 2 et 4 75
Entre 5 et 10 50
Entre 10 et 15 25
Supérieur a 15 0

Correspondance entre nombre d’erreurs et nombre de points

e Unetolérance de distance entre la bonne réponse et la réponse
donnée
Pour les exercices consistant a placer une quantité ou un nombre sur une ligne
numérique, un taux de déviation par rapport a la réponse correcte est toléré. Ainsi,
lorsque I'éleve clique suffisamment pres de la réponse correcte, sa réponse est

réputée correcte.

Par exemple, lorsqu’on demande de placer le nombre 91 sur une lighe numérique
de 0 a 100, un taux d’erreur de 10 % est autorisé a gauche et a droite de I'endroit
exact du nombre 91. Si I'éléve clique quelque part dans la zone en bleue (invisible
pour lui), sa réponse sera réputée correcte :

Et il recevra le retour/commentaire suivant, qui indique la distance entre sa réponse

et la réponse correcte :
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D. Les Modules 3 : Résolution de
problemes arithmétiques et 4 :
Résolution de problemes, grandeurs et
mesures'®

Dans les Modules 3 et 4, les éléves devront résoudre des problemes afin d’apprendre
a construire le sens des opérations : de |'addition et de la soustraction au CP aux

quatre opérations en CE2.

1. L’apport des sciences cognitives

a. Les conceptions intuitives : une aide et un frein

Face a une notion scolaire, les éléves disposent de conceptions intuitives, issues de

leur vie quotidienne.

L’analogie de substitution

Ainsi, pour ce qui est des quatre opérations : I'addition est congue comme une
recherche de gain et la soustraction comme une recherche de la quantité restante a
I'issue d’une perte ; la est congue comme une etla

comme la recherche de la taille de la part dans le cadre d’un

Ces conceptions intuitives sont qualifiées d’analogie de substitution, dans la mesure
ou ce sont des connaissances issues de la vie quotidienne qui se substituent aux
conceptions scolaires. Elles coexistent avec d’autres conceptions intuitives — de
scénario et de simulation — qui seront abordées par la suite.

Dans certains contextes, ces conceptions intuitives permettent d’aboutir a la solution
pour un éléve, mais dans de nombreux autres elles sont insuffisantes et se
restreindre a elles limite grandement la possibilité de résolution des éléves puisqu’il

ne s’agit que d’une facette de I'opération concernée.
Comment un éléve peut-il alors réussir a résoudre les problémes suivants ?

e Ce matin, Louise arrive avec des billes a I'école. A la récréation, elle perd
4 billes. Il lui reste 7 billes. Combien de billes avait-elle ce matin ?

18 Auteurs : Emmanuel Sander et Calliste Scheibling-Seve
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e Pablo a 3 billes. Il gagne des billes a la récréation. Maintenant, il a 9 billes.
Combien de billes a-t-il gagnées ?

e J'ai 2 cubes. J'ai 4 fois moins de cubes que mon frere. Combien de cubes mon
frére a-t-il ?

e |l ya 12 gateaux. Chaque enfant regoit 2 gateaux. Combien d’enfants y a-t-

il?

Un-e éleve qui réussit a résoudre ces problemes montre qu’il-elle a acquis des
conceptions abstraites des opérations. En effet, s’il-elle se limite a ses conceptions

intuitives, il-elle rencontre des obstacles dans la résolution de ces problemes.

Pourquoi ?
Enoncé du probléeme Freins

Le probleme ne décrit pas une situation de
Ce matin, Louise arrive avec gain, mais de perte. Donc si I'addition n’est
des billes a I'école. A Ia comprise que comme la recherche de la
récréation, elle perd 4 billes. quantité obtenue a lissue d'un gain, le
Il lui reste 7 billes. Combien probléme ne peut étre résolu. Pour le résoudre,
de billes avait-elle ce matin ? il est nécessaire de concevoir I'addition plus

largement comme recherche d’une totalité.

Le probleme ne décrit pas une situation de
perte, mais de gain. Donc si la soustraction

Pablo a 3 billes. Il gagne des , .
n‘est comprise que comme recherche du

billes a la récréation. , L. : ) .
. . . résultat a l'issue d’une perte (qu’est-ce qui
Maintenant, il a 9 billes. R N .
. . . reste ?), le probléme ne peut étre résolu par
Combien de billes a-t-il . .
, une soustraction. Pour le résoudre par une
gagnées ?

soustraction, il faut donc avoir congu la
soustraction comme recherche d’un écart.

Le probleme ne décrit pas une situation
d’addition répétée, mais de rapport. Pour
résoudre le probleme, il faut donc avoir
compris la multiplication comme recherche

Jai 2 cubes. J'ai 4 fois moins
de cubes que mon frére.
Combien de cubes mon frere

a-t-il ? .

d’un produit.

Le probleme ne décrit pas une situation de
Iy a 12 gateaux. Chaque partage, mais de quotition (combien de fois 2
enfant recoit 2 gateaux. dans 12 ?). Pour résoudre le probleme, il est
Combien y a-t-il d’enfants ? donc important d’avoir congu la division

comme recherche d’un rapport.
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Ces quatre énoncés sont donc discordants avec un certain type de conception
intuitive, celle de substitution. Leur résolution n’est donc pas intuitive. A cette
premiere forme de conception intuitive s’ajoutent deux autres types de conceptions
intuitives, présentées ici brievement : les conceptions intuitives de scénario et celles
de simulation mentale.

L’analogie de scénario

Par exemple, le probleme « J'ai 6 pommes et 3 paniers. Combien ai-je de pommes
par paniers ? » est concordant avec le scénario intuitif de la division car il y a une
relation fonctionnelle de contenu a contenant entre les objets (« pommes » et
« paniers »). Au contraire, « j'ai 6 pommes et 3 oranges. Combien de fois plus ai-je
de pommes que d’oranges » est discordant avec le scénario intuitif de la division car

les objets ont un statut symétrique (deux sortes de fruits).

L’analogie de simulation mentale

Concernant la simulation mentale, le probléme « Je construis 3 tours de 9 cubes.
Combien ai-je de cubes ? » est qualifié de concordant dans la mesure ou I'éléve peut
le résoudre en réalisant mentalement une addition répétée (9 + 9 + 9). En revanche,
le probléeme « Je construis 9 tours de 3 cubes » est discordant avec la simulation
mentale : I'éléve ne parviendra pas a résoudre mentalement3+3+3+3+3+3+3

+ 3 + 3. Pour résoudre ce probleme, il lui faudra réaliser une multiplication (3 x 9).

b. Des problemes concordants et discordants avec les
conceptions intuitives.

Les Modules 3 et 4 comportent des problémes concordants et discordants avec les
trois conceptions intuitives. Ceci offre une large palette de probléemes qui se
distinguent selon leur concordance ou discordance avec les trois types de

conceptions intuitives :

Substitution Scénario Simulation
Problémes CCC Concordant Concordant Concordant
Problémes CCD Concordant Concordant Discordant
Problémes DCC Discordant Concordant Concordant
Problémes CDC Concordant Discordant Concordant
Problémes DCD Discordant Concordant Discordant
Problémes CDD Concordant Discordant Discordant | “

o
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Problemes DDC Discordant Discordant Concordant

Problemes DDD Discordant Discordant Discordant

Les énoncés des Modules 3 et 4 permettent aux éleves de chercher a résoudre tous
les types de probléemes, ce qui favorise le développement de leurs capacités de

modélisation de problémes et le sens profond des opérations.

2. Les choix pédagogiques
La résolution de problemes permet de couvrir la quasi-totalité des champs du
programme d’arithmétique. Au travers des Modules 3 et 4, les éléves :
e comparent des quantités ;
e construisent le sens des quatre opérations ;

e modélisent des problémes mettant en ceuvre les différentes grandeurs et

mesures.

Pour guider les éléves dans leur modélisation des problemes, des outils de
représentation leur sont proposés. lls ont pour fonction de soutenir I'élaboration de
la représentation mentale de la situation. De tels outils ont déja été mis en ceuvre
dans des dispositifs d’apprentissage dont I'efficacité a pu étre mesurée dans le cadre
de recherches-actions.

a. Le schéema-ligne et la boite a nombres

Pour les problémes a structure additive, c’est-a-dire qui peuvent se résoudre par
une addition ou par une soustraction, deux outils sont mobilisés. L'un, le schéma-
ligne, soutient en particulier une représentation ordinale du nombre, selon laquelle
les valeurs se succedent. L’autre, la boite a nombres, met en avant une
représentation cardinale, soutenant une conception du nombre comme désignant
une quantité. Notre parti-pris est que c’est en approchant systématiquement le
nombre selon la double facette ordinal/cardinal que I’éleve en développera la
meilleure maitrise. Les éléves sont donc guidé-es dans 'usage de cette double

modélisation.

Le schéma-ligne est un systeme de représentation des nombres. Il correspond a une

ligne numérique. Il symbolise physiquement les quantités comme des grandeurs sur

la demi-droite numérique. Chaque quantité est symbolisée par un arc. Cette

représentation fait le lien entre la représentation physique du probleme et sa '
représentation abstraite, soutenant ainsi la modélisation par I'éleve de la situation “

ADADT! . §
décrite par I'énoncé. MATH (%
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¥ Léaa 7 stylos roses.

Elle en perd 4.
Combien lui en reste-t-41 7

Construis le schéma igne | Place les arcs. Pus place les nombres.

12

Un schéma-ligne

La boite a nombres exprime de maniére directe les relations de somme et de
différence entre nombres. Ainsi, a partir d’'une boite a nombres, peuvent se décliner

les différentes relations entre les nombres :
e 6,Cestd+2;
e 6,Cest2+4;
e 4,cestb-2;

e 2,Cest6-4.

¥ Dans mon bouquet, il y a 6 fleurs orange et 2 fleurs vertes.
Combieny a-t-il de fleurs dans mon bouquet ?

5) Tu peus utiliser les outils pour taider 3 trouver le résultat

17

19

10

Une boite a nombres

Ces deux outils pris conjointement offrent la possibilité de modéliser tout type de
probleme a structure additive (addition ou soustraction). En effet, les probléemes a
structure additive peuvent se décrire a partir de relations de partie-tout. Il n’y a donc
pas besoin de mobiliser davantage de schémas pour représenter ces relations. Un
schéma de type ordinal (schéma-ligne) et un schéma de type cardinal (boite a

nombres) suffisent.
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L’'objectif du recours systématique a ces outils est que I'éléve saisisse qu’une méme
situation peut se représenter a la fois par la boite a nombres, par le schéma-ligne et
par I'opération arithmétique elle-méme. Lors d’une remédiation (Voir Les parcours
de I'éleve3), il est demandé a I'éléve de faire appel a ces différents outils afin de se
familiariser avec les diverses modélisations de la situation décrite par I'’énoncé du

probléme.

b. Le nombre-rectangle

Pour les problemes a structure multiplicative, c’est-a-dire qui peuvent se résoudre
par une multiplication ou par une division, un autre outil est mobilisé. Le terme
« nombre-rectangle » désigne une représentation multiplicative d’'un nombre (par
exemple : 6, c’est 2 x3 ou 3 x2). Elle permet de concevoir un nombre comme
groupes qui constituent des « unités » (par exemple, deux groupes de trois ou trois
groupes de deux). Cet outil permet de ne pas renforcer la conception intuitive de la
multiplication comme addition réitérée et, inversement, de visualiser la
multiplication comme un produit, une aire. En particulier, il présente I'avantage de
rendre aisément concevables les propriétés de commutativité, d’associativité et de

distributivité de la multiplication.

T Miels a marqué 3 points au basket

Paolo a marqué 2 fols plus de points que lul
Combilen Paclo a-r-il margque de points ?

1 T prowe utiliser los outids pour Uaider 3 trouver o riultat
; - |

3

12

16

Le nombre-rectangle 2 x3 =6
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3. Les parcours de I’éleve

a. La phase 1 : résolution en autonomie, avec ou sans
utilisation des outils

Pour I'éleve, I'étape initiale d’'un nouvel exercice consiste a saisir, au moyen du

clavier, le résultat correspondant a I'’énoncé du probléme en cliquant sur le champ
de saisie . Pour résoudre I'exercice, deux possibilités lui sont offertes.

e Renseigner directement le résultat, sans mobiliser d’outils.

" Sur mon étagére, il y a7 romans et 3 BD. “
Combien ai-je de livres en tout ? D
Y Tu peux utiliser les outils pour t'aider a trouver le résultat.
4 o0

7

e

1

) Donne le résultat.

15 e s .
Sur mon étagere, ilya livres.

3

n

e Utiliser le ou les outils de résolution qui sont disponibles en cliquant sur les
icones situées a droite de I'écran :

O schéma-ligne et boite a nombres pour les problemes d’addition et de

soustraction ;

)
) Joea19ans.

Sa cousine a1 an.
Aeux d'eux, quel dge ont-ils ?

1) Tu peux utiliser les outils pour taider a trouver le résultat.

19

%) Danne le résullat.

A eux deux, lis ont ans.
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0 nombre-rectangle pour les probléemes de multiplication et de division.

) Le domaine de Sophie compte 3 rangées de 10 pieds de vigne.
Combien y a-t-l de pieds de vigne ?

X
10 +El

3

12

3) Tu peux utiliser les outils pour taider  trouver le résultat. ( 3

Lorsque I'éleve clique sur I'icbne choisie, I'outil s’ouvre et I'éleve fait glisser les
éléments de l'inventaire (colonne de gauche) dans les espaces a compléter, chacun
correspondant a une variable de I’énoncé.

Attention, le résultat attendu ne figure pas dans l'inventaire. Il est symbolisé par

I’étiquette T Léleve place cette étiquette dans I'outil pour symboliser la quantité

inconnue. Elle peut correspondre, selon I’énoncé, a une partie ou au tout.

Pour fermer I'outil ou en utiliser un autre, I'éleve clique sur la croix en haut a droite
de la fenétre spécifique de I'outil.

Joe a 5 ans.

5a cousine a 16 ans.
A dense, gqued dge ont i 7

Ty peux utileser les outils pour Vaider & trouver be résultat

?
5 =]

?

19

10

s

Cette action fait glisser I'outil complété a gauche de la fenétre de I'exercice, le

3

laissant visible tel que I’éleve I'a complété (donc non corrigé).
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W Joe abans,
52 cousine a 16 ans.
Aeu deux, quel dge ont.ils ¢

) Tu peux utiliser les outits pour Uaster & trowver be risultat

16 " b
5

2

= 16 5

+

4 A e deux, ils ont I:I

a]o

Dans cette étape de résolution, I'écran peut étre considéré comme une feuille de

recherche mise a la disposition de |'éleve.

La phase en autonomie se termine lorsque I'éléve compléte la case réponse et valide

son résultat en cliquant sur l'icone ﬂ Si I’éléve n’a pas renseigné de réponse,

il-elle peut également cliquer sur cette icone de maniere a accéder au parcours de

remédiation qui va suivre.

b. La phase 2 : parcours de remédiation

Lorsque le résultat donné est erroné ou manquant, un parcours de remédiation se

met en place. Il consiste en un guidage de I’activité de résolution de I'éléve par la

mise en ceuvre systématique des outils de résolution.
Les étapes de la remédiation sont les suivantes.
Ecran
Etape 1 Ouverture automatique de I'outil de

résolution : schéma-ligne (avec arcs), boite a
nombres ou nombre rectangle

Activité attendue de
I'éleve

L’éléve fait glisser les
éléments de l'inventaire
(valeurs numériques,
opérateurs, ? ) pour
compléter les valeurs
des arcs.
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Validation des réponses n

e Siréponse correcte :

'Iﬁx 9)(

Suivi de la correction :

o)

s

Etape 2

Ouverture automatique du deuxieéme outil de
résolution (dans le cas des problemes additifs
ou des probléemes a étapes)

*
£

L'éléve fait glisser les
éléments de I'inventaire
(valeurs numériques,
opérateurs, ? ) dans la
boite a nombres et

valide.

athan pp S

lreeia— dasign? (Ccopilal

arlfizs

Lea.}. 1s0crRAD SCHOOLAB sLUE FROG



Adaptiv’'Math — Guide pédagogique

Page | 57

Validation des réponses n

e Siréponse correcte :

v

?

e Siréponse incorrecte :

Suivi de la correction :

e

5‘{)- 16 |3)

Etape 3

Ouverture automatique des cases de
I’opération arithmétique correspondante a
compléter.

?

4

- i) Donne l'opération

17

L'éléve fait glisser les
éléments de I'inventaire
(valeurs numériques,
opérateurs, ? ) pour
compléter les éléments
de I'opération
arithmétique et valide.
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Validation des réponses n

e Siréponse correcte :

4V +V 18\/ =V ?\/

e Siréponse incorrecte :

4)( X ?X Vv ‘8)(

Suivi de la correction :

20@ =Y 13@ B 9@

Etape 4

Affichage automatique de la phrase réponse
et de la case résultat

A eux deux, ils ont ans.

L’éléve clique dans le

champ de saisie et

renseigne (au moyen du
clavier) le résultat final.

Validation de la réponse

n ° Si réponse correcte :

A eux deux, ils ont | 21“' ans.

e Siréponse incorrecte :

_— [=%

Suivi de la correction :

—— @

A la fin du parcours de remédiation, I'éléve a donc dii répondre a I'ensemble de ces

étapes. ll-Elle les visualise alors directement sur un méme écran.

?

5

16

10

1 joea 5ans

5a cousine a 16 ans,
A eux deuy, quel dge ont-is 7

1) Ve s outsls coumphites pour ander & touver e résultat

16 5

nere Popérabon

s fe pEsulia.

A eux deax, lis ont El ans.

g
(&
(=
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Dans ce parcours de remédiation, I'éléeve n’a pas la possibilité de donner le
résultat final avant la toute derniére étape, méme si il-elle a compris son erreur

dés la mise en ceuvre du premier outil. La compréhension de la situation décrite

compétences visées par cette démarche, davantage que le développement des
habiletés calculatoires. L’enjeu d’apprentissage est donc bien ici d’identifier
I’élément inconnu et son statut : qu’est-ce que je suis en train de chercher ? Une

par I'énoncé et des relations qui lient les entités de I’énoncé sont les
partie ou le tout ? Le multiplicateur ou le produit ? etc. §

4. Description des objectifs du Module 3

Au sein du Module 3, les éléves pourront étre amené-e-s a parcourir entre 10 et

19 objectifs selon leurs résultats au test initial et leur progression par la suite.

Numéro
de Titre de I'objectif Connaissances et compétences associées
I'objectif
Modéliser les problemes additifs a I'aide de
schémas et d’écritures mathématiques.
Utiliser diverses représentations des nombres.
1 Etablir le lien entre les systémes de Repérer une position dans une file ou sur une
représentation de I'addition piste.
Associer un nombre entier a une position sur
une demi-droite graduée, ainsi que la distance
de ce point a 'origine.
2 Comparer des quantités Comparer les nombres entiers.
3 Composer et décomposer les Connaitre et utiliser diverses représentations
nombres d’un nombre et passer de 'une a I'autre.
Résoudre les probléemes additifs en une étape.
4 c dre Vadditi Modéliser ces problemes a I'aide de schémas ou
omprendre ['addition d’écritures mathématiques.
Connaitre le sens du signe +.
s c dre| lations d Connaitre ou savoir retrouver les doubles et les
omprendre les relations de rapport moitiés (nombres pairs) des nombres entiers
Utiliser des procédures et propriétés pour
calculer mentalement des sommes et des
6 Calculer mentalement : additionner et différences.
soustraire Savoir retrouver le complément a la dizaine, a la
centaine, au millier supérieur, les doubles et les
moitiés (nombres pairs) d’usage courant.
Connaitre et utiliser les relations entre Connaitre et utiliser la relation entre unités et
7 unités et dizaines, dizaines et dizaines, entre dizaines et centaines, entre
centaines, centaines et milliers centaines et milliers.
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Résoudre les problemes soustractifs en une
étape.
Modéliser ces problemes a I'aide de schémas ou
8 Comprendre la soustraction d’écritures mathématiques.
Connaitre le sens du signe —.
Connaitre et savoir utiliser la propriété de
réciprocité de I'addition et de la soustraction.
Résoudre les probléemes du champ additif
(addition et soustraction) en une étape.
9 lC'o(;r:jylar.endreolla :euproute ‘f'e Modéliser ces problemes a I'aide de schémas ou
addition et de la soustraction d’écritures mathématiques.
Connaitre le sens des signes + et —.
Résoudre des problémes du champ additif
(addition et soustraction) en deux ou trois
10 Résoudre des problémes additifs a ctapes.
étapes Modéliser ces problemes a I'aide de schémas ou
d’écritures mathématiques.
Connaitre le sens des signes + et —.
Etablir des représentations de la Modéliser les problemes multiplicatifs a 'aide
11 multiplication de schémas et d’écritures mathématiques
Résoudre les probléemes multiplicatifs mettant
en jeu un produit.
12 Cor:lprendre la multiplication comme Modéliser ces problemes a I'aide de schémas et
produit d’écritures mathématiques.
Connaitre le sens du signe x.
13 Comprendre la commutativité de la Connaitre et savoir utiliser la propriété de
multiplication commutativité de la multiplication
Utiliser des procédures et propriétés pour
calculer mentalement des sommes, des
14 Calculer mentalement : additionner, différences, des produits, des quotients.
soustraire, multiplier, diviser Savoir multiplier un nombre par 10 et 100.
Connaitre les tables de multiplication de 2 a 9.
Résoudre des problémes multiplicatifs a deux
15 Résoudre des problemes multiplicatifs étapes.
a étapes . .
P Connaitre le sens du signe x.
Résoudre des problémes a deux étapes mixant
Résoudre des problemes 3 deux addition, soustraction et/ou multiplication.
16 étapes mixant addition (ou Modéliser ces problemes a I'aide de schémas ou
soustraction) et multiplication d’écritures mathématiques.
Connaitre le sens des signes +, — et x.
Résoudre des problémes du champ additif et du
17 Distinguer les structures additives et champ multiplicatif.
multiplicatives . .
Connaitre le sens des signes +, - et x.
Comprendre la réciprocité de la Connaitre et savoir utiliser la propriété de
18 multiplication et de la division réciprocité de la multiplication et de la division.
Résoudre des problémes de partage : ceux ou
I’on cherche combien de fois une grandeur
o contient une autre grandeur, ceux ou I'on
13 Comprendre la division partage une grandeur en un nombre donné de
grandeurs.
Connaitre le sens du signe +.
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Au sein de chaque obijectif, les problémes sont classés par niveaux de difficulté, eux-

mémes dépendants de I'ampleur des concordances et des discordances selon les

trois dimensions identifiées (substitution, scénario, simulation).

Niveaux Types de Substitution Scénario Simulation
problémes
1 Problemes CCC Concordant Concordant Concordant
Problemes Concordant Concordant Discordant
2
ccb
Problémes Discordant Concordant Concordant
3 DCC
Problemes Concordant Discordant Concordant
CDC
Problémes Discordant Concordant Discordant
4 DCD
Problemes Concordant Discordant Discordant
CDD
Problémes Discordant Discordant Concordant
DDC
5
Problémes Discordant Discordant Disc
DDD ordant

5. Description des objectifs du module 4

Au sein du Module 4, les éléves pourront étre amené-e-s a parcourir entre 10 et

16 objectifs selon leurs résultats au test initial et leur progression par la suite.

Numéro de
I’objectif

Titre de I’objectif

Attendus / Compétence(s) travaillée(s)

Etablir le lien entre les systémes

Résoudre des problémes en utilisant des
nombres entiers et le calcul.

Comprendre et utiliser des nombres entiers

I’addition et de la soustraction

1 q ) ion de Padditi pour dénombrer, ordonner, repérer,
e représentation de I'addition comparer.
Nommer, lire, écrire, représenter des nombres
entiers.
) Résoudre des problémes additifs
avec des prix (euros) Résoudre des problémes en utilisant des
3 Résoudre des problémes additifs nombres entiers et le calcul.
avec des longueurs (cm et m
- g ( )_ - Calculer avec des grandeurs.
Résoudre des problémes additifs . L
. N Utiliser les propriétés des nombres et les
4 avec des durées (de la semaine a ‘rati e I'additi tdel tracti
. opérations de |'addition et de la soustraction
la minute) P ] o
- 7 pour en consolider la maitrise.
5 Comprendre la réciprocité de
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Calculer mentalement : problémes
additifs

Résoudre des problémes en utilisant des
nombres entiers et le calcul.

Calculer avec des nombres entiers.

Mobiliser des faits numériques mémorisés
utiles pour tous les types de calculs.

Mettre en ceuvre des procédures de calcul
mental.

Résoudre des problemes additifs
avec des masses (g et kg) et des
contenances (L)

Résoudre des problémes en utilisant des
nombres entiers et le calcul.

Calculer avec des grandeurs.

Utiliser les propriétés des nombres et les
opérations de I'addition et de la soustraction
pour en consolider la maitrise.

Etablir des représentations de la
multiplication

Résoudre des problémes en utilisant des
nombres entiers et le calcul.

Calculer avec des grandeurs.

Utiliser les propriétés des nombres et
I’opération de la multiplication pour en
consolider la maitrise.

Résoudre des problémes additifs
et multiplicatifs avec des prix
(euros et centimes)

Résoudre des problémes du champ additif
(addition et soustraction) et multiplicatif en
une étape.

Modéliser ces problemes a I'aide de schémas
ou d’écritures mathématiques.

Connaitre le sens des signes +, - et x.
Connaitre les relations entre euros et
centimes

10

Résoudre des problémes additifs
et multiplicatifs avec des
longueurs (du mm au km)

Résoudre les problemes du champ additif
(addition et soustraction) et multiplicatif en
une étape.

Modéliser ces problemes a I'aide de schémas
ou d’écritures mathématiques.

Connaitre le sens des signes +, - et x.

S’approprier les unités usuelles de longueur et
connait leurs relations.

11

Comprendre la commutativité de
la multiplication

Connaitre et utiliser la propriété de
commutativité de la multiplication

12

Résoudre des problemes additifs
et multiplicatifs avec des durée
s(du millénaire a la seconde)

Résoudre les problemes du champ additif
(addition et soustraction) et multiplicatif en
une étape.

Modéliser ces problemes a I'aide de schémas
ou d’écritures mathématiques.

Connaitre le sens des signes +, - et x.

S’approprier les unités usuelles de durée et
connaitre leurs relations.
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13

Calculer mentalement : problémes
additifs et multiplicatifs

Utiliser des procédures et propriétés pour
calculer mentalement des sommes, des
différences, des produits, des quotients.

Multiplier un nombre par 10 et 100.
Connaitre les tables de multiplication.

S’approprier les unités usuelles de mesures et
connait leurs relations.

14

Distinguer les structures additives
et multiplicatives

Résoudre des problémes du champ additif et
du champ multiplicatif.

Connaitre le sens des signes +, - et x.

S’approprier les unités usuelles de mesures et
connaitre leurs relations.

15

Problemes impliquant des
conversions d’unités

Résoudre des problémes impliquant des
conversions simples d’une unité usuelle a une
autre.

Convertir avant de calculer si nécessaire.
Exprimer une mesure dans une unité imposée.

Connaitre les relations entre les unités de
longueur, de masse, de contenance, de durée.

16

Résoudre des problemes additifs
et multiplicatifs avec des masses
(du g a la tonne) et des
contenances (du cL au L)

Résoudre des problémes du champ additif
(addition et soustraction) et multiplicatif en
une étape.

Modéliser ces problemes a I'aide de schémas
ou d’écritures mathématiques.

Connaitre le sens des signes +, - et x.
S’approprier les unités usuelles de masse et de
contenance et connaitre leurs relations.
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E. La prise en main de I'application
Adaptiv’'Math

Adaptiv’'Math est une application qui ne nécessite pas d’installation sur votre

appareil et est accessible via un navigateur Internet.

A\ Nous recommandons fortement I'utilisation de Chrome.

'
M emmmsesssssssssSESssssEESSsSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSSssssSsssssssssssssssssssssed

Adaptiv’'Math a deux interfaces : une pour les enseignant-e-s et une pour les éléves.

Dans chacune, vous accéderez aux cing modules, a leurs objectifs et a leurs niveaux.

En tant qu’enseignant-e, vous devez forcément étre connecté-e a Internet et accéder
a Adaptiv’Math via I'URL suivante :

https://adaptivmath-teacheracademy.daesign.com/.

Les éléeves doivent se connecter sur :

https://adaptivmath-studentacademy.daesign.com/.

Pour les éléves uniqguement, si la connexion Internet de la classe est limitée voire
partiellement inexistante, il est possible de paramétrer Adaptiv’'Math de maniére a
ce que l'acces puisse se faire sans connexion a Internet lors de l'utilisation. Le cas
échéant, les éleves peuvent s’entrainer, leur historique et leurs résultats sont
enregistrés sur les appareils utilisés en classe. Dans la suite de ce document, nous
parlerons donc d’accés en ligne, avec connexion a Internet, et / ou d’accés

déconnecté, sans connexion, pour traiter ces deux cas de figure.

Il est préférable, si cela vous est possible, que les éléves travaillent avec des appareils
connectés a Internet afin que la synchronisation entre I'application des éleves et celle

de I'enseignant-e soit immédiate.

Prérequis techniques
Vous pouvez utiliser Adaptiv’'Math sur un ordinateur (mac et PC) ou une tablette
(Android, Windows ou iPad).
Systéemes d’exploitation :

e Windows 7, 8.1, 10

e Mac 0OSX10.11+

e Android 4.4 +

¢ |0S 9.0+

EJ jip Su
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Navigateurs compatibles :
e Edge 15 et versions supérieures
e Firefox 52 et versions supérieures
e Chrome 64 et versions supérieures

e Safari 10 et versions supérieures
§ A Pour les tests avec votre classe, nous vous recommandons d’utiliser

i i
prioritairement le navigateur Chrome 64 ou les versions supérieures. :

1. La création de votre compte
Adaptiv’Math

Pour accéder a Adaptiv’'Math, une licence d’accés est nécessaire. Cette licence a été
créée a partir de I'adresse mail académique que vous avez indiquée lors de

I'inscription aux tests.
Lors de votre premiére connexion, vous devez créer votre mot de passe.

Sur la page d’accueil de la plateforme (https://adaptivmath-

teacheracademy.daesign.com/), cliquez sur le lien prévu a cet effet :

C'est votre 1&re connexion ?

Chquez-ia

Veillez bien a le créer avec votre adresse académique en suivant les étapes

proposées. Vous devez choisir votre mot de passe.

S'IDENTIFIER

E-mail...
|

Hotdapaﬁ@.

Confirmation du mot de passe...
|

ENVOYER
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Une fois votre compte créé, vous pouvez commencer a utiliser I'application.

A Avant de préparer les appareils utilisés par les éleves en classe, nous vous
conseillons de créer votre classe sur votre tableau de bord, d’inscrire vos éleves
dans la classe et d’ouvrir votre premier module?®. Cette recommandation est
particulierement adressée a tous les enseignant-e-s dont la classe ne dispose pas
d’une bonne connexion a Internet®,

2. La création d’une classe et la gestion des
éleves

a. La création d’une classe

Une fois votre compte créé, vous devez créer votre classe.

Cliquez sur le bouton « Créer une classe », donnez-lui un nom, choisissez le ou les

niveaux de votre classe et validez.

[ = | oy a b
& 3 ek " feasaes - maw @
Mor ptattimsement
n T AL T
e Julie  Durand VAR DEO0000A
Email Mntale Bada™ ¥ Enal Toocbbe@acagtimas I
[ Ll x4+ = 3 M
“3FC & A+ @

Nouvelle classe

L canse de ke

19 Voir La création d’une classe et |la gestion des éléves et L’ouverture d’un module et le test initial.

20 Voir L'utilisation d’Adaptiv’Math avec un accés Internet limité. RADAPTIV' ﬁ
-
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A noter !

Si votre classe est multiniveau, vous n’avez qu’une seule classe a créer, les
différents cas de figure possibles vous sont proposés lors de la création de la
classe. Vous déterminez alors le niveau de chaque éleve.

et b ® 4 - a8 %
3 0 B st et by e, i I!Qﬁ.:'

Nouvelle classe

Ln cuiin e Julie

B Loyt L = 0 ¥

L B L Eat @

Astuce

Si vous intervenez dans plusieurs classes, il est tout a fait possible de créer
plusieurs classes.
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b. L'ajout des éleves (tableur)

Votre classe est créée, vous pouvez maintenant y ajouter vos éleves.

Afin de faciliter la création des fiches éleves, vous pouvez les lister dans un tableur.
Pour ce faire, téléchargez le modeéle vierge depuis le bouton « Télécharger le

modele ».

W = B x

L3 [ B sdariurnatt. leecha sorteey dep Ao e T DR A0l 1 e -_—

L classs de Julie crids b 2RAM00 [ CF CET | ADAPTIVMATH

[+ S0+ S < - A -

Liste ders dbeves [0
Yoo e e T ol bty tdoede ¢

4 L b e 3 g i T e

Remplissez le tableur en suivant les indications des en-tétes, enregistrez-le dans

votre appareil.

CHEERESL R IE S =

[
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Enfin, importez-le dans Adaptiv’Math grace au bouton « Importer le modele
complété ». Vous devrez alors charger le tableur depuis I'emplacement ou vous

I'avez enregistré sur votre ordinateur puis valider.

€ T 8 st innche st g 0om daies 57 ThadcFRetion. oi e B oawx @

=  Laclasse de Julle oréde lo 28/09/2020 | CP CE1 | ADAPTIVIATH

e e —

o Prémors traw Canien £ cfrtion: el 1 bt 7 Mowhse 1 i L - Bapprerer Vi

Tous-tes les éleves de la classe sont alors listé-e-s dans votre tableau de bord.

= 4 a

& 0 st Sy SR e e T R e | e Nan @
ADAPTIVMATH

y—— &
§ - Fury narerna, caicd st ]
- Buncd for S profreren, BT g a8
A P s S e, (et o Eam ]
B oy ]
st e e e
som Brazar [ Eode dicirerion A 1 [ Micle 3 [P [re. [T —
sewnl [ o Lttt r i a
[T [T - Eokartveteh F i n
i e o e r i a
e o i [rr— i ] B
b [T £ WP v & L} B
P il = s i i a
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c. L'ajout d’'un-e éleve (manuellement)

Vous pouvez également ajouter manuellement un-e éleve depuis votre tableau de
bord en cliquant sur le bouton « Ajouter un éléve ».

B sy bl ER = a8 =
& 3 3 o el ST ThadcSetlatn: tockibe B a9 i . 1
ADAFTIVMATH
12 S S riten a8
2 Fats g, caboul e a8
B e ] a
RN 4 ST, (SRR o T a8
¥ it ]
Liste des éiéves (6) —_—
P Trinem Hivea Cots factiuntion Mdadhde 1 Modifar =
Abvwres L7 on LibwesiTd , ' u
Mt (e o Evttn & | | [ ]
. annat o e s [ ] a
Rt Sophes on Shcwraanl 12 ’. ' n
Tow BT [T =3 [ Fa | | B
Zerrat anate o KZenatyTL I L] [+ ]
.

Remplissez les informations concernant cet-te éléve (nom, prénom, niveau : CP, CE1
ou CE2) puis sauvegardez.

B o e = C R - R

€ 5 O ettt ey Abeige oo e ST T b SeRione Lot Ba v @i

Cette fonctionnalité est tres pratique dans le cas de I'arrivée d’un-e nouvelle éléeve

en cours d’année.
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d. La modification de la fiche d’un-e éleve

Depuis I’écran « Classe », vous pouvez modifier les informations que vous avez saisies
pour un-e éleve en cliquant sur I'icone représentant un crayon a droite du nom de

I’éleve concerné-e.

Liste des éibwes (7) il
Lol L) Hovway Ca of e vl L Mihde ey 1 kb 4 b & L L =
. e o Lihwarzal Tt v rd i [ ]
st e o> Enwt Tairwny F.a [ ] B
[T Famat. o e Tt b '] a
Fercien it o P Pt i ] [ ]
e topiie oa Fouarentil Torzintai (] 7]
Tran-Romare M a Mt R i Tt vt ra i [ ]

. = - -7t |
-

Une fenétre contenant ses informations personnelles s’ouvre, modifiez-les puis

sauvegardez.
B st x = a8 K
& % T @ sl A coliad B a & . ¥
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e. La suppression de la fiche d’un-e éleve

A tout moment, vous pouvez supprimer la fiche d’un-e éléve de votre classe sur
Adaptiv’'Math.

Depuis I'écran « Classe », cliquez sur I'icone représentant une corbeille en face du

nom de I'éléve concerné-e.

— e e e
N Prinom My Lo SR tran, Mot b Mocuts hois 1 o 4 ol % et Mogfer  Suppierar Voar ~
bz [ o Lidhwenr2a3 — . Fa [ ] [ ]
e, Fan o [T mrens Tt andipl Fa '] n
e e o e T faret v F [ ]
Fricsns: Camte o Chvcana? Tart evtia 7 @ B
[ Sophe on Frep—r Tt i r .
Thirs herfur My, o [LEE il ra [ | ]

Confirmez la suppression de la fiche de I'éleve ou annulez-la, le cas échéant.

R vy g e s T i e maw @

[ters-woon i 1 e woukoin woppreTsT vty
Bicng ke T

L

A Attention cette action est irréversible, toutes les données de |'éléve seront

perdues (informations personnelles, progression, historique, etc.).
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f. Le mot de passe des éleves

Pour accéder a leur session d’exercices, les éléves doivent saisir le mot de passe
(appelé « code d’activation ») associé a leur compte.

T — PR T LY =

E O e

Sy i oy Sty S I LR okl oo e @

Vous retrouvez ces mots de passe dans la liste de vos éléves.

=+ - a8 ¥

i Q& sdptieih-Sachenacacey 5

ARBPTIVMATH

;
b
§

s [ ] a

£ i a

s [] a

® Fn I ra [] “

-~ | i ‘ s 1 @A

i st s [ a

rerson - 0 2.11
__________________________________________________________________________________________________________________________________ ,
Astuce

Vous pouvez télécharger la liste de vos éléves et de leur mot de passe sur votre
ordinateur en cliquant sur le bouton « Imprimer les mots de passe ». Cette liste

au format PDF peut ensuite étre imprimée.

Al Modifier  Supprimer  Voir
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3. L’ouverture d’un module et le test initial

a. L'ouverture d’un module

Pour commencer a travailler sur un module, vous devez '« ouvrir » depuis votre
tableau de bord. Tant que vous n’avez pas ouvert un module, les éléves n’y ont pas

acces.

HE Laclasse de Julis crido la 28/09/72020 | CR, CEY | ADAPTIVIATH

Oownr? e

a

a

a8

a8

a8
st o s e ey Ky e
L Prenom e Cole & sctauton Moss 1 L Micchide 3 Macdule 4 Mok 5 Merin Mo Supprmar Vol -
e o e 7 5 a
Mt r LT L L] a
[T [ " ¥ > ]
[ o o o Fi ] ﬂ
ﬂﬂﬂﬂﬂﬂ Et t M & ] B
ps K s/ 1 @
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Adaptiv Math X Y AMStudent x 4+ - 8 x

& @ @ adaptivmath-studentacademy.daesign.com/main/57ad655cdas7I08ec4fdcd/ modules - ax @ :

MODULE 1 B

Et MODULE 2 a
maintenant, Calcul
choisis un

module
déverrouillé. MODULE 3 a
Problémes
MODULE 4 a
) Problémes et mesures
8

0 MODULE ie5 a

version - di

Pour ouvrir un module, depuis I'écran « Classe », cliquez sur le cadenas en face du
module choisi.

B AdsetivMath =+ - o X

& >c e lassien/5H7 200 1ct5el1A08c Tccdadl max @ :

ADAPTIVMATH

B Modules

Modhule Oureart e

115805 du nombre R ER ] b s E [+ ]
23 Fats numariques, caicul sefiéchi =

]

]

3 Résolution de problémes arithmetioues
4 isolution 0 problmes, Grandews ol mesury

§: Géométrie

Liste des éléves (6) & Imprimer los mots de passe. # Tébicharger ke modile F Importar be modile comphiti
Maodule 2 Maodule 3 Module 4 5

Modude: alerte  Modifer  Supprimer  Volr vi

Ram Prénom Niveaal Code dactivation Module 1

Abvarez ™ ot Lalvares7od Teatnitial Fa ] B
Maitin Ethan cP EManting22 Test intial ’. . n
Muller Hannan P Fluller23 Test initial rd L ] | » ]
Roussesu Sophie ) Shoussean T3 Test initial Vs | | 8
Tran-Romang Maya = 1) MTran-Bomenca1? Test nitapl , . n
Zennat whalil o KZsnnatit Test initiad ra [ ] B

version :d0.2.13<
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Une fois le cadenas ouvert, les éléves ont accés aux exercices du module.

B AdaptivMath X ) AM Student X o+ s o x

« C @ adaptivmath-studentacademy.daesign.com/main/5f7c14c1732c908bd99bBbd/modules - ax @ :

MODULE 1
Nombre

MODULE 2 a8
maintenant, Calcul

choisis un

module
déverrouillé. MODULE 3 B
Problémes
e
8

‘

version - d0.2.16

A. Si vos éléves utilisent Adaptiv’Math sans connexion a Internet, I'ouverture
d’un module ne sera pas immédiatement répercutée dans I'application éléve et
ne sera donc pas visible. Pour gu’elle le soit, il faut synchroniser chacun des

appareils éléves grace a Internet?..

b. Le test initial

Sur la plateforme éléve

Le test initial se lance automatiquement pour les éleves lors de la premiére ouverture

d’un module dans leur application.

MODULE 1
Nombre

Commencgons
par un test.
On y va quand
tu veux!

version - do 2 11

21 Voir La synchronisation.
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Foxibulle, la mascotte, invite les éléves a faire le test initial et les accompagne a
chaque étape.

Une fois qu’un-e éleve I'a terminé, le test ne lui est alors plus accessible et il-elle peut

commencer a faire les exercices de son parcours qui se personnalise dés a présent.

Sur la plateforme enseignant-e

Sur votre tableau de bord, en face du nom des éléves, vous pouvez voir qu’il est
indiqué « Test initial en cours » dans la colonne correspondant au module concerné.

Cela signifie que le test initial n’a pas encore été commencé ou finalisé par I'éléve.

Avant le test initial

= Laclasse de Julie créée le 22/10/2020 [ CP. CE1] ADAPTIVMATH @ xde (1) Déconnevion

B Modules

Mol uvert e

11 5 sy nambrs V7/11/2020 1036 & dlbves @A &) [ ]

2: Faits rurnisiques, caleul éfléchs a8

EH on de probléees arthmitiques a

4 jon de problmes, Grandeurs of mesures a

51 Géamétrie o

g
Hom Prénom oP/CE1 /CE2 Code dacthation Module 1 Module 2 Modle 3 Module 4 Module 5 Alerte Moddior Suppeimer  Volr »
Alvarer Léo on 100 Testinitial e cours y [ ] [+ ]
Mart Ethan ce G7es Test initial 4 cours ra i B
uller Hannah o 3 Test Initial en cours ra [ ] B
Roussesu Saphis cEl ] Teat initial e covra V' [ ] B
Trankomane My cer 5058 Test initial en coes P i a
Zereat Hehalé o =) Tt initial 40 cors ra 1 B

o

Lorsque les éleves auront terminé le test initial, vous verrez qu’il est indiqué « Test

initial terminé » dans la colonne correspondante.

= Laclasse de.Julie créée le 26/09/2020 [CP.CE1] ADAPTIVMATH @ 2de (D Déconnesion
B Modules

Mudue Ouvert le

1 Sans du nombra 28/09/2020 1811 & dlives 9] [>]

2: Faits numéniques, calcul réfléchi

jon die probienes anthmitiques

o dit problémes, Grandsirs & mesures

- =88 - 5 - - SOt

Hom Prénom CP /CE1/ CE2 Code dactivation ¢ Modifier  Supprimer Vi

Liste des éléves (6) & imprimer les mots de passe. # Tékichanger e modide R p——
= Madule 2 Module 3 Module 4 Module & Aoty

Avarez Lk =] LibvareaTéd ’ i > ]
Martin Ethan o EMartingz2 ra i B
Mulier Hannah o Hibllorzd r '] n
Roussesuy Saphe chl SRousseM173 ra 1 ] n
Tran-Romarc My (=31 MTran-Romarica1? s i n
Zereat KRl o KZennafa] ra ] [+ ]
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Vous pourrez lancer I'algorithme d’intelligence artificielle qui génére les groupes
pour qu’il analyse leurs résultats. Cet algorithme vous proposera alors des

regroupements d’éléves que vous pourrez utiliser pour gérer le travail en classe?.
Apreés le test initial et la formation des groupes par I'algorithme de regroupement

La page « Classe » de votre tableau de bord vous permet de voir d’un seul coup d’ceil
les modules auxquels les éléves ont acces, s’ils ont fait le test initial et dans quel

groupe ils sont une fois ce test passé.

ADAPTIVMATH

101172020 1547 10 dives @A o] [ >]
a
o
-]
o omm—
Mo Prénom P/ CE1/CE2 Code dactiation il Mode 7 Modude 3 Modula 4 Modude 5 Mlete  Modifier  Supprimer  Voir
Abhvarer Lée: =3 87 . = r i
Lipriny Mangncs o ra | ]
i Kilan cr 1 g | (> ]
[ T s = 4 -
" Ethan e /s i > ]
M Hann o ) . i > ]
version - d0.3.13/0.1.16

Si un-e éléve arrive en cours d’année, le test initial lui est proposé a sa premiere
connexion dans le module choisi. Une fois le test effectué, l'algorithme de
regroupement vous propose de mettre les groupes a jour pour inclure cet-te éléve?,
A noter !
Si, au cours de I'année, vous fermez un module puis que vous I'ouvrez de
nouveau, les éleves reprendront leur parcours comme au moment de la

fermeture, sans refaire le test initial.

A Si vos éleves utilisent Adaptiv’'Math en mode « déconnecté », 'ouverture
d’un module n’est pas immédiatement répercutée dans I'application éleve et
n’est donc pas visible. De méme, pour que les résultats du test initial puissent
étre pris en compte dans votre tableau de bord. Pour ce faire, il faut

synchroniser chacun des appareils éléves grace a Internet?”,

22 pour le regroupement d’éléves, voir Les groupes.

Pour l'utilisation des groupes en classe, voir Propositions de scénarios pédagogiques.

23 Pour le regroupement d’éléve, voir Les groupes.

24 \/oir La synchronisation.
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4. Le suivi des progres de la classe et d’un
groupe

a. Le suivi des progres de la classe

Pour voir les progres de la classe dans un module donné, depuis votre tableau de
bord, cliquez sur votre classe pour accéder a I'écran « Classe » puis accédez au
module que vous souhaitez analyser en cliquant sur le chevron a droite du nom du

module concerné.

ADAFTIVMATH @ s () Dicommeion

Bt
n Julig Crurand

= Laclasse de Julie cride le 28/09/2020 [ CB. CE1] ADAPTIVMATH
1 i S dusombos FERI0I0 1T b dborn a
31 Fasts namieiques. caleul ridifi a
-]
]
-]
Him Peéncm Wit ot Sacthvation Wsdalé 1 it 3 Mostide 3 disdide 4 Mot 5 Mrie  WoSihed  Suppemel Vo =
Ahwez L CE LAlwer?ed Grenpe " i B
- owm - / % B
W fannah P roupe ra ] n
Boastors - Groupe 2 i | ] [ > ]
Trinfomaic  ars t Graoupe 2 Fa [ ] [+ |
Zevrul ra P Groupe ra [} n
MR - 202 15 ]

Un tableau représentant le module s’affiche alors, il s’agit de I'’écran « Module ».
Chaque objectif du module (colonne du tableau) comporte jusqu’a six niveaux de

difficulté (lignes du tableau).

C’est ici que vous pouvez voir les objectifs et les niveaux auxquels les éleves ont
acces. En effet, I'algorithme d’intelligence artificielle propose des exercices adaptés

a chaque éleve, tous ne sont pas accessibles en méme temps.

B Laclxses do Julie crida e 28/0972020 [ CR CE1 | ADAFPTIVMATH o
KR odule 1 - Sems dunomiee it [ voe- [T
Tableau des objectife par niveau de difficulié
HREDEAERADONEIEEEES
& &
l;!‘ 4 3
':. 3
L8
&
e
H
e
[
Mombee Jékves par objectil ef por nivesy
Ligte des dlives (5) »
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Les cases grisées représentent des niveaux qui sont fermés temporairement car les
éléves n’ont pas encore acquis les compétences pour réaliser les exercices de cet
objectif et de ce niveau.

Le nombre dans les cases blanches correspond au nombre d’éleves qui ont acces aux
exercices de cet objectif et de ce niveau. Pour afficher la liste des éléves travaillant
sur cet objectif et ce niveau donnés, cliquez sur la case.

= Laclasse do Julio crédo Yo 28/09/2020 [ GF. CE1 | ADAPTIVMATH Y —

B Module 1 - Sens du nombre N Classe -NIH Module -]

Tableau des objectils par niveau de difficultd

HEENEEENENEEEEEEE o oo o oo
L

= =i

Nombee Fékves par cbjectil ef por niveay

Liste des dléves (3) ~

Bl L] Priim Mrrbies L Mele
brarnz Lo = a i 3

[ — G 1 e

ﬂﬂﬂ;IE

Tran R Maye [=2] o

Sur ce tableau, vous avez également la possibilité de déplier la liste de vos éleves en
cliquant sur le chevron a c6té de « Liste des éléves ».

E  Laclasse de Julie créde o 28/09/2020 [ CR CE1 |
B ttodule 1 - Sens du nembre

ADAPTIVMATH

Tableau des objectile par niveau de difficulté

L &

4 L]

3

sFeFefufude

Mombee Sibbves par chjectil ol ga niees

Liste des éléves (6) »
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E Laclasse de Julle créde le 28/09/2020 [CR CE1 ] ADAFTIVMATH man .
IR boduie 1 -Sensda nomire Five: LR v-r- (R

Tobleau des objectifs par niveau de difficulié

L B

eFuFoFufuf-

Noambee s, par chjectil ol pae nivesy

Ligte des dives (6) ~
et e b i L ]

dbacnz L e Groupe T

i
a
a
T G c e 3 a
[T Sopben [= 3] g 2 m.

Vous pouvez alors afficher la zone d’apprentissage de chaque éléve individuellement.
Pour cela, sélectionnez I'éleve en cochant la case a gauche de son nom, les cases du
tableau de tous les objectifs et niveaux auxquels I'éléve sélectionné-e a acces se
colorent alors en bleu. Il s’agit du périmetre d’apprentissage de cet-te éleve.
L'affichage évolue avec le temps en fonction des résultats de I'éleve.

=  Laclasse de Julle cride le Z8/09/2020 | GR. CE1 | ADAPTIVMATH B e () Dcoweion
Il ol 1 - Sens du nomire rave : [ V- - [
Tableau des objectifs par niveau de difficultd

4
L

-

Mombie SEsES PAr SBRTH! 215 nives)

Liste des lbves (6) ~
A L Prinisn v L] Aberta
Arvaruz L o Oroups 2
Mok tarran o Groags 3

Bsianie S o g 2

Eaanf

Lorsqu’un-e éléve maitrise le niveau donné d’un objectif, I'algorithme d’intelligence
artificielle qui organise son parcours referme le niveau ou I'objectif concerné et la

case correspondante apparait alors avec un cadenas.
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b. Le suivi des progres d’un groupe

Sur le tableau de suivi de la classe, vous voyez par défaut tous les éléves. Si vous le
souhaitez, vous pouvez filtrer I'affichage pour ne voir qu’un seul groupe. Dans le
menu déroulant « Filtre », en haut a droite de I'écran, sélectionnez le groupe que

vous voulez visualiser.

= Laclosse do Julle cride be 28/09/2020 [ CR CE1 | ADAPTRVMATH e O
B Modle 1 - Sens du nombre  Filte

Tokleau des objectils par niveaw de difficutié

Ginese g vor: CE

= Laclasse de Julie cride lo Z8/09/2020 [ CR CE1] ADAPTIVMATH
B rasdule 1 - Sens du nombree

Tableau des objectils par niveau de difficulid

M & |

3

Mombee diskees por objectl ol pw nhves

Liste des dldves (5] »

Seuls les éléves du groupe concerné seront alors représentés.

E  Laclasse de Julie cride lo Z8/09/2020 [ CR. CE1 | ADAPTIVMATH

0 b 1 - Sens u nombee N oo KR voiie ]
Tableau des objectils par niveau de difficulid
HEEEARARSREIEEEES
& &
“1!‘ 4 3 |
s 3
L
4
e
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[
8

Moembie Sabien it obpectil ot o niem)

Liste des dlives (6] ~

it nom P e Cr Mo Ve
e [y T Oevups n
e (L o Qg B
e warran = Gompe a
o Saphes -] Céinge I m

Les fonctionnalités sont les mémes que qu’avec le filtre « Classe » avec lequel vous

pouvez suivre les progres de la classe entiére.
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c. Le suivide la progression d’un-e éleve

UNOTES

Chaque éléve possede, sur votre tableau de bord, une fiche personnelle qui vous

permet de suivre ses progres. Vous pouvez voir le nombre d’exercices réalisés, le

temps passé sur Adaptiv’'Math et sur chaque exercice, ainsi que son score.

L’accés a la progression d’un-e éléve

Pour suivre les progrés d’un-e éléve en particulier, vous devez afficher sa fiche

personnelle. Deux moyens d’accés sont possibles :

VOus

alors accéder a sa progression dans le module de votre choix ;

La classe de Julie créde e 28/09/2020 | CP CE1] ADAPTIVMATH
R0 181 #hber o] [ 2]
a
a
Eiométrie a
et Ty ey [y
Hom Paénem Hiveas Code ducivaion adhde boduie 3 Abodube dodube 4 bodube 5 Alrie  Wodier  Supprmer =
iharin Ethan - Endarmnd s gt Fa [ ] »
Y - ch Vo oter7y Groupe 7 i a
Sophe CEl Shoussen 173 Groupe 1 ra [ ] a
Wiy o UTH ALl Grogped Fa ] a
Zeet ¥ e WZenvattd) Groupe 2 £ L] a

depuis I'écran « Classe », cliquez sur le chevron a droite du nom de I'éléve :

étes redirigé-e sur la liste des modules de cet-te éléve. Vous pouvez

B = Léo abvarer

Modules
ke
T T y—

2 Fitn Snveleieh, Sl ek
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e depuis I'un des écrans « Module », sous le tableau des objectifs et niveaux,

dépliez la « Liste des éléves », puis cliquez sur le chevron a droite du nom de

N

I’éleve pour accéder a son tableau de progression individuelle pour le
module concerné.

La classe de Julie créée le 26/09/2020 [ CR CE1] ADAPTIVMATH

B Module 1 - Sens du nombre

Filtre : ell-EE =W Module -

Tableau des ohjectifs par niveau de difficulté
Niv. 7 ? :
10 [ 7 7 . ;

Niv. / /

2| 4 3 7 F / ke v
Hiv. P £ e 1 e

by ’ (5 ; 3
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5 i L B o A
e ! ] !

&

Wombre d#lives par chjectif et par it

Liste des élbves (6) v
| Stiect Hom

Frénom Hveau Groupe asorte -

1 Abarex Léo cE1 Groupe 2

=] Martin Ethan -] Goupe 7 >

(] Ml Harrah oF Geoupe 2 n
Fousses Sophit

= Laclasse de Julie créée le 28/09/2020 [ CR CE1]

ADAPTIV'MATH @ side (1) Déconnesion
A Léo Alvarez

Module 1: Sens du nomare Quvert e 2 28/09/2020 18:11

Tableau de progression individuel

":“ a8 | Rl s
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2
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4
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6 |

B4

w2

Hombre i sur nombre d' ices faits

Liste des exerclces (35) »

version | d0.2.14-
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La progression d’un-e éléve

Le tableau de progression individuelle d’un-e éléve qui s’affiche désormais
représente, comme pour la classe, tous les objectifs et niveaux du module. Dans
chaque case du tableau, vous pouvez voir le nombre d’exercices réussis sur le

nombre d’exercices réalisés par I'éleve.

= Laclssse de Julie cride o 28/09/2020 | CP CE1 | ADAPTIVMATH
B 2 Léo Abvarez Vue :
Mols 1 560 du Remiteg Onbvart b - 8,00 2000 1811

Tableau de progression individuel

T o B .

Ak

sFofafuial

MHombee deReres WusHE B nombee Fenermcen s

Ligie des exercices (35) »

La liste des exercices réalisés par I'éléve s’affiche sous le tableau lorsque vous cliquez

sur « Liste des exercices ».

= Laclasse de Julle créée & 28/09/2020 [ CF, CE1 | ADAPTIVMATH
B = Léo Alvarez

Module 1 : Sens du nomine Durenrt o : 28092020 1871

Tabdeau de progression individusel

M o @i |

ENd
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Liste des exercices (35) ~
PR T da emmnticn Duftcnit =050 & L]

B
Compae e guintiks ron ko | 1 Coropr ded Guariti e 1 510 cbieti Hirmms 1 o DER L |
A S ERANER e BTt | § 3 Cormpans iy guanihia (86 | 510 obiey Heams | o =
Corpare g wop ey v yerdesigae | U 3 o dui SLpeiih (50 T 510 obgtd [ o e =

pp St Leeda— dwsignff  (cpllel | ea, /i, 1so6RrAD SCHOOLAB sLuc FRoG

THE ROBOT COMPANT



Adaptiv’'Math — Guide pédagogique Page | 86

UNOTES

En cliquant sur une case du tableau, vous verrez uniquement les exercices

correspondant au niveau de I'objectif que vous avez alors sélectionné.

= Laclsese de Julie cride le 280972020 | CR CE1 | ADAPTIVMATH

B £ Léo Alvarez
dodule 1 2 Sens du namine Ouwvart bz T2 11

Tobleau de progression individuel
BN RSN R EEEEE o oo o
o art1 Eifficuns N2
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Tire da lobyect Deffcuite oF ;o o ™~ Acqun Actar
Pontaorre: G quarties s Lr e e e unchd e ar bgre e (e 1 L . ) = @
13- m gunnthe mr e bgrenu i = i

Dans ces listes, vous pouvez voir le titre de chaque exercice, son niveau de difficulté,
si I’éleve I'a réussi ou non. Vous pouvez également afficher I’exercice et le faire en

cliquant sur la fleche sur la ligne de I'exercice, a droite de I'écran.

= Laclssse de Julie crbe le 28/09/2020 | CR CEY | ADAPTIVMATH D ats (D) Dicomasion
0% s it e
Mol 1 Sen du aming Ourart b - 200 2020 FRT

Toblesu de progressicn individuel
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d. L’historique des exercices

Depuis la fiche personnelle de I'éleve, vous pouvez consulter son historique : vous
pouvez alors visualiser I'évolution des exercices réalisés et réussis mois par mois.
Cliquez sur le menu déroulant « Vue » en haut a droite de I'écran puis sélectionnez
« Historique ».
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= Laclasse de Julle créde le Z8/09/2020 | CR.CE1 | ADAPTIVMATH
B 2 Léo Abvarex m Module
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5. Les groupes

a. Le regroupement proposé par Adaptiv'Math

Adaptiv’'Math permet de récupérer des données anonymisées, mais réelles, a partir
des résultats au test initial puis du parcours des éléves. A partir de ces données,
I'algorithme de regroupement vous propose une représentation de votre classe sous
forme de groupes d’éleves aux compétences similaires. Cet algorithme réalise les
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calculs nécessaires a la formation des groupes a partir des résultats des exercices, le

temps de réalisation, le nombre d’exercices réalisés et réussis pour chaque éléve.

Les données collectées pour chaque évéenement

Dans le respect du RGPD et du dispositif du GAR, les données suivantes sont

collectées pour chaque événement survenu sur 'application.

e Identifiant de I’éléve : un identifiant unique attribué a I’éléve, sans lien

possible avec son identité réelle.
e Identifiant de la classe : un identifiant unique propre a la classe de I'éleve.

e Identifiant de session : un identifiant de session unique déterminé lorsque

I’éleéve se connecte, et réinitialisé a chaque déconnexion/reconnexion.

e Identifiant d’événement de session : un identifiant commencant a 1 pour le

premier élément tracé dans la session.

Les données collectées pour chaque exercice

Au moment ou débute I'exercice, quel que soit le type d’exercice, les données suivantes

sont collectées :
e horodatage : date, heure du début de I'exercice en cours ;
e identifiant unique de |'exercice en cours;
e module de I’exercice en cours ;
e objectif de I'exercice en cours ;
e niveau de I'exercice en cours ;

e tableau des réponses proposées : I'ensemble des réponses entre lesquelles
I’éléve doit choisir (par exemple pour un QCM) ou I'ensemble des valeurs des

cartes (pour un memory) ;

e score de l'exercice : les caractéristiques de I'exercice qui font qu’il a été

choisi par I'algorithme.

Au moment ol se termine 'exercice, c’est-a-dire quand I'exercice disparait de I'écran
et que plus aucune information relative a celui-ci n’est visible, les données suivantes

sont enregistrées :
e horodatage;
e identifiant unique de I'exercice ;
e score final de I’éléve ;

e temps passé (en millisecondes). ety “
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Le fonctionnement

Les données collectées et traitées permettent de réaliser des regroupements
d’éleves et de les faire évoluer au fil des parcours d’exercices réalisés par les éleves,
en fonction des compétences acquises ou de l'identification de difficultés. Elles
permettent également d’entrainer I'algorithme qui affecte les activités aux éléves et

d’adapter leur parcours en temps réel, au fil de la progression.

La génération des groupes

Sur votre tableau de bord, vous pouvez accéder a la page dédiée aux groupes afin de
demander la constitution des groupes et consulter les groupes proposés par
I'algorithme de regroupement en cliquant sur votre classe pour ouvrir I'écran

« Classe ». Les groupes sont propres a chaque module.

ADAPTIV'MATH

Mon établissement:

Blenvenue M A Misth
A om: AdaptidMath
e Julie Durand UAL 00000004
Email; fombulleEadagtivmath fr

E-mail: foxibulle@adaptivmath. fr

& La classe de Julle
Nivesus(x) . CF: CE1
Crbation : 28/0%/2020 10:12

s

Pour accéder aux groupes, cliquez sur le chevron a droite du module de votre choix.

= Laclasse de Julie créée le 28/09/2020 [ CP, CE1] ADAPTIVMATH @ #ide (1) Décoanexion
Modules

Module Ouvert le

12 5ens du nombre 20/09/2020 1811 & élives > ]

2 : Faits numériques, calcul réfléchi
3: Résolution de problémes amhmétiques
4 : Riselution de problémes, Grandeurs el mesures

§: Géoméirie
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Cliquez ensuite sur la vue « Groupes » pour afficher la page de visualisation des
groupes de votre classe dans le module sélectionné.

= Laclasse de Julie créée le 28/09/2020 [ CR CE1] ADAPTIV'MATH

B Module 1 - Sens du nombre Filtre : Vi

Tableau des objectifs par niveau de difficulté
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= |Laclasse de Julle créée le 28/09/2020 [ CP CE1 ] ADAPTIV'MATH

B Module 1 - Sens du nombre Filtre - Vya Module

p x Groupes
Tableau des objectifs par niveau de difficulté l l
1 ¢ B o § 4 VA el ] ) ] e

N SR} 7 T2 7 P g g i
H] 3 s B
1 S 1
1 P 1

1

Mombre déléves par abjectil el par niveau

Liste des éléves (6) »

Lors de votre premier accés a la vue « Groupes », cliqguez sur « Mettre a jour » pour

afficher la toute premiére répartition de vos éleves dans les groupes.

= Laclasse de Julie créée le 10/11/2020 [CP] ADAPTIVMATH

© noe (D) Deconneicn

K Module 1 -Sensdunombre Five: I v CE N

Evolution des groupes

Aucune donnde disponiile acluelement Essayer de metire 4 jour

Liste des éléves (10) ~
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) Mt Ehan cp Test initial tarrning n
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O Fousseau Saphis o Test Initial terrmin n
Tran-Romaric Maya o Test nitial teminé [>]
(] Zennat Khall P Test initial termning [+ ]
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LT L L L e L e L ettt et e Lt Lttt et et Lt Lttt Lt et ettt ettt Lttt i et Lttt it Let ittty ]
§ A Si tous-tes les éleves de votre classe n’ont pas fait le test initial, vous aurez !
1 1
i le message d’erreur suivant : :
i = Laclasse de Julle créde le 30/11/2020 [CR CE1] ADAPTIVMATH i
E B Module 1- Sens du nombre = E
i Evolution des groupes m i
P . , . i
i Apres un temps de traitement des données par |'algorithme de regroupement,
i les groupes de votre classe s’affichent dans votre tableau de bord. :

Les données liées aux exercices sont traitées tous les soirs. La toute premiere fois
qgue vous demanderez le regroupement, si vos éleves ont fait le test le jour méme,

vous ne pourrez visualiser les groupes que le lendemain.

L'algorithme de regroupement vous propose alors entre deux et cing groupes
d’éleves aux caractéristiques et besoins similaires selon des critéres propres a chaque

module, déterminés par les concepteurs et auteurs des modules.

= Laclasse de.Julie créée le 02/12/2020 [CP] ADAPTIVMATH @ xde (1) Déconnesian
I Module 1 - Sens dunombre E Giosse I coupes ]
Evolution des groupes 09/12/2020 Les groupes de votre classe sont & jour. m
[_oes | [wy ]
o e nsnies. SR | .
Tamgs mayen wer chadus Eencor . " . -." [m R
Moligipdeiorbill | [ i

Liste des éléves (10) v

sdfect Nom Priénom P 1081/ CE2 Groupe Alerte  Voir
Abarez Lés o goupe R n
Legrinee Mamence =4 Foupe A B
™ wolian e o B [ ]
Mansour Inks I3 goupe B n
Martin Bthen P qroupe n
Muller Harnsh P gouped B

A noter !

Le premier groupe ne prend en compte que le résultat au test initial.

résultats a ces derniers ne seront pris en compte que lors du calcul des groupes

5 ]
i Si vos éleves ont fait des exercices immédiatement aprés le test initial, les
i suivants. §
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b. La visualisation des groupes

Comprendre la visualisation des groupes
Quelles sont les caractéristiques retenues pour former les groupes ?
Les caractéristiques retenues pour former les groupes sont les suivantes.

e Le score moyen sur 'ensemble des exercices faits. Il s’agit de la somme des
scores obtenus divisée par le nombre total d’exercices faits par les éleves du
groupe ou par I’éleve visualisé-e.

e Le temps moyen passé sur chaque exercice. |l s’agit de la somme du temps
passé sur chaque exercice divisé par le nombre d’exercices faits par les éléves
du groupe ou par I'éleve visualisé-e.

e Le nombre d’objectifs différents dans lequel au moins un exercice a été fait

par les groupes ou par I'éléve visualisé-e Cette caractéristique permet de voir,
en un coup d’ceil le nombre d’objectifs dans lesquels travaille un-e éleve.

Que représentent les bandes de couleur ?

Pour chaque caractéristique actuellement affichée, la bande de couleur représente
une moyenne. Dans une étape ultérieure du projet, d’autres caractéristiques seront
affichées. Pour certaines, vous verrez la médiane tandis que dans d’autres cas, il

s’agira de la moyenne, cela sera alors précisé dans I'intitulé de la caractéristique.

Que représentent les points ?

Pour chaque caractéristique, les éleves du groupe sont placé-e's sur la bande de
couleur en fonction de leurs résultats. Sur I'exemple ci-dessous, le groupe A
comprend trois éleves, il y a donc trois points par caractéristique. Lorsque vous
sélectionnez I'un-e des éleves, tous les points qui le-la représentent se colorent en

jaune.

= Laclasse de Julie crése e 02/12/2020 [ €P ] ADAPTIVMATH 0 e O v

K Module 1 - Sens dunombre. GIGH Classe - XCH Groupes |
Evoluicn des groupes 091122020 L groupes de o sz st o = groupe A

gropen. groupes

,: - — P> Score moyen sur 'ensemble
e (G I H des exercices faits ¢ i [ ]

Liste des éléves (10) ~

ceremnioea =+ Temps moyen sur chaque
e o exercice

Nombre d'objectifs différents
. . .- dans lequel au moins un

exercice a été fait
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= Laclasse de Julie créée le 02/12/2020 [ CP]

B Module 1- Sens du nombre. N classe -]

Evolution des groupes 09/12/2020

» Score moyen sur l'ensemble
chag ¢ des exercices faits

Nombre dobicetifs différents donsloaucl oo
000N N eXerCice 8 A it

Temps moyen sur chaque

e o [ exercice
- - Nombre d'objectifs différents
. ;m“ dans lequel au moins un
e o, exercice a été fait

ASeule la localisation du point sur la longueur de la bande a un sens. Le

placement en hauteur est optimisé a chaque affichage pour éviter que deux
points ayant le méme emplacement ne se chevauchent.

Les éleves dans les groupes

Pour savoir comment sont réparti-e-s vos éléves dans les groupes, cliquez sur le nom
du groupe. La liste des éléves de ce groupe s’affiche alors en bas de I'écran et un
récapitulatif des caractéristiques du groupe visualisé apparait a droite de I'écran
(disponible prochainement).

= Laclasse de Julie créée le 02/12/2020 [CP ] ADAPTIVMATH @ sde () Déconnexion

B3 ocule 1 - Sensdunombre Fie: (T D e -
Evalution des groupes 09/12/2020

e T

Scors moyen sur Fensermbi des .
werchoes fans *a

[T p—— m"

Mombrs dobjectify SHfirents Juns
i i s aercic & 40 Tt

Les éléves du groupe B se canaclénsent par un
sare supénieur i Ly mopenne. 115 ont eFfectué un
nombre dobjectifs différents phus devé et étalent
&*  moins rapides que la moyenne des dléves dela
classe dans le traitement des exercices

Liste des éléves (5) ~

Sidect Hom Frénom P/ GEY / CE2 Groupe Alerte Vol
[m] Ahvarez Léas =3 ot B n
m Ly Killan - groupe > ]
Mpngsr Inés P greups B n
[m] Tran-fomaric Maya o groupe B n
[ Zeerad Khalil (=3 ol > ]
=]

version D d0.3.21/0.1.16

A noter !

r 1
i Lors de vos connexions suivantes, vous pourrez voir en un coup d’ceil dans quel
i groupe chaque éléve est placé-e dés I'écran « Classe ». §
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1
H '
' '
' '
' '
' '
' ADAPTIVMATH @ sde ) Deconnesion '
' '
' '
' '
' '
' '
' '
! ouvertle '
' '

A0A1/000 154 TR =
: 10117200 1847 " a o 8 :
' '
' 2 Faits numingues, calcul réfibchi a '
' '
' '
' 3: Ribackation de prokliman anthmesquis a8 '
' '
H 43 Rbsokiton de prockires, (andeus  mesLe a i
H o '
H 5: Géométre a i
H '
' '
' i '
- Liste des éléves (10) 3 gy ke mots de pase » Tebcharger e modie # it b ek ekt !
E Hom Préncen P C eiE Mochule & Module § Alwte  Modfer  Supprimer Veir - 1
' '
. abarer Liéa o = s ra ] n '
' '
! weprnce Mastrce GP rd [ ] a .
' '
! U = o ra ] B !
' '
Mansir b o
: /s L ] > ] :
: warmn Ethan cp s [ i
' '
' '
Mier Hannsh o

: s L] > ] i
' '
' '
' '
' '
' '
' '
' '
' '
' '
' '
' '
' '
' '
' '

H

Un-e éleve dans les groupes

Si vous souhaitez en savoir plus sur un-e éléve en particulier, sélectionnez son nom

dans la liste des éleves.

= Laclasse de Julie créée le 02/12/2020 [CP ] ADAPTIVMATH

K Module 1- Sens du nombre GO ciasse -0 Groupes -]

Evolution des groupes 09/12/2020 m
] 1 e e I

Seore mayen sur lensembie des exercices
faits ks

m o Temps mayen sur chague exercice :'“

Mombre d'objectifs cfférents dans lequel

B Mains un exercice a éoé fan i

Nortre £obiecte afloeres dam m
eguel B maing un eTercicn & ¢ e

Liste des éléves (5) v

Sabect. Hom Prénom = gi= -~ P Aerie  Voir
Abvwer [ o groupe B a
[ i o e B [ > ]
B = = = .
TranRamans Ly o oroups B n
Tennat Whali =3 oupe B [+ ]

Les points qui représentent son emplacement dans le groupe se colorent en jaune et

ses caractéristiques personnelles sont affichées dans la partie droite de I'écran.
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Afficher un seul groupe
Si vous le souhaitez, vous pouvez n’afficher qu’un seul groupe.

Sur la page des groupes, sélectionnez dans les filtres le groupe que vous désirez

afficher.

= Laclasse de Julie créée le 02/12/2020 [CP |
B Module 1 - Sens du nombre

ADAPTIVMATH © ~dn (D Déconnaon

o) C—

Evolution des groupes 09/12/2020 m
e - 2 I

—m— e .

T L

Liste des éléves (10) ~

SHet. Heen Préncm CP/CEY/CE2 Groupe Aente Voir

] Abearaz Lo P Froupe & n
] Luprince Manence =3 groupe & B

] Liu Kilian = groupe & n

O Manzou i o Fopes 8
] Martin Tihan oP greape A n

(1 Muer Hannah =3 groupe A B

version : ¢0.3.21/0.7.16-

= Laclasse de Julle créée le O ADAPTIVMATH 0 e (O

Scors mopen sur Fensernbie des .
exmecices faita "

m 1

Temps mayen ur chages snercice m‘. - .
e -
Liste des éléves (10) ~

Sélect. Hom Prénanm CP/CE1/ CE2 Groupe Merte  Voir

m} hbvarez Léa P goupe B [ > ]

] Leprince Marence P oupe A n

n] L Kilian P groupe B n
Mansour Inbs P roupe B n

O Martin Ethan P Foume A [ > ]

m] Muller Hanrsh or roups A n

B Module 1 - Sens du nombre Filtre ; ©le=5= j,ue:

groupe &
Evolution des groupes 09/12/2020 1 Mettre i jour

_ _ S

wersion : 80.3.21/0.1,164

UNOTES

'ADAPTIV'

MATH
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Le groupe sélectionné s’affiche alors a I’écran, ainsi que ses caractéristiques

(disponible prochainement).

= Laclasse de Julie créée le 02/12/2020 [CP] ADAPTIVMATH

B Module 1 - Sens du nombre T8 groupe B - \rue:
Evolution des groupes 09/12/2020 ) m

Temps moyen sur chague exercice R
-
dlirecia dacs
locuel s i i exeecice a 44 - -
Liste des éléves (5) ~
Seélect. Hom Prénam cPicE1feE2 Geoupe Merte  Vioir
O Abarer Léa o groupe 8 B
(] L wilian (=3 goupe B n
O Mamsour Inés [ Groupe B [+ ]
O Trar-Romatic Maya -3 Foupe B n
0 Zennat Khalt =3 goupe B [ > ]
n .

version : d0.3.21/0.1.16<

(U]

= Laclasse de Julle créée le 02/12/2020 [CP] ADAPTIVMATH hide

n Module 1 - Sens du nombre Fl’n:\me: Grou
Evolution des groupes 09/12/2020 m

e ]

pes L

mmum: I i:r:'clz?;:t:url'eﬂsmuem 0.80
T o A e Temps moyen sur chague exertice 3‘”
[T W —— Nombre dobjectifs différents dans. a00

lw-lw—l-——wbu:: lequel au moing un exercice a 61é fait
Liste des éléves (5) «

Sélect. Hem Groupe Merte  Voir
(] Alvatez groupe B n
O ™ groupe [+ ]
] s groupn & n
l ] Tran-Aomasic gowpe B [>]
] Termat Whalil o groupe B H

version : d0.3.21/0.1.16-

MATH
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c. Mettre a jour les groupes

A tout moment, vous pouvez mettre a jour les groupes. En effet, 'algorithme
calculera la répartition des éléves dans de nouveaux groupes d’apres les derniers

résultats afin que les groupes proposés correspondent a I'évolution de chaque éleve.

Sur la page des groupes, cliquez sur « Mettre a jour ».

= Laclasse de Julie créée le 02/12/2020 [CP | ADAPTIVMATH © ade (1) Déconnerion
IrTET— Fuve . PTG o+ R
Evolution des groupes 09/12/2020 Les groupes de volre classe sont a jour. Muttre & jour

Scors moyen wr fesssetie ger [0
tats S0 "'l..'

Temipss moyen sur chigus soercics ﬁ)&' m b
I Rl .
Mrmbre dichectifs dftfrerta dans E
Tequel 35 T0ing U axeecice & éok talt ..

Liste des éléves (10) v

Sélact Mam Prancen P/ CE1 /T2 Graupa Marte Vi
Alvanez Lés 3 oroupe B n
Legrince Maxance P oroupe A n
™ Kiltan =3 groupe B n
Mansour Inés 3 groupe n
Martin Ethan (=3 groupe & u
Mulier Hannsh 3 groupe & n

Les nouveaux groupes calculés par I'algorithme de regroupement s’affichent.

= Laclasse de Julie créée le 02/12/2020 [CP ] ADAPTIVMATH

K8 Moduie 1 -Sens du nomre Five: (EEE D v+ TN
Evolution des groupes 19/12/2020 w1 Les groupes de votre classe sont a jour. m

Scnew meywn pur fmasmbis dey
ercices

I
Wombre Erbjectts dferents dam g & .
Booel vy ook un mvercics w468 fait .

Liste des éléves (10) v

Bidect MHom Prénom CP/CE1/CE2 Groups Aot Voir
Alvarez Lo ce groupe B [ + ]
Leprince Maxgnze ] groups A B
Li Kiian =3 groupe B
Mansou ks o proupe B [ > ]
Martin Fihan = groupe & n
Mulier Hannah =4 groupe & E
et !
. Anoter! i
1 1
i Dans une version ultérieure de la solution, vous pourrez déplacer un-e éleve du
i groupe dans lequel I'algorithme de regroupement I'a placé-e a un autre groupe.
i Cette fonctionnalité vous permettra d’affiner la composition des groupes
i proposés par Adaptiv’'Math avec la connaissance que vous seul-e avez de vos
i éleves. Ce déplacement ne sera effectif que jusqu’au calcul des groupes suivant.

UNOTES
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d. U’historigque des groupes

Adaptiv’'Math vous donne la possibilité de consulter I’historique des groupes tout au
long de I'année. Vous pouvez afficher les différents états de vos groupes au cours du
temps en cliquant sur les marqueurs d’historique. Chaque marqueur représente une

date a laquelle vous avez demandé une mise a jour.

= Laclasse de Julie ¢rééele 10/11/2020[CP ]
Module 1 - Sens du némbre

Evolution des groupes 16/1 1/2020( —jumm

= Laclasse de Julie ¢réée le 10/11/2020[CP ]
Module 1 - Sens du ng

Evolution des groupes 19/11/2020 {1

A Les données liées aux exercices sont traitées tous les soirs. Les mises a jour
' sont donc réalisées en tenant compte de toutes les données éléves obtenues '
depuis le premier jour d’utilisation jusqu’a la veille de votre demande de mise a

jour.
La toute premiére fois que vous demanderez le regroupement, si vos éleves ont
fait le test le jour méme, vous ne pourrez visualiser les groupes que le

lendemain.

6. La bibliotheque d’exercices

a. Un rappel sur les contenus

Les exercices d’Adaptiv’Math sont indexés de facon tres fine pour permettre a
I'algorithme de personnalisation de choisir avec pertinence le bon exercice pour
I'éleve.

Les exercices sont classés par module, puis au sein de chaque module, selon un

objectif et un niveau.
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b. La visualisation d’un exercice

A tout moment, vous pouvez consulter les exercices proposés aux éléves sur

Adaptiv’'Math. Dans le menu en haut a gauche de I'écran, cliquez sur « Ma

bibliothéque ».

e
= | ROFL ADAPTIVMATH

Bervorue e 2 Iy Ty
e Julie . Ourand o g
Ermail fontn e acapiveas & Emal Jontiiegdadaptma it

- ===

B La classe de Jusie

Mgz OF L
Criaion TR 113

P | |
Biervenue
B céncomines prtbe en mas Se Naophc a0 >
B Moo comple | winler Sz ses dormdes S prodl crder une olssse F
B wanclacee : gicer les dbdves de ma slase, socider w modue 3
*

B cumre L progrriman du BEEouns 08 0 claste S motule

B g i x

& £ @ e ek by B (e e
ADAFTIVIIATH T reeeee——
2 ] o bt [#]
&I D
r iy Evmi Foaiade O &
e cheme L e de

Classes

; La classe de Jubie

W) CF 1
(= L

# L ]
Blesriveie
B cirdasin proe e man te Sappleatin ¥
B wcn porpte | et D6 bR Sevrb 6 AL Do e CHELE ¥
B by ctanne  geine by S e M CANELE, BOTASE Bl il 3
3
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Pour voir les exercices, vous devez d’abord choisir un module en cliquant sur le

chevron a droite du nom du module souhaité.

= BIBLIOTHEQUE ADAPTIVMATH

B rodules

Modute Objectifs Lrercices

11 5ans B nambrs s 1831 [+ ]
2: Faits nurniésiques, calead réfléchs o Q B
3: Bbsohition de problémes arthmitiques 19 =7 n
A Ribsokition de probiémes, Grandeurs #f mosuts 1 [ [+ ]
§: Gdométrie o o > ]

vergion : d0.2.13-

Le tableau sur lequel vous étes alors redirigé-e va vous permettre de voir la liste des

exercices de chaque objectif et de chaque niveau.

€0 ¥ Ll ibrary/module? .
= BIBLIOTHEQUE ADAPTIVMATH

B Module 1- Sens du nombre

Tableau des exercices du module

N:\!. L] 8 47 5 25 5 5 5 |s0| M 3 1

27w
N;" o lqz ezl nlala |win|s]|s]| s w|sln B
N;" 13 9 56 29 4 9 12 5 5 § 30 3N 30 1
Niv. 3 2
4 21 12 48 30 45 15 25 5 5 5 |°30 | 32 | 30 & 1
N;" [l EREIE-IERE REIEERERERE A BE-§ B
N:' 12 B 48 10 44 1325 5 5 9|80 9 08 =

Nombre dexercices par objectit et par niveau

Liste des exercices (1621)

Titre de lexercice Titre de Fobjecti! P /o /o2 Hrveau Adficher
1,07 Dedonndr des nombres (361 5.5 Ordonner des nombres -] Paveou 1
161« SRusr L nomibre sur une ligne rumirigus de 1 3 100} Posiskonner des noméres sur une figne numdrique 2 ep vy |

1.02- Crdennar des nembreg (42 14 6) Ordannar seq nameeas oF [

O]
O]
D]
1.02- St un neribre s e g rramdricos (de 14 100) Pastionner des normbres 3 une ligne nurrsrique 2 P Hovesu 1 m
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Sur chaque case du tableau est noté le nombre d’exercices du niveau et de I'objectif
correspondant a la case. Cliquez sur I'une d’entre elles pour afficher la liste des

exercices sous le tableau.

= BIBLIOTHEQUE ADAPTIV'MATH © nde () péconnexion
B Module 1 - Sens du nombre

Tableau des exercices du module

BN EEEEE o o
Nr' & 8 27T 1w &7 1 5 25 5 5 3 1

5 30 3; N Ditficuté Niveau 3

2 8 12 42 1N 48 1 w on 5 5 6 50 30 1
N:' 139 5% N 4 9 12 5 L H 1T - 1
Nr' N 12 48 W &S 13:25| % 5 - 2 1 1
N;" a8 48 35 45 1 29 % 0§ 5 5 3w 3 32 1
N:' 12 48 10 44 1 25 5 5 5 30 »n 30 1

Hombre dexercices par objectif et par niveau

Liste des exercices (30) v

Trire S8 Faxercice Titre dé Fobjectit CF /CEN/ CE2 L
2.1- Ordonner des nombres (06 04 9) Ordonnes des nombres o vy 3
3 90- Ordonner des nombres (de 04 9) Grdonner des nombees cP Mevaau 3

Crdonner des nombres (9208 9) Ordonner deq nombres P Nveaud

Ordonner des nombres (de 04 9) Orclanner des nomires P e 3

) Fais glisser les signes dans la zone de jeu.

W Place fe signe qui comient entre chague nombre,

e !
A noter !
Dans une version ultérieure d’Adaptiv’'Math, vous pourrez, a partir de la
bibliotheque, créer une liste d’exercices attribuable a une classe, un groupe ou
encore a un-e éléve.
Ces listes d’exercices vous permettront de faire travailler vos éléves en
remédiation, pour découvrir une notion que vous souhaitez aborder ensuite en
classe entiére ou encore réviser une notion déja étudiée.
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7. L'interface d’Adaptiv’Math pour les
éleves

a. Le téléchargement d’Adaptiv'Math sur les appareils
des éleves

Assurez-vous que tous les postes et tablettes utilisés par les éléeves sont connectés a
Internet. Connectez-vous sur l'interface éléve d’Adaptiv’'Math (https://adaptivmath-

studentacademy.daesign.com/) en renseignant vos identifiants d’enseignant-e. Nous

vous conseillons de cocher la case « Rester connecté-e », ainsi vous n’aurez pas besoin

de ressaisir votre identifiant et votre mot de passe lors des prochaines séances.

S'IDENTIFIER

C'est votre 1ére connexion ?
Cliquez-ici

Sinon, connectez-vous ©

E-mail

foxibulle@adaptivmath fr

Mot de passe...

l Rester connecté.e l

SE CONNECTER

Votre ou vos classes sont alors visibles dans I'interface d’Adaptiv’Math. Si plusieurs
enseignant-e-s de la méme école utilisent Adaptiv’'Math, toutes les classes de I'école

sont visibles sur cette page d’accueil.

Bienvenue! Je
m'appelle
Foxibulle.

Clique sur ta
classe.
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Astuce !

Créez une icone « Raccourci » sur le bureau de la tablette ou du PC de I'éleve
pour faciliter I'accés a Adaptiv'Math.

Sur un ordinateur (PC et mac) - navigateur Chrome

1. Sur le navigateur, ouvrez linterface éleve (https://adaptivmath-

studentacademy.daesign.com/). Pour faire la manipulation plus facilement,

nous vous conseillons de réduire la fenétre afin qu’elle ne prenne pas tout votre
écran.

Bignvansn i jo
mappelie
Fauibulle,

Clique sur ta

elagas,

2. Dans le navigateur, sélectionnez 'URL d’Adaptiv’'Math et tout en maintenant

le bouton gauche de la souris enfoncé, faites glisser I'URL sur le bureau.

L]

Beenvenue ! je
enappelle
Fomibulle,

Clique sur ta
classe.
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Bienvenus ! je
Fappelle
Foxlbulle.

Cligue sur ta
clazae.

3. Relachez le bouton de la souris. Le raccourci est créé. Double-cliquez dessus
pour ouvrir la page web liée.

L

e

Bignvanuo | o
mappelle
Fouibulle,

Clique sur ta

classe.

Sur tablette Android ou Ipad - navigateur Chrome
1. Depuis le navigateur, ouvrez linterface éleve (https://adaptivmath-

studentacademy.daesign.com/). Cliquez sur les trois points en haut a droite de

votre navigateur pour ouvrir le menu du navigateur.
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O i sdaphivmath-stedentacademy daesign Comy conner hony Clases

Blenvenue ! e
miappeile
Foxibulle.

Clique sur ta
classe.

2. Dans ce menu, cliquer sur « Ajouter a I’écran d’accueil ». Un raccourci, que

vous pouvez renommer, est automatiquement créé sur le bureau de la tablette.

_

Q ¢ i aduptnvmath-studentncademy daesion com/tomection/tiasses Mettse b e Chesme 0

Bl Enghet
Mowed onglet rae. privée
Faworts

Bienvenue ! |e

meappelle
Feibaulle,

Dt phoREE
Hisiorigue

Clique sur ta
classe.

Tdcharqmmaniy

Traduire

Pastages.

Pehaichar uy ls pags
-J\w-:'ul'u'wdr:-:-.-l

‘Worsion pour ondinaieu EI

Paiwmetred
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'
E .‘\_]DUIEI' a [écran dacouell E
i i
Répétez ces actions sur tous les postes et les tablettes qui seront utilisés par les
éléves.
e !
. Astuce
Si deux classes de votre école utilisent le méme matériel informatique pour
travailler sur Adaptiv’'Math, cette opération n’est a effectuer qu’une seule fois.
Le cas échéant, les éléves choisissent leur classe au moment de commencer a
travailler sur I'application.

Si vos éléves doivent utiliser Adaptiv’Math sans connexion a Internet, c’est a partir
de maintenant que l'acces Internet peut étre coupé sur leur appareil. Quand les

éleves ouvriront Adaptiv’'Math, ils-elles pourront commencer a s’exercer.

Il est préférable, si cela vous est possible, que les éléves travaillent avec des appareils
connectés a Internet afin que la synchronisation entre I'application des éleves et celle

de I'enseignant-e soit immédiate.
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b. La connexion d’'un-e éleve

L’éléve se connecte sur I"'URL https://adaptivmath-studentacademy.daesign.com/.

Sur le premier écran, Foxibulle, la mascotte qui accompagne [|'éleve dans
Adaptiv’'Math, lui demande de choisir sa classe parmi les différentes classes de

I’école. Chacune porte un nom, donné par I’enseignant-e.

Blenvenue | e
mappelle
Foxibulle.

Cligue sur ta
classe.

Une fois entré dans sa classe, I'éléeve doit a présent sélectionner son nom afin
d’accéder a son parcours personnalisé. Chaque éléve est nommé-e et est identifié-e

par une vignette illustrée.

Clique sur
ton prénom.
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Une fenétre lui demandant son mot de passe s’affiche. Une fois le mot de passe

renseigné, I'éléve doit valider en cliquant sur « OK ».

’ x
.. Hannah Muller

Sarsis torn code Eléve

=

B ESSSRSSSNSSNSNISSSSSSSSSSSSIEIsssssssssssssas !
:  Pour rappel :
1 1
i Le mot de passe des éléves est généré automatiquement par Adaptiv’'Math !
i lorsque vous les ajoutez dans votre classe. Il est indiqué dans la liste des éleves,
i surl’écran « Classe » et vous pouvez exporter et imprimer cette liste en cliquant
i sur le bouton « Imprimer les mots de passes ». §
i = Laclasse de Julie créée le 22/10/2020 [ CP. CE1] ADAPTIV'MATH @ tide (1) Déconnexion i
E Modules E
E Maodule Ouvert le E
E 1:5ens du nombre. a E
E 2: Faits numérioues, ealcul réféchi a8 E
E 3: Résolution de problémes aritmétiques 8 E
F 42 Résolution de problémes, Grandeurs et mesures a i
E 5: Geametrie o E
E Liste des éléves (6) & Imprimer les mots de passe 2 Télcharger e modéle m E
E Nom Prénom CP/CE1/CE2 Cade dactivation Modul Module 4 Module 5 Alerte  Modifier  Supprimer Voir - E
E Alvarez L& el = - - - ra L] > ] E
E Wartin £than =3 a 7 i E
E Muller Harman o / i E
E Rousseau Sophie =3} ra ] E
. Tran-Romaric Meya [#al Va ] .
E Zennat Knalil 3 e [ ] E
: : i
i 1

c. La sélection d’un module

L’écran de sélection d’'un module permet a I'éleve de choisir le module dans lequel

il-elle va travailler. L’éleve peut seulement accéder aux modules que vous avez

déverrouillés dans votre tableau de bord. Chaque module est identifié par un

paysage.
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AM Student x [ AdaptvMath x| + = o x

&« @ @ adaptivmath-studentacademy.daesign.com/main/5f720b23f5eff408c1ccda08/modules - & Q o H

HANNAH®

MODULE 1
Nombre

MODULE 2 a
maintenant, Calcul
choisis un

module
déverrouillé. MODULE 3 B
Problémes

version : do.2.11

d. Le test initial

La premiére fois que I'éléve se connecte a un module, il-elle est invité-e par Foxibulle
a réaliser un test afin de déterminer son niveau et de le-a placer dans un des groupes
de la classe que I'algorithme de regroupement va vous proposer.

MODULE 1
Nombre

Commengons
par un test.
Ony va quand
tu veux!

version - 0.2 11

Le test est composé de plusieurs exercices auxquels I’éléve doit répondre. S'il-elle ne
connait pas la réponse, il-elle peut passer a I’exercice suivant.

Afin de ne pas déconcentrer I'éleve, d’instaurer un rythme et comme il s’agit de
notions retravaillées ensuite dans Adaptiv’'Math, les corrections du test ne sont pas

données.

Une fois le test terminé, Foxibulle invite I'éléve a commencer a s’entrainer avec des

exercices de son parcours personnalisé.
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A noter !

Lors de la premiere connexion a un module donné, les images d’animaux du

c’est pour cela qu’elles ne sont pas colorées. Au fur et a mesure de sa

r 1
i paysage correspondant sont grisées. L’éleve n’a pas encore gagné d’images,
i progression, il-elle débloquera des objectifs et les images se coloreront. §

e. Les exercices

Lors des connexions ultérieures a un module, lorsque I'éléve arrive sur le paysage,
Foxibulle I'invite a faire des exercices en cliquant sur la fleche verte pour lancer son

parcours personnalisé.

5] AdapiivMath x| ) AM Sudent % | M Usey Abtherbontn

x| + - 5 X

< C @ adaptivmath-studentacademy.daesign.com/main/5f720b23f5eff

70b85cbazee31B3056776 u % @ :

MODULE 1
Nombre

Faisons des
exercices!

version : d0.3.6/0.1.13

Aprés chaque exercice terminé par I'éléve et corrigé par Adaptiv’Math, un autre

exercice lui est proposé pour former un parcours totalement adapté a son niveau.

Pour rappel

Avec le systeme de récompenses, la motivation de I'éléve est maintenue : il-elle
voit sa progression grace aux images d’animaux sur a la frise du paysage.
Lorsqu’un objectif est débloqué, I’animal correspondant s’affiche en couleurs.
En validant un niveau, I'éleve obtient une étoile et les exercices qu’il-elle réalise

lui permettent d’amasser un trésor.
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f. La fin de la séance et la fermeture de la session

Lorsque vous souhaitez que I'éléve termine sa séance de travail, dites-lui de terminer
sa session en cliquant sur la croix qui se situe prés de son prénom en haut a droite de

I’écran.

Sa progression est sauvegardée, sa session se termine et I'écran d’accueil avec les

classes de I'école s’affiche de nouveau.

Le temps d’une séance n’est pas prédéfini, c’est vous qui gérez la durée d’un

entrainement sur Adaptiv’'Math.

Si I'appareil utilisé par I'éléve est connecté a Internet, les informations remonteront

automatiquement dans votre interface.

Si I'appareil utilisé par I'éléve n’est pas connecté a Internet, les informations sont
stockées, son parcours se personnalise mais vous ne verrez pas sa progression ni ses
exercices jusqu’a la prochaine connexion a Internet permettant la synchronisation et

le traitement des informations.

8. L'utilisation d’Adaptiv’Math avec un
acces Internet limité?

Le mode sans connexion Internet ou « déconnecté » a été développé pour que les
éléves puissent utiliser Adaptiv’Math méme dans les écoles ou I'accés a Internet est
limité.

Seule la plateforme éléve est accessible sans connexion. Pour utiliser le tableau de

bord de I'’enseignant-e, I'appareil que vous utilisez doit étre connecté a Internet.

Il est préférable, si possible, que les éleves travaillent avec des appareils connectés a
Internet afin que la synchronisation entre I'application des éleves et celle de

I’enseignant-e soit immédiate.

a. Le fonctionnement du mode déconnecté

Lors de la premiére connexion a Adaptiv’'Math (avec un acces Internet), les éléments

nécessaires au bon fonctionnement de la plateforme s’enregistrent

25 |"utilisation d’Adaptiv’'Math avec un acces limité a Internet sera disponible trés prochainement.
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automatiquement sur la tablette ou I'ordinateur, permettant ainsi d’y accéder par la

suite sans étre connecté-e a Internet.

Le travail de I'éléve s’enregistre sur la tablette ou I'ordinateur utilisé. L’algorithme de
personnalisation du parcours travaillant localement sur I'appareil de I'éleve,
plusieurs séances de travail consécutives peuvent étre réalisées sans connexion a

Internet.

A Etant donné que I'enregistrement du parcours de chaque éléve se fait sur
I’appareil utilisé pour travailler sur Adaptiv’'Math et non pas en ligne, il est donc
primordial que chacun-e utilise toujours la méme tablette ou le méme
ordinateur pour travailler sur I'application.

Si ce n’était pas le cas, votre éleve ne retrouverait pas son parcours personnalisé
entre deux sessions puisque, en |'absence de connexion Internet, ce parcours
est enregistré localement sur I'appareil et ne peut donc pas étre accessible

depuis un autre (connecté ou non a Internet).

Pour que les informations (historique et résultats) du travail de I'éléve soit visibles
dans votre tableau de bord, il faut connecter I'appareil qui a été utilisé a Internet afin

que la synchronisation puisse se faire?.

Astuce

Pour aider les éléves a retrouver leur appareil pour travailler sur Adaptiv’Math,
vous pouvez les identifier grace a un autocollant facilement reconnaissable, en
leur donnant un nom, un numéro ou une couleur et le noter pour que les éléves

aient facilement acces a I'information.

b. Le paramétrage du mode déconnecté

Pour paramétrer le mode déconnecté, les appareils des éléves (tablettes ou
ordinateurs) doivent étre connectés a Internet une premiere fois. Nous vous
recommandons de paramétrer les appareils des éleves avant votre premiére séance

en classe.

Une fois votre propre compte créé, que vous avez créé votre classe sur votre tableau
de bord, ajouté vos éleves et ouvert le ou les modules souhaités, assurez-vous que

tous les ordinateurs et tablettes utilisés par les éléves sont connectés a Internet.

26 \/oir La synchronisation. AR T (%
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Ensuite, sur chaque appareil utilisé par les éléves, connectez-vous a la plateforme

Adaptiv'Math (https://adaptivmath-studentacademy.daesign.com/) en indiquant

vos identifiants.

Si vous le souhaitez, vous pouvez créer une icone de raccourci sur le bureau de la

tablette ou de I'ordinateur?’.

A partir de maintenant, 'accés Internet peut étre coupé. Quand les éléves

accéderont a Adaptiv’'Math, ils pourront commencer a s’exercer.

c. Ce que les éleves peuvent faire sans connexion
Internet

Tous les exercices d’Adaptiv’Math peuvent étre réalisés par les éléves sans connexion

a Internet. Plusieurs séances consécutives peuvent étre réalisées sans connexion.

§ A Tant que les appareils n"auront pas été connectés a Internet, les résultats

des éleves ne remonteront pas dans le tableau de bord de I'enseignant-e.

d. Ce qui nécessite une connexion

La connexion Internet est cependant impérative :
e pour consulter le tableau de bord de I'enseignant-e ;
e pour télécharger et paramétrer Adaptiv’'Math sur les appareils des éleves ;

e pour la synchronisation des résultats des éléves avec le tableau de bord de

I'enseignant-e;
e alafin du test initial pour que les groupes de niveaux puissent étre formés ;

e pour répercuter les actions de votre tableau de bord sur les tablettes et les

ordinateurs des éleves (ouverture d’'un nouveau module par exemple).

8

27 \/oir Le téléchargement d’Adaptiv’Math sur les appareils des éléves.

28 \/oir La synchronisation.
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e. La synchronisation

Il faut connecter tous les ordinateurs ou tablettes utilisés par les éleves a Internet et
ouvrir I'application Adaptiv’'Math sur chacun d’entre eux. Une fenétre vous demande
alors de confirmer si vous souhaitez synchroniser I'appareil. Il faut confirmer que
vous souhaitez effectuer la synchronisation de I'appareil. La synchronisation se passe
en tache de fond, vous n’avez rien d’autre a faire. Une fois I'opération terminée, une
deuxieme fenétre vous informe du succés de la synchronisation. Fermez cette

fenétre.

Amusez-vous bien et n’hésitez pas a nous donner votre avis sur notre

site compagnon ici : https://www.adaptivmath.fr/.
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Annexe 1. L'adaptation des parcours
d’éleves en temps réel

Seuils d'activation entre objectifs

Déblocage de
l'objectif 10

Si taux de réussite
moyen sur les trois
premiéres activités =
75%

N >

Régle appliquée pour le passage d’un objectif a un autre pour le Module 1

Seuils d'activation au sein d'un objectif

Objectif 1 Objectif 1
Comparer des Comparer des
quantités non quantités non
symboliques 1 symboliques 1

Si taux de réussite
- — moyen = 90 %
Si taux de réussite | Activité 1 | Activité 1
moyen sur les trois = Désactivation de

premieres activités =

75 % ..
Activité 2
'activité 4

I'activité 1

Activité 2

Activité 3

Activité 4

Activité 4

Activité 5 Activité 5

Activité 6 Activité 6

Régle appliquée pour activation/désactivation d’un niveau au sein d’un objectif du
Module 1

a4
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Annexe 2. L'apport des sciences
cognitives : le développement des
capacités mathématiques chez I'’enfant

Dans la littérature, un consensus émerge sur les étapes développementales mises en
jeu dans I'apprentissage des nombres. Ainsi, lorsque les enfants rentrent en cycle 2,
ils-elles sont censé-e's avoir compris des principes fondamentaux concernant les

nombres, tels que le principe de cardinalité.

La capacité, innée chez le nouveau-né, a estimer des quantités, se fait de plus en plus
précise avec I'dge. Elle apparait comme une compétence pivot dans I'acquisition de
mathématiques formelles a I'école, et prédit le succés de réussite en mathématiques

des éleves. Cette premiére étape est suivie par d’autres.

Tout d’abord, I’enfant associe progressivement des quantités numériques aux mots et
aux symboles écrits (la séquence « un, deux et trois ») : il-elle commence a généraliser
ce principe de cardinalité, ainsi que le principe de « successeur » (chaque nombre est
construit en ajoutant la quantité au nombre précédent). Ensuite, les connaissances des

nombres s’élargissent, couvrant des quantités de plus en plus grandes.

Un deuxiéme principe crucial a cette période (entre 4 et 6 ans, environ) est I'idée qu’un
ensemble d’objets peut étre divisé en différentes quantités (ex.: 5 =2 +3): c'est le

principe de décomposition.

Il existe d’autres éléments clefs pour la maitrise des nombres symboliques, comme la
capacité a ordonner une suite de nombres ou a estimer si une suite de nombres est
ascendante ou non. Le systéme des chiffres arabes est basé sur le principe de position,
ou la valeur des chiffres se définit en fonction de leur rang dans I’écriture d’'un nombre
(exemple, le chiffre 1 dans 15 ou dans 91). Il a été démontré que la représentation
mentale des nombres a deux chiffres se fonde sur deux valeurs différentes : la valeur
cardinale (ex. : 91 est plus grand que 90 et plus petit que 92) ainsi que les valeurs des
chiffres décomposés (90 pour le chiffre 9 et1 pour le chiffre 1). Ainsi, pour une
compléte compréhension des quantités numériques, les capacités innées ont besoin
d’étre mises en relation avec le systéme symbolique, qui suppose une bonne maitrise

de la cardinalité, de I'ordinalité et du systeme de notation.

Il est intéressant de constater que les chercheurs ont montré qu’espace et nombre
apparaissent associés sous la forme d’une ligne mentale (orientée de gauche a droite
dans les cultures occidentales) sur laquelle la valeur cardinale d’'un nombre est
représentée. Cette association entre nombre et espace reste importante pour

I"apprentissage du calcul mental. Les capacités spatiales sont donc étroitement liées

aux capacités mathématiques. I I
(;’%
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Pour aller plus loin

Huber, Nuerk, Willmes & Moeller, A general model framework for multisymbol
comparison, 2016.

Patro, Nuerk & Cress, The mental number line in the preliterate brain: The role
of early directional experiences, 2016.

Sarnecka & Wrigth, The Idea of an Exact Number: Children’s Understanding of
Cardinality and Equinumerosity, 2013.
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Annexe 3. La vue détaillée du Module 1

o Al Do (A0 Gusstiort sEeciTau)

Objectif 1
Comparer des
quantités non
symboliques 1

Objectif 2
Comparer des
quantités non
symboliques 2

Love ) (A" ) (A0
Lovz ) (0% ) (0%
B (o) (e
o) () o
[ovs ) [0

[ove ) (*9%° )

Vue synoptique des objectifs 1 a 4

Test diagnostique (40 questions spécifiques)

Vue synoptique des objectifs 5 a 8
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Test diagnostique (40 questions spécifiques)

Activité 4 (objectif 11, niveau 4)

Objectif 9 [l Objectif 10 ll Objectif 11 Objectif 12 Objectif : Comparer des nombres
Comparer d Comparer des Comparer des Ordonner compris entre 10 et 99. NB : Dans
nombres 1 nombres 2 nombres 3 nombres les niveaux 5 et 6, la taille physique

des nombres peut étre différentes
et étre congruente ou incongruente
niv 1 Activité 1 Activité
(1-5) (10-50)
Activité 2 Activité 2
el
3 Acti E Activité 3
2l 9) (10
d Activité 4
Artends que les deus chiffres, dirsines er univds, sevent affichés.
)

Activité 1 ] avec leur valeur.

[
questions posées présentent des
nombres les dizaines et les unités
s'affichent en diff
NB : toutes les questions de
lactivité 4 relévent de ce niveau de
difficulte .

Activité 5 Activité 5 Activité 5
b {
0980 2 @2
Activité 6 Activité 6 Activité 6
| {10:99) (10-39) Chaque nouvelle question présente

la méme consigne, le méme
gameplay, mais avec des quantités
différentes.

60-
[1-
Activité 4 Activité 4
(1 (BO (10-99) Questions :
0 Puis clique sur le nambre qui o fo voleur fo plos gronde.
1
(1

Vue synoptique des objectifs 9 a 12

Test diagnostique (40 questions spécifiques)

Activité 1

Activité 2

Activité 3

Activité 3
(1 (

t 4, 5)

Activité 4

Activité 4 Activité 4

Activité 5
15
6

Activi Activité 5

Vue synoptique des objectifs 13 a 16

Y ., SORBOMNNE .
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Annexe 4. Le détail de la progression d’un
objectif a I'autre dans le Module 1

Objectif 1

Compétence évaluée pour
passer a I'objectif suivant

Comparer des quantités ~

non-symboligues 1

Objectif 3
Paositionner des quantités
sur une ligne numérique

Objectif 5

Positionner des nombres

sur une ligne numérique 2~ N

Objectif 7

Décomposer des quantités

sur une ligne numérique 1

Objectif 9
Comparer des nombres
(chiffres arabes) 1

Obijectif 11

Comparer des nombres
(chiffres arabes) 3

Objectif 13

Classer des nombres

Objectif 15
Décomposer la
multiplication sur ligne
numérique

N~ “ collection (1 & 50 objets)

P ® &
athan pp S

Estimer correctement des
quantités d'objets dans une
collection (1 & 20 objets)

~

4

Estimer correctement des
quantités d’objets dans une

~ Estimer correctement des
guantités (1 a 100 objets) et lui
associer une position spatiale

§
)

Passer d'une représentation
symbolique (nombres de 1 & 20)
4 une position spatiale

R

~ Passer d'une représentation
symbolique (nombres de 1 3
100000) a une position spatiale

Passer d'une représentation non-
symbolique a une représentation
~

RN

symbolique (nombres de 1 4 20)

\ f
Comprendre l'additivité des
quantités (1 a 20, blocs de méme
taille pour des nombres différents)

Maitriser le principe de positio

~

Comprendre |'additivité des
guantités (nombres de 1 a 20,
blocs de tailles différentes)

RN\

pour comparer des nombres
(14 20)

aitriser le principe de position
pour comparer des nombres
(1a100)

b}
RN

Choisir la dimension pertinente
(dizaines) pour comparer des
nombres (1 a 100)

7
Utiliser a bon escient les signes =, ‘_’
<, = (nombres de 1 a 10)
~

Al Ranger des nombres dans l'ordre
croissant (nombres de 1 4 20)

N

alculer mentalement des sommes
et différences pour classer des

nombres et résultats dans 'ordre

croissant (1 a 20)

N\

R

Comprendre qu’une multiplicatio
est une suite d'additions

N\

Mémoriser les tables de L
multiplication

\
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Objectif 2

-~ Comparer des quantités

non-symboliques 2

Objectif 4

_ Positionner des nombres

sur une ligne numérique 1

Objectif 8
Décomposer des
quantités sur une ligne
numerigue 2

Objectif 10

Comparer des nombres
(chiffres arabes) 2

Objectif 12

Ordonner des nombres

Objectif 14
Déterminer si une suite
est ordonnée

Objectif 16

Associer des symboles a
une quantité 2
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Annexe 5. La progression d’un niveau a
I"autre dans le Module 1 : congruences et
Incongruences

Certaines incongruences sont susceptibles de créer un biais dans I'appréhension qu’a

I’éléve d’une quantité.

Exemple 1 : Lorsque I'on compare deux nuages de points, I'appréhension peut étre
biaisée par la dimension des points et/ou la densité de nuages. Ici, il y a plus de points

a droite et leur dimension est plus grande. Donc dimension et quantité donnent des

informations congruentes.
@
. 0%
k .J

Réponse 1 Réponse 2

A 4
2.

Mais si la dimension des points est supérieure dans le nuage de points qui en contient
le moins, I'éléve devra laisser de c6té la catégorie « dimension des points » pour se

concentrer sur leur numérosité.

AR )
© 4

Réponse 1 Réponse 2

LJ
r1

L'incongruence entre « dimension des points » et « quantité » entraine I'éléve a se

défaire de ce biais.
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Exemple 2 : Lorsque I'on compare deux nombres, I'opération peut étre parasitée par
une variation de la taille des nombres (le nombre qui a la plus petite valeur est écrit
en plus grand) et/ou un affichage différé des dizaines et des unités. Ainsi, si un-e éléve
doit comparer les nombres 80 et 22 et qu’on affiche d’abord uniquement les unités
de ces nombres, il-elle prendra en compte ces unités et se préparera a cliquer sur le
nombre de droite :

0 2

Réponse 1 Réponse 2

Lorsqu’on affiche les nombres en entier (dizaines et unités), la premiere
appréhension est invalidée car incompatible avec la représentation finale du
nombre.

80 22

Réponse 1 Réponse 2

De la méme fagon que pour I'exemple précédent, cette incongruence entre valeur des
unités et valeur du nombre final entraine I'éléve a choisir la bonne dimension a prendre

en compte : celles des dizaines.
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