
MISE EN PLACE CHAMS
AU COLLÈGE BRIZEUX

DE QUIMPER

Mise en place dans l’établissement
L’option a été ouverte début septembre. Le recrutement a été fait sur deux
classes de 4e seulement. Il y a 25 élèves inscrits volontairement dans l’option (15
filles et 10 garçons).
Les cours, qui ont commencé en octobre, ont lieu 2h par semaine en moyenne de
15h30 à 16h30 les mardis et jeudis.  
Des sorties à la journée ou à le demi-journée se rajoutent à ce dispositif.
Deux HSA ont été accordées par le rectorat. pour deux professeurs intervenant,
le 3e professeur est en sous service dans l’établissement.

Animation en classe
Deux professeurs de mathématiques et un professeur de sciences physiques
sont engagés dans le projet. Les collègues interviennent en co-animation. Il y a
une alternance sur l’année entre les mathématiques et les sciences physiques.
Plusieurs thèmes ont été retenus sur l’année : la magie, la cosmétologie,
l’industrie, la création d’un escape game par les élèves.

Création d’un réseau de partenaires
Audrey Duclos, ingénieure de naval Group est marraine de la promotion 2025.
Des visites d’établissements partenaires et d’entreprises sont organisées au long
de l’année : lycées Brizeux (CPGE) et Thépot de Quimper (Projet Estim & Moi de 2
jours), l’IUT de Quimper et l’entreprise MCA Process.
L’UIMM (Union de l’industrie de métiers de la métallurgie) a fait une intervention
en classe.
Les élèves de la CHAMS ont participé au festival du film d'entreprise “L’industrie
fait son show”. 



FOCUS SUR UN PROJET :
MATHS ET MAGIE

Fiche professeur
    • Cycle (niveau) et Durée : 4e, 4h

    • Objectif pédagogique (compétence contextualisée attendue) : 
→ Manipulations mathématiques
→ Acquérir des compétences au travers d’activités de magie
→ Susciter l’envie par une forme attrayante 

    • Les consignes et la réalisation attendue : 
→ Découvrir et comprendre les tours de magie et la notion mathématique qui est
derrière
→ Produire un petit show de magie réalisé par les élèves lors des portes ouvertes
du collège.

    • Modalités de travail (déroulement) : 4h sur 2 semaines ; travail de
recherche en îlot de 4 élèves ; co-animation (2 profs de maths)

Séances 1 & 2 : 
Objectif :  Découvrir et utiliser l’écriture binaire
Activités :

Deviner un nombre secret entre 1 et 15 avec 4 cartes contenant des listes
(pas aléatoire) de nombres
 Comprendre le fonctionnement
Produire de nouvelles cartes (nombres entre 1 et 31)

Séance 3 : 
Objectifs : Utiliser les droites remarquables dans le triangle

notions : bissectrices, projetés orthogonaux du centre du cercle inscrit
Activité :

Découpage d’un triangle dessiné sur une feuille à l’aide d’un seul coup de
ciseaux rectiligne

Séance 4 :  
Objectifs : 

Utiliser un programme de calcul
Découvrir la conjecture de Syracuse
Comprendre et utiliser la numération

Activités :
conjecture de Syracuse ; 
petit tour de magie (prédiction) lié à la numération (avec ou sans carte)

     



Dans les programmes du cycle : les puissances (avec l’écriture binaire) ; les
droites remarquables dans le triangle ; division euclidienne ; scratch

Compétences : 
Chercher (D2, D4) : 

S’engager dans une démarche scientifique, observer, questionner,
manipuler, expérimenter (sur une feuille de papier, avec des objets, à
l’aide de logiciels), émettre des hypothèses, chercher des exemples ou des
contre-exemples, simplifier ou particulariser une situation, émettre une
conjecture.
Tester, essayer plusieurs pistes de résolution.

Modéliser (D1.3, D2, D4) :
Comprendre et utiliser une simulation numérique ou géométrique.

Représenter (D1.3, D5) :
Produire et utiliser plusieurs représentations des nombres.
Utiliser, produire et mettre en relation des représentations de solides (par
exemple perspective ou vue de dessus/de dessous) et de situations
spatiales (schémas, croquis, maquettes, patrons, figures géométriques,
photographies, plans, cartes, courbes de niveau).

Raisonner (D2, D3, D4) :
Résoudre des problèmes impliquant des grandeurs variées (géométriques,
physiques, économiques) : mobiliser les connaissances nécessaires,
analyser et exploiter ses erreurs, mettre à l’essai plusieurs solutions.
Mener collectivement une investigation en sachant prendre en compte le
point de vue d’autrui.

Calculer (D4) :
Calculer avec des nombres rationnels, de manière exacte ou approchée,
en combinant de façon appropriée le calcul mental, le calcul posé et le
calcul instrumenté (calculatrice ou logiciel).

Communiquer (D1.1, D3) :
Expliquer à l’oral ou à l’écrit (sa démarche, son raisonnement, un calcul, un
protocole de construction géométrique, un algorithme), comprendre les
explications d’un autre et argumenter dans l’échange.

Compétences Psycho-sociales 
Compétences cognitives : avoir une pensée critique, avoir une pensée
créative, savoir résoudre des problèmes, savoir prendre des décisions
constructives
Compétences sociales : savoir communiquer efficacement

Les aides ou « coup de pouce » 
Aide à la démarche de résolution 

Apport de savoir-faire

Apport de connaissances 
les puissances (avec l’écriture binaire)
les droites remarquables dans le triangle
division euclidienne
scratch



Approfondissement ou prolongement possibles 
Géométrie : droite d’Euler
Programmation Scratch (Syracuse)

Analyse du dispositif
Prévoir plus de temps par activité pour que les prolongements soient
possibles
Envisager des séances de 2h par semaine plutôt que 2 fois 1 heure (c’est
surtout utile en sciences où l’installation de matériel est nécessaire)
Dans notre cas, l’activité bilan (le petit show) est éloignée des séances, besoin
de réactiver les notions et astuces
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