Apport de Smart Enseigno
au developpement
de la flexibilité cognitive

1. Qu'appelle-t-on « flexibilité cognitive » ?
Il est tres important de developper la flexibilité cognitive chez nos eleves afin de
leur permettre d'étre plus efficace dans leur facon d'aborder un probleme et de
conduire sa resolution. Par flexibilite cognitive on entend la capacité a changer de
tache ou de strategie. Elle contribue donc a l'adaptation aux situations nouvelles
face a un environnement contraignant.
Regardons de plus prés comment cela se concrétise dans les ressources Smart
Enseigno.

2. Un type de mise en ceuvre dans Smart Enseigno
Un reféerentiel de competences a ete cree en amont de la conception des
ressources. Il a éte concu en identifiant les variables didactiques critiques dans
lapprentissage de notions, pour proposer des ressources de difficulte
conceptuelle hierarchisee (cf. Contribution de Smart Enseigno a la resolution
de problémes, https.//www.smartenseigno.fr/post/r7sC3%Agsolution-de-
probl%C3%A8mes-dans-la-plateforme-smart-enseigno).

Une variable didactique est une caractéristique d'une activité pouvant prendre
des valeurs difféerentes, telle que le changement de valeur change la tache
pour l'eleve,

Par exemple, la reconnaissance d'une forme comme celle d'un carre est plus
facile pour des carres dont les cotes sont horizontaux ou verticaux, que pour
des carres a cotes obliques. La variable didactique est la position du carre. Elle
prend deux valeurs : horizontale/verticale (position prototypigue) ou oblique.

Sur tous les themes, Smart Enseigno propose donc systéematiquement des
ressources correspondant a des valeurs differentes de la méme variable
didactique pour que l'eléve puisse avancer dans lapprentissage. Et dans
plusieurs cas, la méme situation est proposee avec pour seul changement la
valeur d'une variable didactique.
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3. Exemples relatifs a la reconnaissance d'un carré
Les deux ressources « Tous les carres et rien d'autre - 1 » et « Tous les carrées et
rien d'autre -2 » demandent d'extraire les carrés d'un puzzle fait de carres,
rectangles et triangles rectangles.

Tous les carrés et rien d'autre - 1 Tous les carrés et rien d'autre - 2

La seconde ressource demande de reconnaitre les carres a la fois dans leur
position prototypique et dans une position ou leurs cotés sont obliques. Elle
demande donc aux eleves de s'adapter au changement de position des formes,
de renoncer a chercher les carrés dans les seules formes a cotes horizontaux et
verticaux et d'étre capable de reconnaitre un carré dans les deux positions.

Si l'éleve ne reconnait que les carres en position prototypique, une retroaction de
la ressource lui dit quil y a encore d'autres carres dans le puzzle. L'éleve, assure
de la présence de carres, doit chercher un autre moyen de reconnaitre des
carres, en particulier par son nombre de cotes qui le distingue d'un triangle et par
'egalité de longueurs de ses cotes.

De méme la construction de trois cotés d'un carre est proposee dans une position
prototypique dans la ressource « Un carre par etirement -1 » et dans une position
non prototypique « Un carré par etirement — 2 »,

Un carré par etirement -1 Un carrée par etirement - 2

De plus, il y a trois orientations différentes du carré en position oblique dans
« Un carre par etirement - 2 », tirées aleatoirement au depart de la ressource.
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4. En conclusion
Comme on le voit dans ces exemples, des variations ont éte creees, au sein d'une
meéme ressource et entre ressources, proposant apparemment un méme
probleme mais dans des situations différentes (identification de carres dans un
puzzle, construction de deux cotes d'un carre dans un quadrillage). Des
rétroactions et aides sont donnees aux reponses erronees pour que les eleves
puissent faire evoluer leurs procedes de resolution lors d'une nouvelle situation.

D'un point de vue cognitif, ces variations contribuent a développer une flexibilite
cognitive chez les eléves.

Et d'un point de vue didactique, elles contribuent a lapprentissage de la mise en
ceuvre de connaissances mathéematiques. Dans le cas du carrée, ¢ ‘est en effet
lusage des proprietés du carré qui permet de resoudre, au-dela de la
reconnaissance perceptive immediate de la forme d'un carre en position
prototypique, des situations ou les cotes du carrée sont obliques.

Cette fiche appartient a une séerie decrivant les contributions de Smart Enseigno
pour les apprentissages mathematiques au cycle 2, entre autres :

- Laplace de Smart Enseigno dans la classe :
https.//www.smartenseigno.fr/post/la-place-de-smart-enseigno-dans-la-classe ;
- Larésolution de problemes:

https.//www.smartenseigno.fr/post/résolution-de-probléemes-dans-la-plateforme-
smart-enseigno ;

- Lesretroactions et les aides donnees aux eleves lors de la résolution des
situations problemes :
https.//www.smartenseigno.fr/post/les-aides-dans-les-activites ;

- Laplace de l'évaluation dans Smart Enseigno :
https.//www.smartenseigno.fr/post/l-évaluation-avec-smart-enseigno .
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