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AVANT-PROPOS

« La mathematique est une langue universelle, dont les elements doivent etre connus de tous les hommes. C e st un sport 
universel, accessible a tous les enfants. Elle a sa place, completement et pour tout le monde, dans la culture de notre tem ps.» 
jean-Plerre Kahane, Universite de PARIS XI

« Lire, ecrire, compter», cette trilogie est assignee aux appren- 
tissages scolaires hier comme aujourd’hui. Compter ne peut se 
resumer aux mathematiques qui seraient I’outil virtuose du cal- 
cul. II nous faut envisager les mathematiques comme « une 
autre fagon de comprendre la beaute du monde qui nous en- 
toure » comme le dit la pianiste agregee de mathematiques Eli­
sabeth Busser. L’histoire des mathematiques nous enseigne le 
formidable entretacement des mathematiques et de la culture. 
Les mathematiciens Pythagore, Thales, Euclide etaient philo- 
sophes dans la Grece antique. Pascal et Descartes etaient phi- 
losophes et ecrivains au xvii* siecle. La peinture n’est pas en 
reste. La premiere moitie du quattrocento etudie la perspective. 
Au xx"̂  siecle, les cubistes entreprennent de «trailer la nature » 
par la geometrie. Dans les oeuvres de musiciens comme Bach 
qui utilise la suite de Fibonacci jusqu’a Boulez qui compose a 
I’aide d’algorithmes, de I’architecte Le Corbusier qui passe de 
I’angle droit de la Cite radieuse aux courbes de la chapelle de 
Ronchamp, on retrouve les mathematiques.

Alors, a I’ecole et plus precisement a I’ecole maternelle, 
quelles activites mathematiques proposer?

Avant meme son entree a I’ecole, I’enfant vit dans le monde 
mis en mots par ses parents. II per^oit ce monde qui deborde 
de sons, d’ images, de signes comme un enchevetrement de 
morceaux, de fragments. Un des enjeux de la premiere ecole, 
I’ecole maternelle, est de lui permettre de passer d’une appre­
hension de la realite a une representation organisee. Pour que 
I’enfant veuille, puisse s’engager dans des activites mathema­
tiques, I’enseignant va I’engager dans des situations qui vont 
I’amener progressivement a prendre conscience du pouvoir 
d’anticipation, d’organisation du monde qu’apporte la rationa- 
lite. Engager I’enfant a faire des choix, a prendre des decisions, 
a evaluer leurs effets sur les situations, a modifier ses strate­
gies, c’est engager un processus de raisonnement. La resolu­
tion de problemes a la mesure de I’enfant est le temps oCi il ne 
s’agit pas de dire pour dire, mais de dire pour communiques 
pour justifies pour argumenter. La langue est alors I’outil qui 
structure la pensee, exprime les raisonnements, traduit les de­
marches. La parole de I’enseignant accompagne, rassure, en­
courage I’enfant, mais aussi structure ses apprentissages. 
Mettre en place des activites mathematiques a I’ecole mater­
nelle, c’est permettre a I’enfant de comprendre le monde par 
le jeu, Faction, le langage, I’exercice de tous ses sens.
Faire des mathematiques a I’ecole maternelle, c’est entrer 
progressivement dans la pensee logique, I’abstraction et le 
raisonnement.

Que faire, quand, comment, en moyenne et grande sections 
pour que soient explores les differents domaines d’activites 
de decouverte du monde qui trouveront une prolongation 
dans les apprentissages mathematiques ulterieurs?
Ce sont des reponses a ces questions qui constituent la struc­
ture de VERS LES MATHS GS.
Vous у trouverez:
-  des propositions d’organisation en 5 periodes correspon­

dent au decoupage annuel scolaire,
-  une progression chronologique des activites,
-  des seances d’apprentissage,
-  des supports d’activites.

Toutes les situations organisees et proposees dans cet outil 
ont ete experimentees en classe et soumises a une analyse 
critique a la lumiere des apprentissages realises par les 
eleves.

Notre ambition est de vous aider concretement a mettre en 
place dans votre classe des situations pedagogiques effi- 
caces. L’acquisition des competences mathematiques est 
essentielle pour la reussite des eleves dans leur parcours 
scolaire.

6аё1ап Duprey, Sophie Duprey et Catherine Sautenet
Juin 2011
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Depuis longtemps, la question du sens est au coeur des re­
flexions sur I’apprentissage. Elle recouvre des aspects multi­
ples: sens de I’ecole, sens des concepts, sens des activites 
proposees aux eleves. Pour ce qui touche aux mathematiques, 
limitons-nous ici a deux aspects etroitement lies: sens des 
concepts et sens de Tactivite mathematique.

CONSTRUIRE DU SENS
A partir de quand ou plutot de quoi peut-on affirmer qu’un 
eleve donne du sens aux nombres? A ce qu’il sait les ecrire 
en chiffres? A ce qu’il sait dire combien il у a d’assiettes sur 
la table?
Tout cela contribue a la maTtrise du concept, mais la reponse 
est peut-etre ailleurs.
Nous evaluerons le sens que I’eleve donne aux nombres a tra- 
vers la capacite qu’il manifeste a les utiliser de lui-meme, hors 
de toute sollicitation directe, done de maniere autonome, 
pour resoudre des problemes nouveaux et inedits pour lui, 
poses dans des situations qu’il peut comprendre.
L’eleve qui, sans qu’on lui suggere, pense a utiliser le denom- 
brement pour alter chercher, dans I’armoire situee dans la 
piece d’a cote, juste assez de serviettes pour en mettre une 
sur chaque assiette, montre qu’il a compris un usage essen-

tiel des nombres, sans doute le premier construit par I’huma- 
nite: le nombre permet de controler les quantites, d’en 
conserver une memoire...
Ainsi, le sens d’un concept reside principalement dans la re­
connaissance non suggeree par autrui des problemes qu’il 
permet de traiter efficacement. Pour I’eleve, e’est son carac- 
tere operatoire qui constitue le critere principal de la connais- 
sance d’un concept.
La question est alors posee de savoir comment, en classe, on 
peut contribuer a ^appropriation de ce type de competence 
fondamentale.
Des I’ecole maternelte, on peut reperer quelques grands types 
de problemes qui vont permettre aux eleves de commencer a 
construire le sens du concept de nombre: problemes de reali­
sation de collections de meme quantite, probleme de partages 
equitables ou non, problemes lies a des augmentations ou des 
diminutions de quantites.

A QUELLES CONDITIONS Y A-T-IL UNE ACTIVITI 
m a t h I m a t iq u e ?
II ne suffit pas de poser un probleme a un enfant pour qu’il 
s’engage dans une activite de type mathematique ou plus ge- 
neralement scientifique. Nous nous limiterons ici a examiner 
deux questions cruciales.

Quels  s o n t  les m o yen s  de r§s o lu t io n
DONT DISPOSE L’ ELEVE?
Prenons un exemple simple. Sophie, en grande section, lance 
deux des et doit determiner le nombre de points obtenus. Si elle 
peut effectivement denombrer les points un par un sur les deux 
des (ce qu’elle a deja fait plusieurs fois), elle accomplit une 
tache banale pour elle: son activite mathematique est reduite. 
Si, au lieu de lancer deux des differents, elle lance deux fois de 
suite le meme de et doit annoncer le total des points marques, 
la tache peut etre nouvelle pour elle et provoquer une authen- 
tique activite mathematique, dans le sens ou, la reponse n’etant 
pas directement accessible, il faut inventer un precede: repre­
senter les points 
de chacune des fa­
ces obtenues sur 
les doigts ou par 
un dessin, sur- 
compter de la va- 
leuraffichee parle 
deuxieme de au- 
dela de la valeur 
du premier en 
pointanteventuel- 
lement sur le de, 
utiliser un resultat 
deja connu, com­
ma par exemple 
« 2 et 2, je sais que 
e’est 4 ».



Et si, les deux des etant lances dans une boTte, la maTtresse an- 
nonce simplement ce qui flgure sur chaque de sans que Sophie 
puisse les voir, le probleme est encore different.
Dans le premier cas, Sophie peut lire, constater le nombre de 
points. Dans le dernier cas, n’ayant a sa disposition qu’une 
information numerique, elle doit construire, anticiper une so­
lution qu’elle pourra ensuite valider en prenant les des dans 
la boTte.
C’est parce qu’on a prive Sophie de la possibilite d’agir direc- 
tement sur les objets, parce qu’on I’a obligee a la reflexion 
qu’on lui a permis d’amorcer une activite de type mathema- 
tique. A ce niveau, c’est la necessite (en dehors de la pre­
sence des objets reels qui peuvent cependant etre evoques), 
d’anticiper une reponse et non plus de la constater qui cree 
les conditions de I’activite mathematique de I’eleve. Encore 
faut-il que le defi intellectuel ainsi propose soit suffisant (la 
reponse ne doit done pas §tre disponible immediatement) 
tout en etant possible a surmonter pour I’eleve qui peut en­
gager au moins certains elements de resolution.

Ensuite, I’eleve doit savoir que, dans le respect des contraintes 
de la situation, il peut elaborer sa propre methode de resolu­
tion, eventuellement differente de celle adoptee par ses ca- 
marades. Cette condition est sans doute la premiere piste de 
differenciation a prendre en compte: le meme probleme peut 
etre resolu par des moyens differents, en function de la repre­
sentation que chaque eleve se fait de la situation et des outils 
mathematiques qui sont disponibles pour lui a ce moment-la. 
Enfin, I’erreur ne doit pas etre pergue comme le signe de I’echec 
de I’eleve mais plutot comme celui de I’echec de la solution en- 
visagee. II n’y a plus qu’une distinction formelle, mais bien un 
travail a mener constamment pour que, d’une part I’eleve re- 
pere lui-meme les erreurs, et que d’autre part il accepte de re- 
venir sur sa solution, voire de la modifier, en particulier a partir 
des echanges qu’il pourra avoir avec d’autres eleves.

Le sens  de е’аст1У1тё m a t h e m a t iq u e
Finalement, tout cela revient a travailler, des I’ecole mater- 
nelle, sur ce qu’est une activite mathematique: elaborer, par 
soi-meme, des reponses a des questions en ayant la respon- 
sabilite de la production des solutions et de leur validite. 
Autrement dit, il s’agit de permettre aux eleves de construire 
une signification correcte du mot « chercher », dans le sens 
qu’il prend dans toute activite scientifique.
Chercher, ce n’est pas tenter de retrouver une connaissance 
perdue, oubliee ou cachee. Chercher, c’est utiliser ses 
connaissances anciennes pour fabriquer des reponses et, 
dans certains cas, construire des connaissances nouvelles 
pour venir a bout de problemes qui resistent aux connais­
sances anciennes.
C’est en travaillant dans cette perspective qu’on aidera I’en- 
fant a devenir chercheur et a avancer dans la culture mathe­
matique et plus largement dans la culture scientifique.

Le jeu de la galette. Lancer le de et prendre le nombre de parts 
correspondant.
Л QUI s ’ad r esse  la reponse  ?
Ou encore, quel est I’enjeu de la reponse ? S’agit-il de repon- 
dre a I’enseignant qui approuvera ou non la reponse, voire la 
recompensera ou la sanctionnera? Ou s’agit-il de repondre 
veritablement pour soi a la question posee: pour gagner, 
pour continuer a jouer, pour relever le defi? Dans le premier 
cas, c’est le rapport a I’enseignant qui est le moteur de I’acti­
vite. Dans le second cas, le rapport au savoir se trouve ren- 
force et done I’autonomie intellectuelle, ce qui suppose que 
quelques conditions soient reunies.
Tout d’abord, il est necessaire que I’eleve puisse juger par lui- 
meme de la pertinence de sa reponse. Pour cela, le retour aux 
objets afin de controler la validite de la reponse anticipee hors 
de la presence des objets est un moment fondamental. La re­
ponse est validee, non parce que I’enseignant la reconnaTt 
comme correcte, mais parce que I’eleve peut se convaincre 
qu’elle I’est par lui-meme, soit par un constat, soit par un ar­
gument probant pour les autres eleves. Les situations per- 
mettant ce type d’autovalidation sont done, pour cela, les 
plus favorables.
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A pPROCHER LES QUANTIT^S ET LES NOMBRES
L’ecole maternelle constitue une periode decisive dans (’ac­
quisition de la suite des nombres (chame numerique) et de 
son utilisation dans les procedures de quantification. Les en- 
fants у decouvrent et comprennent les fonctions du nombre, 
en particulier comme representation de la quantite et moyen 
de reperer des positions dans une liste ordonnee d’objets. 
Les situations proposees aux plus jeunes enfants (distributions, 
comparaisons, appariements...) les conduisent a depasser une 
approche perceptive globale des collections. L’accompagne- 
ment qu’assure I’enseignant en questionnant (comment, pour- 
quoi, etc.) et en commentant ce qui est realise avec des mots 
justes, dont les mots-nombres, aide a la prise de conscience. 
Progressivement, les enfants acquierent la suite des nombres 
au moins jusqu’a 30 et apprennent a I’utiliser pour denombrer. 
Des le debut, les nombres sont utilises dans des situations 
ou its ont un sens et constituent le moyen le plus efficace pour 
parvenir au but: jeux, activites de la classe, problemes poses 
par I’enseignant de comparaison, d’augmentation, de reu­
nion, de distribution, de partage. La taille des collections, le 
fait de pouvoir agir ou non sur les objets sont des variables 
importantes que I’enseignant utilise pour adapter les situa­
tions aux capacites de chacun.
A la fin de I’ecole maternelle, les problemes constituent une 
premiere entree dans I’univers du calcul mais c’est le cours 
preparatoire qui installera le symbolisme (signes des opera­
tions, signe « egal ») et les techniques.
La suite ecrite des nombres est introduite dans des situations 
concretes (avec le calendrier par example) ou des jeux (de­
placements sur une piste portant des indications chiffrees). 
Les enfants etablissent une premiere correspondence entre 
la designation orale et I’ecriture chiffree; leurs performances 
restent variables mais il importe que chacun ait commence 
cet apprentissage. L’apprentissage du trace des chiffres se 
fait avec la meme rigueur que celui des lettres.

DЁCOUVRIR LES FORMES ET LES GRANDEURS
En manipulant des objets varies, les enfants reperent d’abord 
des proprietes simples (petit/grand; lourd/leger). Progressive­
ment, ils parviennent a distinguer plusieurs criteres, a comparer 
et a classer selon la forme, la taille, la masse, la contenance.

Se r ep I rer dans  le tem ps
Les enfants pergoivent tres progressivement, grace a une orga­
nisation reguliere de I’emploi du temps, la succession des mo­
ments de la journee, puis celle des jours et des mois. A la fin de 
I’ecole maternelle, ils comprennent (’aspect cyclique de certains 
phenomenes (les saisons) ou des representations du temps (la 
semaine, le mois). La notion de simultaneite est abordee dans 
des activites ou dans des histoires bien connues; la represen­
tation (dessins, images) contribue a la mettre en evidence.
Des la petite section, les enfants utilisent des calendriers, des 
horloges, des sabliers pour se reperer dans la chronologie et me- 
surer des durees. Ces acquisitions encore limitees seront a pour-

suivre au cours preparatoire. Par le recit d’evenements du passe, 
par (’observation du patrimoine familier (objets conserves dans 
la famine...), ils apprennent a distinguer I’immediat du passe 
proche et, avec encore des difficultes, du passe plus lointain. 
Toutes ces acquisitions donnent lieu a (’apprentissage d’un 
vocabulaire precis dont I’usage reitere, en particulier dans les 
rituels, doit permettre la fixation.

Se REPiRER DANS L’ ESPACE
Tout au long de I’ecole maternelle, les enfants apprennent a 
se deplacer dans I’espace de I’ecole et dans son environne- 
ment immediat. Ils parviennent a se situer par rapport a des 
objets ou a d’autres personnes, a situer des objets ou des per- 
sonnes les uns par rapport aux autres ou par rapport a d’au­
tres reperes, ce qui suppose une decentration pour adopter 
un autre point de vue que le sien propre. En fin d’ecole mater­
nelle, ils distinguent leur gauche et leur droite. Les enfants ef- 
fectuent des itineraires en fonction de consignes variees et en 
rendent compte (recits, representations graphiques).
Les activites dans lesquelles il faut passer du plan horizontal 
au plan vertical ou inversement, et conserver les positions re­
latives des objets ou des elements representes, font I’objet 
d’une attention particuliere. Elies preparent a (’orientation 
dans I’espace graphique. Le reperage dans I’espace d’une 
page ou d’une feuille de papier, sur une ligne orientee se fait 
en lien avec la lecture et I’ecriture.

Note des auteurs 
A pprendre  a  chercher
Cet objectif est transversal et fondamental. Roland Charnay, 
dans son article des pages 6 et 7 precise et eclaire (’impor­
tance capitale de cet objectif.

A la fin de I’ecole maternelle I’enfant est capable de:

-  utiliser des reperes dans la journee, la semaine 
et I’annee,

-  situer des evenements les uns par rapport aux autres,
-  dessiner un rond, un carre, un triangle,
-  comparer des quantites, resoudre des problemes 

portant sur les quantites,
-  memoriser la suite des nombres au moins jusqu’a 30,
-  denombrer une quantite en utilisant la suite orale 

des nombres connus,
-  associer le nom de nombres connus avec leur ecriture 

chiffree,
-  se situer dans Tespace et situer les objets par rapport 

a soi,
-  se reperer dans Tespace d’une page,
-  comprendre et utiliser a bon escient le vocabulaire 

du reperage et des relations dans le temps
et dans Tespace.



SE REPERER DANS LE TEMPS

L’ensemble des activites menees dans le domaine « Se reperer dans le temps » sont rassemblees sur ces deux pages. 
La construction de reperes temporels est un objectif important de t’ecole maternelle qui necessite la mise en oeuvre d’une 
progression tout au long de I’annee de Grande Section.

Se герёгег dans la journee

L’emploi du temps de la journee
-  Se reperer dans la journee de classe.
-  Utiliserlestermes: maintenant/avant/apres, matin/midi/apres-midi/soir. 
Pour informer les parents de leur emploi du temps, les eleves sont amenes a 
definir les differents moments d’une journee de classe et a s’approprier la 
succession des activites. Ils les representent de maniere symbolique et у as- 
socient des mots ecrits par I’enseignant ou les eleves. Regulierement, au cou- 
rant de la journee, on leur fera prendre conscience du moment present et de 
I’activite qui lui est associee par reference aux activites passees ou a venir.

La notion de jour
-  Prendre conscience du caractere cyclique des jours de classe.
-  Utiliser les termes: bier, aujourd’hui, demain.
Chaque jour, au moment du regroupement, un enfant affiche une image 
d’animal qui represente le jour d’« aujourd’hui ». Les parties blanches re­
presentent les jours sans ecole. Les eleves se rendent compte que les jours 
se succedent, que les evenements qui se deroulent sont differents. Ils re- 
marquent la repetition du rythme scolaire: deux jours d’ecole, un jour sans 

^co le , deux jours d’ecole, deux jours sans ecole._____________________
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Se герёгег dans la semaine /  Ёсг1ге une date
Le roi, sa femme 
el le pelil prince

Les jours de ta semaine
-  Se reperer grace aux noms des jours.
-  Utiliser les termes: avant-hier/hier/aujourd’hui/demain/apres-demain, dans deux jours, 

semaine, les noms des jours.
Les eleves decouvrent jour apres jour I’album « Le roi, sa femme et le petit prince » ecrit par Mario 
Ramos (Pastel). La fabrication et la manipulation d’un semainier favorisera la lecture et la memo­
risation de la succession des noms des jours.
Le rituel de I’affichage de la date peut etre realise au moment de I’accueil par deux eleves qui trans- 
mettront leur travail a la classe lors du regroupement collectif. Ils ont a leur disposition le calendrier 
lineaire de la classe et des etiquettes: les jours, les nombres de 1 a 31, les mois. Chaque jour, on 
ecrit la date en ne modifiant que les elements necessaires.
Une fois par jour, chaque eleve ecrit individuellement la date avec des etiquettes mises a sa disposi­
tion : sur une fiche de travail, dans un cahier, en travail collectif, semi-collectif ou individuel selon I’ac­
tivite.

Le calendrier de I’Avent
-  Utiliser les jours pour determiner une duree.
Des petits sacs numerotes de 1 a 24 sont accroches sur le sapin. Chaque jour, I’enfant dont le pre- 
nom est ecrit sur le calendrier lineaire retire le sac correspondant au numero du jour. Le nombre 
de sacs qui restent sur le sapin determine la duree d’attente de la fete de Noel.

© Le roi, sa femme 
et le petit prince. Mario 
Ramos. Pastel. 2008.





Se герёгег dans le mois /  U tilise r un calendrier

Les calendriers
-  Reperer une date sur differents types de calendrier.
-  Utiliser les termes mois et annee.
Le changement d’annee civile est I’occasion de faire decouvrir differents types de calendriers aux eleves (annuel, semestriel, 
mensuel,...).lls sont amenes a reperer une meme date sur differents calendriers. Cette activite renforce leur prise de 
conscience de I’organisation de I’annee en mois et semaines.

Le calendrier de (a classe
-  Rechercher la duree en jours ou en semaines d’un evenement: I’absence d’un eleve, les vacances, le temps qui reste 

avant le changement du mois,...
Le calendrier de la classe est prepare par les eleves. Afin de bien reperer chaque semaine, des etiquettes-jours sont fixees sur chaque 
jour du mois. Chaque semaine a une couleur differente. Au fur et a mesure du temps qui passe, on retire les etiquettes colorees, ce 
qui permet de visualiser« le jour d’aujourd’hui», les jours passes et les jours du mois qui ne sont pas encore passes.

Le calendrier personnel de I’eleve
-  Utiliser le calendrier pour situer des evenements dans le mois.
Les evenements vecus ou prevus dans le mois sont ecrits sur la grande feuille. Ce travail sera repris chaque mois jusqu’a 
la fin de I’annee. Chaque enfant dispose d’un calendrier sur lequel il ecrit des evenements personnels: un voyage, une 

^§te de famine, la perte d’une dent,..._________________________________________________________________

Comparer des durёes /  Рерёгег des actions 51тииапёе5

Des instruments pour mesurer le temps
-  Comparer des durees de maniere objective.
Des situations liees a la vie de la classe amenent les eleves a comparer des durees: la 
duree d’utilisation d’un jeu avant de le preter a un camarade, la gestion du temps de pa­
role, de I’occupation d’un « coin-jeu »... Elies sont I’occasion de decouvrir des instruments 
de mesure du temps comme les minuteurs, sabliers, montres, reveils, pendules, chrono- 
metres ou metronomes. Les eleves utiliseront principalement les sabliers dans des situa­
tions quotidiennes: pour mesurer un temps de course, pour fixer une duree de jeu de 
societe. Les eleves doivent comprendre que I’activite se termine quand le sable est passe 
et que les durees peuvent etre variables.

Des actions simultanees
-  Prendre conscience de la notion de simultaneite.
-  Utiliser les termes: en meme temps que, pendant que.
Dans la gestion du groupe classe en ateliers dans la classe ou en salle de jeux, les eleves sont amenes a reperer les activites 
simultanees. Lors d’activites sportives, donner un signal pour que plusieurs enfants puissent demarrer une course en 
meme temps. Lors d’activites musicales, demander a quelques eleves de jouer en meme temps ou de chanter en choeur. 
Dans I’histoire du Petit chaperon rouge, les eleves doivent comprendre que la petite fille cueille des fleurs pendant que le 
loup court vers la maison de la grand-mere.

Se герёгег dans 1’аппёе

Retour sur I’annee scolaire ecoulee
-  Utiliser les representations du temps mises en place dans la classe. 
L’apprentissage des reperes temporels est organise dans un contexte qui lui donne 
du sens. On ecrit la date, on utilise le calendrier parce qu’on en a besoin pour reperer 
des evenements ponctuels ou repetitifs: les anniversaires, les sorties a la biblio- 
theque, a la piscine, un spectacle. On utilise la frise du temps pour se souvenir des 
evenements de la classe et les situer chronologiquement. Chaque enfant peut egale- 

^^ent situer sa date d’anniversaire par rapport aux saisons.____________________
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ECRIRE LES NOMBRES r

Les programmes de I’ecole maternelle precisent que « I’apprentissage du trace des chiffres se fait avec la meme rigueur que 
celui des lettres ». Dans son ouvrage Le geste d’ecriture, Daniele Dumont propose d’articuler cet apprentissage selon trois 
composantes:

La forme
II s’agit de faire comprendre aux eleves que les chiffres sont un code specifique a notre culture pour representer une quantite. 
Pour que ce code soit comprehensible, il faut en respecter les formes.

L’espace
Pour ecrire, les eleves vont reinvestir des notions liees au reperage dans I’espace: a gauche, a droite, en haut, en bas, au milieu. 

Le mouvement
Apres avoir repere le point de depart, les eleves laissent une trace ecrite selon des mouvements precis: monter, descendre, 
avancer, tourner, s’arreter.

LA d I m ARCHE

Exemples avec I’ecriture des chiffres 1, 2, 3 et 4.

Ces chiffres peuvent s’ecrire en un mouvement continu, sans lever le crayon.
Chaque chiffre est etudie separement.

Travail de la forme
Reperer les elements qui composent le chiffre 
Pour le 1. Un petit trait penche, un grand trait vertical.
Pour le 2. Un petit pont, un trait penche, un trait horizontal 
Pour le 3. Une « bosse » en haut, une « bosse » en bas.
Pour le 4. Un trait vertical, un trait horizontal et encore un trait vertical.

Travail de I’espace
Reproduire le chiffre etudie
• avec des batonnets de differentes longueurs pour les traits,
• avec des « arcs » en fil electrique ou jeux de construction,
• avec des colombins en pate a modeler, a placer sur un modele, a cote d’un modele, en variant les tallies.



Travail du mouvement
L’enseignant precise le chiffre etudie. II le trace lentement devant les eleves en verbalisant le geste, le sens, les levers de la 
main, toutes les etapes explicitement. II le fait et dit plusieurs fois. Exemple pour le 1. « Je trace un trait penche qui monte, 
je m’arrete, je trace un trait vertical qui descend. »

Quelques « erreurs » de I’enseignant font reagir les eleves qui sont alors amenes a definir les criteres de reussite lies a la 
forme, I’espace et le mouvement.
Remarque: II n’est pas necessaire de presenter trop d’erreurs. Le but de cette activite est de definir des criteres precis qui 
permettront aux eleves de s’auto-evaluer.

ERREURS DE L’ ENSEIGNANT ON NE RECONNATt PAS LE CHIFFRE PARCE QUE
1

>1 И  Le travail vertical est trop petit.
r  11 faut tracer un trait vertical plus long que le trait penche.

\  1 11 faut commencer par un trait penche.

Л  1
Le grand trait n’est pas vertical.

Ce n’est pas pointu. 11 faut tracer un trait penche, s’arreter sans lever 
le crayon, tracer un trait vertical. J

Essayer de reproduire les traces de I’enseignant sur des feuilles de brouillon en grand et en petit. Ecrire ensuite sur des bandes 
de papier sans lignes.
Quand le geste est maTtrise, ecrire les chiffres 1, 2, 3 et 4 dans des cadres de plus en plus petits puis sur une ligne.
Des qu’ils en sont capables, en cours d’annee, les eleves ecrivent les chiffres dans leur cahier d’ecriture sur une reglure de 
type Seyes. La taille de la reglure est adaptee aux possibilites des eleves.
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Traces des chiffres de 1 a 9

Zes traces sont affiches dans la classe et servent de reference pour ecrire les nombres.
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f
DIFFERENCIER ETCLASSER DES FORMES SIMPLES

L e  f l e x o

MATERIEL

-  Un sac opaque type sac a chaussons.
-  Des formes en plastiques: blocs logiques, flexo.

ORGANISATION

Atelier dirige de 6 a 8 eleves.

tCHE
lUELLE
lation

U RATION 
lation

LIDATION
lation
ecrit

DEROULEMENT

ЁТАРЕ 1 Identifier les formes connues par le toucher
Cheque eleve dispose d’un sac dans lequel se trouvent des blocs logiques.
-  Toucher les formes dans son sac pour trouver les blocs logiques ronds. Expliquer comment 

on a procede pour les identifier. Utiliser les termes « bords » « arrondis ». Meme activite
avec les triangles, les rectangles puis les carres. Utiliser les termes « cote », « droit », « sommet» 
e t« pointu ».

-  Toucher les formes dans son sac pour trouver celle qui est demandee ou montree par I’enseignant.
-  Choisir une forme dans son sac sans la regarder. Annoncer au groupe la forme choisie puis la sortir 

pour valider. Compter le nombre de formes que I’on a reconnues au toucher.

ЁТАРЕ 2 Differencier cotes arrondis et cotes droits
Chaque eleve et Tenseignant disposent d’un sac dans lequel se trouvent des elements du jeu flexo.
Phase 1: chercher une forme en regardant dans son sac
L’enseignant cherche dans son sac puis montre le demi-ovale du jeu flexo.
-  Chercher la meme forme en regardant dans son sac.
-  Mettre la forme dans sa main, Tobserver et la decrire en utilisant les termes « cote droit » 

e t« bord arrondi ». Faire le tour de la forme avec son doigt.
-  Recommencer le meme jeu avec les autres pieces du flexo.

Phase 2: chercher une forme sans regarder dans son sac
L’enseignant cherche dans son sac puis montre le demi-ovale du jeu flexo.
-  Chercher la meme forme sans regarder dans son sac et expliquer comment on a procede 

pour la reconnaitre.
-  Recommencer le meme jeu avec les autres pieces du flexo.

ЁТАРЕ 3 Classer les formes
-  Classer les flexo selon trois criteres: uniquement bord arrondi, uniquement cotes droits et formes 

avec cote(s) droit(s) et bord arrondi.
-  Utiliser uniquement des flexo qui ont des bords arrondis ou des cotes droits pour realiser 

une construction.
-  Identifier les formes qui ont un bord arrondi (document eleve page 20).

S*APPROPRIER LE LANGAGE

•  Decrire une forme que I’on touche ou que I’on voit.
Lexique Noms (forme, cote, sommet, rond, ovale), adjectifs (droit, arrondi, pointu, ronde, ovale). 
Syntaxe Utiliser des phrases simples avec les verbes etre ou avoir.



;EPЁRER UNE PROPRIЁTЁ DANS DES FORMES : BORD COURSE OU СОТЁ DROIT

TAPES 1 ET 2 Identifier et differencier les formes connues par le toucher

Procedures observees
-  Fait le tour de la forme avec son doigt.
-  Compte le nombre de « pointes » ou de coins.

Chercher dans son sac 
les formes connues.

TAPE 3 Classer les formes

onstruire avec des formes qui ont des bords arrondis.

onstruire avec des formes qui n’ont que des cotes droits.

Procedures observees
Fait le tour de la forme avec son doigt.
Cherche les formes qui n’ont pas de « coins
pointus».
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DIFFtRENCIER ЕТ CLASSER DES FORMES SIMPLES

C o m b i e n  d e  c o t e s ?

MATERIEL

-  Des crayons, des pinceaux, des regies, des feutres, des barres de meccano, des batonnets de glace.

ORGANISATION

Atelier dirige de 6 a 8 eleves.

RCHE
OUELLE
jlation

TU RATION 
Jlation

DEROULEMENT

ЁтАРЕ 1 Construire des figures fermees
-  Construire une figure fermee avec 5 objets de taille identique: feutres, crayons,...
-  Mettre en common les differentes productions.
-  Verifier que la consigne a ete respectee; figure fermee, tous les objets sont utilises, les bouts 

des objets se touchent.
Veiller a ce que les enfants comprennent que les 5 objets utilises correspondent aux cotes de la forme.
-  Construire d’autres figures fermees avec 3, A, 6 et 7 objets: objets de taille identique ou differente. 

Avec 3 objets, les eleves constatent que Ton obtient toujours un triangle.

ЁТАРЕ 2 Denombrer les cotes d’une forme complexe
L’enseignant presente les photographies des formes realisees tors de I’etape 1. Les eleves ctassent 
les photos en fonction du nombre de cotes et verifient que les figures obtenues sont bien fermees. 
L’enseignant distribue ensuite a chacun une figure dessinee avec des objets.
-  Reproduire la figure avec des objets en commandant le nombre d’objets necessaires a un adulte. 

Mettre en commun les methodes employees: organisation du comptage en pointant avec son doigt 
a partir d’un repere.

-  Denombrer les cotes de formes representees (voir page 19). Chercher les formes qui ont 5 cotes.

ILIDATION
Jlation
ecrit

DIFFiRENCIATION

L’enseignant distribue differents objets de taille identique aux eleves en difficulte. Ils les posent sur le 
modele a reproduire.

ЁТАРЕ 3 Classer des formes en fonction du nombre de cdtes
-  Classer des formes en papier en fonction du nombre de cotes (document eleve page 21).
-  Colter les formes sur une feuille, entourer celles qui vont ensemble et ecrire le nombre de cotes.

Decrire une forme.
Lexique Noms (forme, cote, sommet), adjectifs (droit, pointu). 
Syntaxe Utiliser des phrases simples avec les verbes §tre ou avoir.



EPIRER UNE PROPRIЁTE DANS DES FORMES : LE NOMBRE DE COTES

TAPE 1 Construire des figures fermees

у-(<яс*г

>' Чг!

Procedures observees 
Tatonne.

TAPE 2 Denombrer les cotes d’une forme comptexe

Procedures observees 
Fait le tour de la forme 
en comptant avec son 
doigt a partird’un cote. 
Fait une marque 
sur chaque cote compte.

jnombrer les cotes des figures puis les reproduire en posant les objets sur ou a cote du modele.
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Le flexo
f

Decouvrir
les formes
et les grandeurs

V У

f COMPETENCE DATE
ReconnaTtre, classer et nom m er des formes.

У

Colie une gommette dans chaque carre. Entoure chaque triangle. Colorie chaque ovale. 
Trace une croix dans chaque rectangle. Dessine un rond dans chaque rond.



Combien de cotes?
Decouvrir 
les form es 
et les grandeurs

COMPETENCE
ReconnaTtre, classer et nom m er des form es.

DATE

Classe les formes en fonction du nombre de cotes.

Les formes sont decoupees par un adulte.
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REPRODUIRE UN ASSEMBLAGE DE FORMES SIMPLES

D e s s i n o n s  d e s  f o r m e s

MATERIEL

-  Line boTte contenant 10 formes geometriques pour chaque eleve; 
blocs logiques ou pieces de jeux de la classe.

-  Line plaque rigide par eleve.
-  Des gabarits de tragage.

ORGANISATION

Atelier dirige de 6 a 8 eleves pour I’etape 1.
Les eleves travaillent a 2 pour I’etape 2.

DEROULEMENT

RCHE
DUELLE
utation
ecrit

RCHE
DUELLE
ulation

ЁТАРЕ 1 Reproduire des traces a main levee
ll s’agit de dessiner un assemblage pour permettre son identification.
-  Realiser un assemblage en choisissant quelques formes de sa boTte et en les posant sur une plaque 

rigide.
-  Reproduire a main levee son assemblage.
-  Melanger les dessins puis associer a nouveau les dessins et les modeles reels.
-  Reproduire a main levee un assemblage apres avoir defini en collectif les criteres de reussite 

de I’exercice: toutes les formes representees, forme reconnaissable, disposition, taille.

ЁТАРЕ 2 Reproduire des traces avec des gabarits
11 s’agit de reproduire le dessin de son camarade avec des gabarits.
-  Creer une configuration geometrique en dessinant avec les gabarits de son choix.
-  Ёchanger son dessin avec un camarade. Reproduire le dessin re^u avec les gabarits.
-  Comparer les dessins avec leurs modeles.
Les eleves ont appris a maintenir le gabarit pour eviter qu’il bouge. 11s ne le relachent pas avant la fin 
du trace et suivent le contour interieur sans crispation.

DIFFERENCIATION

Le nombre de formes a reproduire est moins important pour les eleves en difficulte dans la premiere 
partie de la seance.

S ’APPRQ PR IER  LE LANGAGE

Oecrire des assemblages de formes.
Lexique Noms des differentes formes, des mots de liaison exprimant une relation spatiale (en dessous, au-dessus, a cote, 
a droite, a gauche, en haut, en bas, entre).
Syntaxe Utiliser des phrases negatives lors de la comparaison des dessins.



ESSINER DES FORMES A MAIN ЕЕУЁЕ ЕТЛ L’AIDE DE GABARITS 
EPRODUIRE UN ASSEMBLAGE DE FORMES EN LE DESSINANT

TAPE 1 Reproduire des traces a main levee

eproduire un assemblage de formes.

d

1

Reproduire un assemblage photocopie.

TAPE 2 Reproduire des traces avec des gabarits

Procedures observees 
Dessine les pieces de fagon 
aleatoire.
Organise son dessin 
en commengant par le haut. 
Respecte la forme des elements. 
Trace toutes les formes.
Dispose correctement 
les elements.
Respecte la taille des formes.

Procedures observees 
Dessine les pieces de fagon 
aleatoire.
Dessine d’abord un certain type 
de formes.
Dessine les formes en allant 
de haut en bas.
Trace toutes les formes.
Dispose correctement 
les elements.

eproduire le dessin de son camarade.
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RECONNATt RE DES PETITES Q UANTIliS

F a b r i q u o n s  u n  j e u  d e  c a r t e s

RCHE
QUELLE
jlation

TU RATION 
Jlation

ILIDATION
Jlation

MATiRIEL

-  Les cartes de 1 a 5 d’un jeu de 52 cartes.
-  Le materiel pour fabriquer le jeu de cartes; 20 cartes vierges, formes a decouper ou perforatrices 

qui permettent d’obtenir des formes de coeur et de carreau.

ORGANISATION

Travail dirige avec 6 a 8 eleves.

BUT

Fabriquer des cartes afin de pouvoir jouer a la reussite.

DEROULEMENT

ЁТАРЕ 1 Trier, classer et ranger des cartes
-  Utiliser uniquement les cartes de 1 a 5 d’un jeu de 52 cartes. Les cartes sont etalees sur la table.
-  Nommer les cartes reconnues. Proposer des manieres de les classer.

L’enseignant distribue ensuite 4 cartes a chaque eleve.
-  Trier par couleur. Poser chacun son tour une carte rouge en nommant la carte.

Faire un tas avec les cartes rouges puis avec les cartes noires.
-  Trier par valeur. Poser chacun son tour une carte de valeur 1, puis 2,... en nommant la carte.

Faire des tas pour chaque valeur. Observer les dispositions des elements.
-  Trier par famille. Poser chacun son tour une carte de trefle en nommant la carte.

Faire un tas puis continuer avec les autres families.
-  Ranger les cartes. Ranger les cartes de chaque famille par ordre croissant.
-  Regrouper les rangements obtenus pour former un tableau. Les cartes de valeur identique 

sont placees sur la meme colonne ou la meme ligne.

ЁТАРЕ 2 Fabriquer des cartes
Comme la classe n’a pas suffisamment de jeux de cartes, I’enseignant propose de fabriquer un jeu 
par eleve. Les eleves ne fabriqueront que les cartes de 1 a 5 de coeur et de carreau. Pour travailler 
uniquement sur la reconnaissance des constellations, les cartes ne feront pas apparaTtre les chiffres 
dans les coins. Les eleves fabriquent tous la meme carte en meme temps.

Exemple avec le 4 de csur
-  Prendre 4 vignettes en forme de coeur et les placer sur une carte vierge.
Le groupe verifie que chaque eleve a bien respecte la consigne et decompose la collection en 2 cceurs 
en haut et 2 coeurs en bas.

DIFFERENCIATION

Fabriquer les cartes de 7 a 10 avec les groupes d’eleves qui ont deja des competences remarquables.

S ’APPROPRIER LE LANGAGE

Expliquer ce que Гоп fait, ce que Гоп a fait.
♦  Lexique Noms des nombres, les families de cartes (trefle, coeur, carreau, pique), vocabulaire spatial (en haut, en bas, au milieu).



KCONNAITRE LES CONSTELLATIONS DE 1 A 5 
^EPRЁSENTER LES CONSTELLATIONS DE 1 A 5

ITAPE 1 Trier, classer et ranger des cartes

rier selon la valeur des cartes. Trier les cartes par couleur.

¥
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Procedures observees
-  Denombre chaque 

quantite.
-  ReconnaTt

des configurations.
-  Utilise les ecritures 

chiffrees sur les cartes.

rier les cartes par famille. Ranger les cartes par ordre croissant.

•TAPE 2 Fabriquer des cartes

Procedures observees 
Pour realiser la carte 5 de coeur
-  Prend des coeurs dans la boTte, 

reproduit la disposition de
la carte et remet les coeurs 
en trop dans la boTte.

-  Prend 5 coeurs dans la boTte 
et reproduit la configuration.

-  Prend 3 coeurs, les place
sur la carte puis prend d’autres 
coeurs pour completer.
Remet les elements en trop 
dans la boTte.

iartes fabriquees avec une perforatrice speciale pour jeux de cartes.
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DENOMBRER DES QUANTITES JUSQU’A 5

L e  m e m o r y  d e s  n o m b r e s

MATERIEL

-  Les cartes de 1 a 5 (materiel page 27); constellations du de, constellations de doigts, cartes a points 
et cartes ecritures chiffrees.

ORGANISATION

tCHE
OUPE
lation

LIDATION
lation

LIDATION
k r it

Travail dirige avec un groupe de 8 eleves.

DEROULEMENT

ЁТАРЕ 1 Trier, classer et ranger les cartes
Ё1а1ег les cartes sur la table.
-  Nommer les cartes reconnues. Proposer des manieres de les classer. Realiser les classements 

proposes en se repartissant la tache.

L’enseignant repartit toutes les cartes entre les eleves, soit 4 cartes par eleve.

-  Trier par valeur. Poser chacun son tour une carte de valeur 4. Observer et comparer les dispositions 
des elements pour le nombre 4. Recommencer avec d’autres valeurs.

-  Ranger les cartes de constellations des doigts par ordre croissant. Faire la meme chose avec les autres 
cartes. Construire une frise numerique avec toutes ces cartes et I’afficher dans la classe.
Cette frise numerique servira de referent lots des activites rituelles et des jeux.

ЁТАРЕ 2 Jouer au memory
II s’agit de recueillir le plus de paires de cartes possibles.
Organiser 2 parties en parallele en formant 2 groupes de 4 joueurs.

-  Melanger les 20 cartes et les disperser sur la table faces retournees.
-  Retourner 2 cartes. Si elles ont la meme valeur, les conserver et rejouer.

Sinon, les replacer face retournee au meme emplacement.
-  Compter le nombre de cartes que I’on a gagnees et comparer avec ses camarades.

ЁТАРЕ 3 S’exercer
Realiser les exercices de consolidation (documents eleve pages 28 et 29).

DIFFERENCIATION

-  Placer les cartes sur un quadrillage pour faciliter la memorisation des positions des cartes.

_£’APPR Q PR IER  LE LANGAGE

Expliquer ce que I’on fait, ce que I’on a fait.
Lexique Adjectifs numeraux de 1 a 6, noms des differentes categories de cartes (cartes a points).



I

ETTRE EN CORRESPONDANCE PLUSIEURS REPRISENTATIONS DES NOMBRES 
Ё^ЮRISER LES DIFFЁRENTES REPRЁSENTATIONS DES NOMBRES DE 1 A 5

HATiRIEL
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Le memory des nombres
Approcher 
les quantites 
et les nombres

f COMPETENCE
О ёпотЬгег des quantites jusqu ’a 5.

DATE

Reproduis les des en collant des gommettes puis en les dessinant.

J  \ _____ J  V .J  V.'....... j  v." - о

Colorie le nombre de formes demande.

3

2

5

4

-> Л  о  о  Л  о  о

☆ ☆ ☆

л  о  о  л  о  о

☆ ☆ ☆



Approcher 
les quan tiles  
e t les nombres

Le memory des nombres
^ СОМРЁТЕМСЕ

Denombrer des quan tile s  ju sq u ’a 5.
DATE

1 Relie.

M

(

2  Ёсп5  le nombre de formes que tu vois.
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d I n o m b r e r  d e s  q u a n t i t e s  j u s q u ’a  5

A  l a  f e r m e

MATERIEL

-  Des timbres d’animaux de la ferme: 5 cochons, 5 vaches, 5 poules, 5 moutons, 5 chevres et 5 chevaux.
-  Des feuilles de brouillon.
-  Une ferme en modele reduit et des figurines d’animaux.

ORGANISATION

ICHE
OUPE
lation

tCHE
lUELLE
ecrit

ICHE
>UELLE
ecrit

LIDATION 
individuel ecrit

Travail par groupe de 6 a 8 eleves.

DEROULEMENT

ЁТАРЕ 1 Denombrer des collections mobiles
Le groupe est rassemble autour de la ferme. Chaque eleve doit s’occuper d’un type d’animal.
II revolt un sachet contenant des figurines de cet animal. Un eleve revolt par example 5 cochons.
Les autres eleves ont regu les collections suivantes: 4 poules, 3 vaches, 2 chevaux et 1 chevre.
-  Repartir ses animaux dans les differents lieux de la ferme. Nommer les lieux et les quantites. 

Example: j’ai 5 cochons. J’en mets 2 dans la ferme et 3 dans le pare.
L’enseignant place ensuite des animaux et d’autres objets autour de la ferme.
-  Chercher tout ce qui fait 2: 2 vaches, 2 tracteurs, puis tout ce qui fait 3: 3 poules, 3 barrieres,...
-  Verifier en retirant les objets au fur et a mesure.

ЁтАРЕ 2 Denombrer des collections fixes
Les eleves regoivent une feuille et 6 tampons des animaux de la ferme (voir page 31).
-  Creer une scene en imprimant des animaux sur sa feuille. Choisir le nombre de fois que Гоп veut 

imprimer chaque animal. Ce nombre doit etre compris entre 1 et 5.
-  Ёchanger sa feuille avec un camarade et entourer ce qui fait 3.

ЁТАРЕ 3 U tiliser les ecritures chiffrees 
Effectuer et repondre a une commande
Donner a chaque eleve un bon de commande.
-  Ёсг1ге sur le bon le nombre d’animaux que Ton desire dans chaque categorie.
-  Donner le bon a un camarade pour qu’il realise le dessin demande a I’aide des tampons.
-  Verifier que la commande a ete respectee.

Composer un dessin en utilisant les nombres
L’enseignant ecrit au tableau un nombre entre 1 et 5, par example le nombre 3 (voir page 31).
-  Dessiner 3 fois I’element de son choix. Certains eleves dessinent 3 maisons, 3 arbres, 3 souris,... 

Dire ce que Ton a choisi.
-  Recommencer avec d’autres nombres.
-  Colorier les elements dessines en choisissant une couleur pour chaque nombre.

S’APPRQPRIER LE LANGAGE

Decrire la position des animaux en utilisant des indicateurs spatiaux.
Lexique Noms des animaux et des lieux de la ferme.
Syntaxe Utiliser des connecteurs spatiaux (dans, sur, en dehors, a I’interieur, devant, derriere).

4^



llNO M BRER DES О иА М Ш Ё Б  EN ORGANISANT SON COMPTAGE 
iSSOCIER LE NOM DES NOMBRES AVEC LEUR ЁCRITURE CHIFFRЁE

TAPE 2 Denombrer des collections fixes

z
L

5

4-

,1 _
enombrer les animaux repartis dans les differents lieux de la ferme et remplir le tableau.

TAPE 3 Utiliser les ecritures chiffrees

enseignant ecrit au tableau un nombre entre 1 et 5. S’il ecrit le nombre 3, les eleves dessinent 3 fois I’element de leur choix.

?t eleve a dessine 5 maisons, 2 soleils, 
fleurs, 1 tortue et 4 oiseaux.

Cet eleve a dessine 5 cochons, 2 escargots, 3 papillons, 1 soleil 
et 4 nuages.
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DЁCOMPOSER LE NOMBRE 4

4  f e u i U e s  s u r  u n  a r b r e

PRIATION 
)В1ЁМЕ 
;e oral collectif

RCHE
DUELLE
individuel ecrit

RCHE
DUELLE
individuel ecrit

ILIDATION
ecrit

MATERIEL

-  Des feuilles d’automne ou des dessins de feuilles.
-  Le texte (comptine page 33) et les illustrations de la comptine (materiel page ЗА).

ORGANISATION

Travail collectif en demi-classe.

BUT

Trouver le nombre de feuilles tombees dans la boTte.

DEROULEMENT

Ces activites s’inscrivent dans le projet de creation d’un album a compter a partir de la comptine 
numerique « 4 feuilles sur un arbre ». Les eleves illustrent et reconstituent le texte de la comptine.
Ils reperent les ecritures chiffrees des nombres de 1 a 4. Les activites de lecture de ce projet 
sont detaillees dans les pages 216 a 221 de Parcours lectures chez Acces Ёditions.

ЁТАРЕ 1 Decouvrir la comptine
Un arbre est dessine au tableau avec une boTte a son pied. 4 feuilles sont fixees sur le feuillage de Tarbre. 
Les feuilles sont disposees sur 4 gommettes selon la configuration du de. L’enseignant chante 
la comptine en retirant une feuille a chaque strophe. Les feuilles qui tombent sont visibles au pied 
de Tarbre.
Un jeu de doigts est propose pour s’approprier la comptine.
-  Debuter main ouverte et pouce replie. Abaisser un doigt a chaque feuille qui tombe.

Le tronc est represente par Tavant-bras.
-  Remettre les illustrations (materiel page 34) dans Tordre et les utiliser pour redire la comptine.

ЁтАРЕ 2 Comprendre le probleme
L’enseignant place les 4 feuilles sur Tarbre. L’emplacement de chaque feuille est marque 
par une gommette verte. Pendant que les eleves ferment les yeux, Tenseignant fait tomber 2 feuilles 
dans la boTte qui se trouve en dessous de Tarbre. Les feuilles tombees ne sont alors plus visibles 
pour les enfants. Sur Tarbre, les enfants peuvent savoir le nombre de feuilles tombees grace 
aux gommettes restantes.
-  Chercher« dans sa tete et sans rien dire a ses camarades » combien de feuilles sont tombees 

dans la boTte. Ёсг1ге ou dessiner sa reponse.
-  Valider en sortant les feuilles de la boTte.
On reproduit cette activite en faisant varier le nombre de feuilles tombees dans la boTte.

ЁТАРЕ 3 Resoudre le probleme
Les gommettes ne sont plus visibles. L’emplacement de chaque feuille n’est plus marque
par une gommette verte. Sur Tarbre, les enfants ne voient plus que les feuilles qui ne sont pas tombees.
-  Chercher combien de feuilles sont tombees dans la boTte. Ёсг1ге ou dessiner sa reponse.
-  Confronter et classer les resultats et expliquer comment on a procede.
-  Valider en sortant les feuilles de la boTte.
On reproduit cette activite en faisant varier le nombre de feuilles tombees dans la boTte.
-  Realiser Texercice de consolidation (document eleve page 35).

S ’APPROPRIER LE LANGAGE
r Dire ou chanter une comptine et un jeu de doigts. Justifier un resultat.

Lexique Adverbes (combien, trop, pas assez), verbes (compter, rester, manquer), vocabulaire spatial (sur, en dessous, dans).



ISOUDRE UN PROBLЁIИE PORTANT SUR LES ОиАЫТ1ТЁ5: TROUVER LE COMPLEMENT D’UN NOMBRE A 4

OMPTINE 4 feuUles sur un arbre
 ̂feuilles 
ur un arbre. 
.’une s’envole 
Ians le vent.
I en reste 3.

3 feuilles 
sur un arbre. 
L’une s’envole 
dans le vent.
II en reste 2.

2 feuilles 
sur un arbre. 
L’une s’envole 
dans le vent.
II en reste 1.

I feuille
sur un arbre. 
L’une s’envole 
dans le vent.
II n’en reste plus.

P r o c e d u r e s  o b s e r v f f ^

Ё1аре 2
-  Compte le nombre de gommettes 

sans feuilles.

Ltape 3
-  Compte sur ses doigts.
-  Prend 4 doigts. Cache des doigts 

pour obtenir la meme chose 
que sur I’arbre.

-  Compte les feuilles sur I’arbre
et continue jusqu’a h en comptant 
sur ses doigts le nombre de feuilles 
tombees.

-  Compte les feuilles sur I’arbre
et en compte ensuite dans le vide.
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Les illustrations de la comptine « 4 feuilles sur un arbre ».

Remettre les illustrations dans I’ordre et les utiliser pour redire la comptine.

MATERIEL



4 feuUles sur un arbre
Approcher 
les quantites 
et les nombres

COMPETENCE
Resoudre des problemes portant sur les quantites.

DATE

Sur chaque image, il doit у avoir quatre feuilles. Complete en dessinant les feuilles 
qui sont tombees.
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SE REPERER DANS L’ESPACE D’UNE PAGE

L e  U v r e  d e s  n o m b r e s

?CHE
e oral coUectif

KHE
)UELLE
ecrit

MATЁRIEL

-  Differentes representations des nombres de 1 a 5 au format 15 x 18 cm.
-  5 grandes feuilles de cartoline au format 40 x 40 cm.
-  Les representations des nombres de 1 a 5 au format de 7 x 9 cm environ.
-  10 feuilles de couleur au format de 20 x 20 cm.

ORGANISATION

Travail effectue lors des regroupements collectifs pour I’etape 1.
Atelier dirige de 6 a 8 eleves pour I’etape 2.

BUT

Fabriquer un outil de reference pour structurer ses connaissances dans le domaine du nombre. 

DEROULEMENT

ЁТАРЕ 1 Fabriquer un livre collectif
-  Rassembler les differentes representations des nombres rencontres par la classe depuis le debut 

de I’annee. Constater qu’il faudrait les organiser.
-  Chercher des classements possibles. Classer par type de representation puis par nombre. 
L’enseignant presente 5 grandes feuilles de cartoline qui seront des maisons pour chaque nombre.
-  Chercher comment positionner les differentes representations pour un nombre dans I’espace 

de la page. Utiliser le vocabulaire spatial adequat.
-  Choisir une organisation et la reproduire pour les autres nombres. Coller les differents elements 

sur chaque page en decrivant les differents espaces.
-  Chercher comment assembler les pages realisees. Ranger les pages dans I’ordre croissant et relier. 

Creer une couverture. Completer le livre tout au long de I’annee.

ЁтАРЕ 2 Fabriquer et utiliser son livre individuel

Phase 1 Fabriquer son livre
-  Fabriquer son livre en reproduisant les pages du livre collectif. Decrire des positions relatives 

des differentes images a I’aide d’indicateurs spatiaux.

Phase 2 Jouer avec le livre des nombres
L’enseignant dit un nombre.
-  Chercher la page correspondent a ce nombre. Dire le nombre qui vient juste apres et celui qui vient 

juste avant.
-  Chercher la page de ce nombre a partir de n’importe quelle autre page en avangant ou en reculant.
-  Chercher le nombre ou les nombres qui se situe entre deux autres nombres.

S’APPRO PRIER LE LANGAGE

Decrire la position des images en utilisant des indicateurs spatiaux.
Syntaxe Utiliser un vocabulaire pertinent (le nom des nombres, en haut, en bas, a gauche, a droite, entre, sous). J



kЁCRIRE DES POSITIONS RELATIVES Л L’AIDE D’ INDICATEURS SPATIAUX
IePRODUIRE ^ o r g a n is a t io n  D'UN e n s e m b l e  D’ЁLЁMENTS DANS L’ESPACE D’UNE PAGE

ЁТАРЕ 2 Fabriquer et u tiliser son tivre individuel

haque eleve realise la couverture 
e son livre des nombres a I’aide 
e chiffres-pochoirs, d’eponges 
t de gouache.

Le livre des nombres est toujours structure de la meme maniere. Sur la page de droite, 
I’eleve positionne les differentes representations du nombre. Sur la page de gauche,
11 dessine les elements de son choix dans la quantite demandee.

P r o c e d u r e s  o b s e r v e e s  
-  Utilise le vocabulaire spatial 

pour positionner chaque element 
sur la page du livre.

haque eleve fabrique son livre en reproduisant les pages du livre collectif. 
decrit les positions relatives des differentes images a I’aide d’indicateurs spatiaux.
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i  ^^q^UDRE DES PROBLEMES DE PARTAGES

' P l a n t o n s  d e s  b u l b e s

PRIATION 
)В1ЁМЕ 
e oral coUectif

RCHE
3UELLE
ilation

NCOMMUN 
DATION 
e oral collectif

LIDATION
ilation

mON
ilation

MATERIEL

-  15 bulbes, 3 pots de fleurs et un sachet de terreau.
-  15 pions et 3 petites assiettes en aluminium par eleve.

ORGANISATION

Atelier dirige de 8 eleves.

BUT

Repartir les bulbes dans les pots pour qu’il у en ait autant dans chaque pot. 

DEROULEMENT

Dans ce premier probleme de partage, les eleves peuvent resoudre le probleme propose 
par la manipulation. Ils utilisent alors le nombre uniquement pour s’assurer que leur partage 
est equitable.

ЁТАРЕ 1 Presenter le probleme
L’enseignant a apporte 15 bulbes, du terreau et des pots de fleurs.
-  ЁтеПге des hypotheses sur la tache a accomplir.
L’enseignant annonce: « Nous allons planter tous les bulbes dans les 3 pots. I 
(pareil) dans chaque pot. Combien у en aura-t-il dans chaque pot? »
-  Verbaliser, reformuler le probleme.

faut en avoir autant

ЁтАРЕ 2 Resoudre le probleme
Les bulbes etant fragiles, I’enseignant propose de travailler avec 15 pions et 3 petites assiettes 
en aluminium.
-  Manipuler les pions pour les repartir de fagon equitable dans les 3 petites assiettes.
-  Presenter sa demarche et sa reponse. Verifier que les repartitions sont equitables.
-  Formuler la reponse au probleme.
-  Planter les bulbes dans les pots. Verifier qu’il faut bien planter 5 bulbes dans chaque pot.
Les eleves ont decouvert qu’il у avait plusieurs moyens de reussir. Pour conclure, un enfant d it:
« Maintenant, on salt combien il faut de bulbes dans chaque pot. »

ЁТАРЕ 3 S’exercer
L’enseignant propose de resoudre d’autres problemes du meme type en faisant varier le nombre de pions 
et d’assiettes.
-  Repartir 8 pions dans 2 assiettes.
-  Repartir 9 pions dans 3 assiettes.
-  Repartir 16 pions dans 4 assiettes.

DIFFERENCIATION

Les eleves en difficulte travaillent avec des quantites de pions moins importantes.

V_

S*APPRQPRIER LE LANGAGE
Lexique Partager, « avoir le meme nombre », autant que, plus que, assez, pas assez, 
Syntaxe Utiliser des phrases avec I’adverbe « que ».



ifeSOUDRE UN РРОВЕЁМЕ PORTANTSUR LES QUANTITЁS: PARTAGE ЁаиНАВЕЕ

TAPE 1 Presenter le probleme

ombien у aura-t-il de bulbes dans chaque pot ?

TAPE 2 Resoudre le probleme

P r o c e d u r e s  o b s e r v e e s  
Essaye sans compter les pions, 
puis comprend I’utilite de trouver 
une methode de repartition.
Repartit les pions de fagon aleatoire 
puis ajuste.
Essaye avec 5 pions et « Ca a marche tout 
de suite ».
Distribue 1 par 1 jusqu’a epuisement 
des pions.
Distribue 3 par 3, puis 1 par 1 pour vider 
la boTte de pions.
Distribue 5 par 5. Deux enfants: parce que 
5 + 5 + 5 ^a fait 15, parce que je sais que 
3 fois 5 ga fait 15.

epartir les pions dans les 3 petites assiettes de fagon equitable

Irifier qu’il faut bien planter 5 bulbes dans chaque pot
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ORGANISER SA RECHERCHE

L e s  j u m e a u x

PRIATION
jlation

TURATION 
re oral 
if

RCHE
DUELLE
Jlation

MATERIEL

-  Des boTtes de mathoeufs.

ORGANISATION

Travail dirige avec 8 eleves repartis en 2 groupes de 4.

BUT

Obtenir 6 personnages differents.

DEROULEMENT

ЁТАРЕ 1 Etablir des relations : les identiques, les jumeaux
L’enseignant presente le contenu des boTtes en terminant par les oeufs. Nommer et decrire les differents 
elements: pantalon, noeud papilton, chaussures, bonshommes.
Chaque enfant prend 4 oeufs.

Consigne 1
Habiller les 4 bonshommes.

Consigne 2
Choisir chacun son tour un bonhomme de sa collection et le presenter a tout le groupe.
Chaque enfant cherche s’il a le meme bonhomme que celui decrit par son camarade. Le groupe valide 
les propositions en nommant les proprietes pour justifier les reponses. Les bonshommes identiques 
sont rassembles au milieu de la table.
-  A partir de la recherche menee par un groupe, definir en commun un critere de classement,

puis un deuxieme: mettre ensemble tous ceux qui ont des chaussures jaunes, puis tous ceux qui ont 
des chaussures jaunes et un pantalon bleu.

-  Rechercher d’autres classements selon 2 criteres: chaussures bleues et pantalon jaune. Les codifier.

•  ЁтАРЕ 2 Obtenir 6 bonshommes differents
L’enseignant verifie la comprehension de I’enonce, observe les demarches utilisees et aide a la validation 
des reponses.

Consigne 3
-  Chaque eleve va habiller 6 bonshommes. Us doivent etre tous differents.
-  Expliciter les procedures utilisees pour s’organiser. Chaque eleve presente oralement sa procedure 

de recherche. Par example, certains eleves habillent 2 bonshommes de fagon identique puis changent 
un seul element.

ILIDATION 
individuel ecrit

Consigne A
Chaque eleve va colorier 6 bonshommes. Ils doivent etre tous differents.

ANGAGE
Decrire et comparer des personnages.

•  Lexique Adjectifs de couleur, noms des vetements utilises. Passer de « pareil », « pas pareil » a « different ».
•  Syntaxe Utiliser des phrases negatives et des phrases complexes avec « parce que ». J



DENTIFIER LES PROPRIETES DES OBJETS EN VUE DE LES COMPARER, DE LES CLASSER, DE LES TRIER

■ TAPE 2 Obtenir 6 bonshommes differents

Habitler 6 bonshommes de fafon a ce qu’ils soient tous differents.

P r o c e d u r e s  o b s e r v e !
Habille les oeufs sans choix prealable 
et modifie ensuite pour obtenir des differences. 
Habille des oeufs de maniere identique 
pour deux elements et change la couleur i
du3'element. |
Habille des oeufs en imitant ses camarades. ^
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ORGANISER SA RECHERCHE

D e f i  1  L e s  m a t h o e u f s

m a t e r ie l )

?RIATION 
e oral coUectif

ICHE
lUELLE
lation

-  Line boTte de mathoeufs.
-  36 cartes coloriees par I’ATSEM representant tous les mathoeufs differents possibles. 

ORGANISATION

Travail dirige avec un groupe de 12 eleves.

BUT

Trouver le plus possible de bonshommes differents en 10 minutes.

DEROULEMENT

ЁТАРЕ 1 Comprendre le defi
La classe est organisee en 2 groupes de 12 eleves. Chaque groupe dispose de 10 minutes pour relever 
le defi propose. Un seul groupe a la fois travaille sur le defi avec I’enseignant.

L’enseignant presente le defi maths.
II annonce qu’il a des cartes avec tous les bonshommes differents que I’on peut construire 
avec les mathoeufs.
-  Trouver le plus possible de bonshommes differents.
-  Chaque fois qu’un eleve trouvera un bonhomme, il gagnera la carte de ce bonhomme.
L’enseignant donne deux exemples.

•  ЁТАРЕ 2 Organiser sa recherche
-  Construire un bonhomme puis venir le decrire a I’enseignant pour obtenir la carte qui represente 

ce personnage.
-  Afficher la carte gagnee au tableau.

О ЁТАРЕ 3 Repondre au defi
-  Construire un nouveau bonhomme et le comparer avec ceux deja trouves. II doit etre different de ceux 

deja affiches au tableau.

A la fin de la seance, la classe gagne des points en fonction du nombre de bonshommes trouves.
Pour chaque paquet de 5 bonshommes trouves, la classe marque 1 point.

PROLONGEMENT

Lors de moments en autonomie, les eleves qui le desirent, peuvent chercher les bonshommes 
qui manquent.

S*APPRQPRIER LE LAWGAGE
Оёспге et comparer des personnages.
Lexique Adjectifs de couleur, noms des vetements utilises. Passer de « pareil », « pas pareil » a « different ». 
Syntaxe Utiliser des phrases negatives et des phrases complexes avec « parce que ».



ROUVER PLUSIEURS SOLUTIONS Л UN PROBLЁIИE

I

erifier que son bonhomme est different de ceux 
ui ont ete trouves.

L’eleve gagne la carte correspondante au nouveau bonhomme 
trouve. Elle est affichee au tableau.

PROCЁDURES O B S E R V E E S
-  Habille les oeufs sans choix prealable et modifie ensuite pour obtenir des differences.
-  Reproduit un bonhomme en changeant un seul element et compare avec les autres.
-  Meme procedure en changeant deux elements.

0̂0

Ж
Ш  V  Ш

V
у

es bonshommes trouves en 10 minutes par une equipe.
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DEFI №1
Grande Section

L e s  m a t h o e u f s

LE DEFi)

II faut trouver le plus possible de mathoeufs differents en 10 minutes.

Nombre de bonshom m es trouves par la c la sse

Nombre de points gag n es par la  c la sse
1 point par paquet de 5 mathoeufs trouves



Les mathoeufs
Apprendre
a chercher

V J

COMPETENCE
Resoudre un probleme en organisant sa recherche.

DATE

Colorie les mathceufs. Ils doivent etre tous differents.

A5



J e u x  m a t h e m a t i q u e s

Ballons
Ajouter ou retirer.
Decomposer le nombre 5.
Comparer des petites quantiles.

MATERIEL

50 cartes: 25 cartes ballon et 25 cartes action qui permettent de faire disparaTtre 
ou reapparaTtre une carte ballon.

BUT DU JEU

Regie du jeu 
pour 2 a 5 joueurs

Chaque enfant regoit 
5 ballons colores.
A son tour, un joueur 
tourne une carte action: 
les griffes 
du chat, 
les piquants 
des roses ou le vent 
mauvais peuvent
faire disparaTtre un de ses ballons... Mais la carte 
maman peut le faire reapparaTtre. La partie se termine

Chiffres en jeu. Nathan fducatif

Perdre le moins de cartes possible. En cas d’egalite, il peut у avoir plusieurs vainqueurs. lorsqu'un joueur a perdu tous ses ballons,

Chiffres en jeu
ReconnaTtre des petites quantiles en les decomposant;
5 c’est 4 et 1.

MATERIEL

18 cartes representant des quantites de 1 a 6 animaux sur le recto et sur le verso, 
les faces des des et les chiffres correspondants. Un plan de jeu par joueur.
8 des permettant de choisir le niveau de jeu: de chiffres ou constellations. Constellations 1, 2, 3 ou 2, 3, 4 ou 3, 4, 5 ou 4, 5, 6.

BUT DU JEU

Retourner toutes ses cartes le premier.

REGLE DU JEU POUR 2 Л 4 JOUEURS

Lancer le de et retourner une carte qui a la meme quantite d’animaux que celle indiquee par le de. Verifier que c’est bien la meme 
quantite en comparant la face du de avec I’image qui apparaTt au verso de la carte retournee. Ce dispositif autocorrectif permet 
de controler aussi bien son jeu que celui de son partenaire.

Le jeu des courses
Associer le nom des nombres a leurs ecritures chiffrees.

MATERIEL

Un plateau de jeu.
Un de numerate et des pions de couleur.
20 cartes achats.
4 listes de course.

BUT DU JEU

Le joueur qui a termine toutes les courses de sa liste est le gagnant.

REGLE DU JEU POUR 2 A 4  JOUEURS _______
Le jeu des courses. Ravensburger

ReconnaTtre sur le plateau de jeu, les differents magasins correspondant aux achats a effectuer.
Lancer le de et se deplacer sur le plateau de jeu pour alter effectuer ses achats qui sont indiques sur une liste de courses. _



La reussite n° 1

Memoriser les constellations des cartes traditionnelles de 1 a 6.

MATERIEL

.e jeu realise par chaque eleve (les cartes de 1 a 6 de chaque famille sans ecriture chiffree).

BUT DU JEU

^etirer toutes les cartes de son jeu en realisant des paires de cartes de meme valeur et de mime couleur.

REGLE DU JEU POUR UN JOUEUR

1. Melanger ses cartes et disposer 12 cartes faces cachees sur 2 rangees.
1. Recouvrir les 12 cartes avec les 12 cartes restantes faces visibles cette fois.
5. Chercher 2 cartes qui ont meme valeur et meme couleur par exemple le 5 de carreau et le 5 de coeur. Les retirer du jeu. 
i. Retourner les 2 cartes de dessous qui sont liberees.
). Eliminer toutes les cartes en realisant des paires.

p s i i '

W 9 S

La reussite n° 2
Memoriser la position des 6 premiers nombres dans la suite par ordre croissant.

IflATERIEL

Jne bande de 6 cases.
es cartes de 1 a 6 d’une seule couleur par eleve, par exemple les cartes de 1 a 6 en coeur.

Ш Т DU JEU

langer les cartes par ordre croissant sur la bande de papier.

(ЁСЕЕ DU JEU POUR UN JOUEUR

lelanger ses cartes et les disposer faces retournees dans les cases de la bande.
etourner une carte au hasard, par exemple la cinquieme en laissant la place libre. Si c’est le 3, la placer en troisieme position, 
ace visible et retourner la carte qui etait a cette place. Si c’est le 6, la mettre en sixieme position.
i la carte qui est retournee est deja a sa place alors qu’il reste encore des cartes cachees, il n’est plus possible de continuer le jeu 
t la reussite est perdue.
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R i t u e l s  p o u r  a p p r e n d r e  a  c o m p t e r

Ces rituels sent pratiques quotidiennement avec une demi-classe ou la classe entiere. 
Cest un moment specifique dans la journee bien repere par les eleves. ll a une duree 
de 5 a 10  minutes.

)eux de doigts
Memoriser les representations 
des nombres de 1 a 5.

1. L’enseignant frappe un nombre dans ses mains. 
Frapper autant de fois dans ses mains et dire le nombre. 
Frapper en disant la compline des nombres.
Montrer une collection equivalente avec ses doigts.
2. L’enseignant montre une carte constellation du de. 
Memes consignes.
3. L’enseignant montre un nombre avec ses doigts.

Pour un meme nombre, il varie les doigts utilises.
Faire comme I’enseignant et dire le nombre.
Mettre ses mains dans le dos. Au signal, montrer le meme 
nombre avec ses doigts.

Montrer 5 avec des doigts des 2 mains.

4. L’enseignant montre un nombre en utilisant les doigts 
de ses deux mains.

Faire comme I’enseignant et dire le nombre.
Montrer le meme nombre en utilisant une main.
5. L’enseignant montre un nombre en utilisant les doigts 

d’une seule main.
Decomposer ce nombre en le montrant avec les doigts 
de deux mains.

Qui est sur le toit?
Reciter la comptine de 1 a 12  
en intercalant des mots.

1,2, 3, qui est sur le toit?
4, 5,6, une souris grise
7,8, 9, debout sur un oeuf
10,11,12, sur un oeuf tout rouge
I’oeuf est tombe
la souricette a prepare
une omelette
1,2,3,4,5,6,71

La soupe 
a ma grand-mere

Denombrer en coordonnant geste 
et recitation de la comptine.
Reciter la comptine jusqu’a 10.

Pour faire la soupe a ma grand-mere.
Combien faut-il de pommes de terre ?
Un enfant dit un nombre entre 1 et 10.

Prendre dans un panier le nombre de pommes de terre 
demande en comptant a haute voix.
Ce nombre est dit ou montre avec des doigts ou presente 
sur une carte.
Introduire ensuite la fin de la comptine.

Combien faut-il de chocolats 
pour le gouter de Nicolas?
Combien faut-il de tartines 
pour le dejeuner de Marline ?
Combien faudra-t-il de crayons 
pour dessiner une maison ?

Le jeu de kim
Memoriser les representations 
des nombres de 1 a 5.

1. L’enseignant place des cartes avec les constellations du de 
de 1 a 5 au tableau, ll demande aux enfants de fermer
les yeux pendant qu’il retire une carte.

Montrer avec ses doigts le nombre inscrit sur la carte retiree.
2. Meme jeu avec des cartes ou sont ecrits les chiffres de 1 a 5.

La ronde des nombres
Reciter la comptine jusqu’a 10.

Les enfants sont assis en rond. Chacun son tour, un eleve dit 
un nombre. Le voisin dit le nombre suivant jusqu’a un nombre 
donne.
Reciter la comptine jusqu’a 10 a partir d’un autre nombre que 1. 
On peut demander aux enfants de se passer le relais a I’aide 
d’un ballon ou d’un baton.



d I cOMPOSER LE 'N O M B R rS ’
Les petits lapins
RESOUDRE DES PROBLEMES : RECHERCHE DE COMPLEMENTS'
Problemes de lapins 
Le jeu des lapins.

DECOUVRIR LES FORM ES ET LES GRAN DEU RS
COMPARER ET RANGER DES OBJETS SELON LEUR TAILLE
Construire une toise 
Les crayons



RCHE
DUELLE
jiation

RCHE
DUELLE
ёсгИ

TURATION
ecrit

)LIOATION
ecrit

DECOMPOSER LE NOMBRE 5

L e s  p e t i t s  l a p i n s

m a ter iel)

Des marionnettes a doigts en forme de lapin.
La boTte 5: une boTte a oeufs dont on n’a garde que 5 alveoles.
Une carte plastifiee representant la boTte 5 (voir page 51) et un feutre effafable par eleve. 
Un de avec les constellations de 1 a 5.

ô r g a n is a t io n )

Travail dirige avec 6 eleves.

d e r o u le m e n t )

•  ЁТАРЕ 3 Memoriser la comptine L e s  p e t its  la p in s
L’enseignant presente les 5 marionnettes a doigts. II dit la comptine en plagant au fur et a mesure un lapin 
sur le bout d’un doigt de sa main. II montre ensuite comment dire la comptine en jouant avec ses doigts 
sans les marionnettes (comptine page 52).
-  Dire la comptine en jouant avec ses doigts.

•  ЁТАРЕ 2 Representer des collections de jetons
L’enseignant distribue 4 jetons a chaque eleve en annongant que ce sont des lapins car il n’y a pas assez 
de marionnettes pour tous. Les eleves sont surpris mais comprennent la symbolisation des lapins 
par des jetons.
-  Dessiner les lapins. Un enfant debute le dessin par les oreilles mais ses camarades lui disent 

que dessiner les ronds sera plus rapide.
-  Comparer les dessins: respect du nombre de ronds, repartition des ronds.

•  ЁТАРЕ 3 Representer des nombres avec une boTte 5
Chaque eleve regoit une boTte a CEufs a 5 alveoles. C’est la maison des lapins avec une chambre par lapin. 
L’enseignant montre comment installer les 4 lapins dans leur maison en plagant un lapin dans chaque 
alveole et en allant de gauche a droite.
-  Placer dans la boTte le nombre de lapins demande: 3, 5,1,4 et 2 lapins.
-  Representer les 4 lapins dans leur maison.
-  Comparer les differentes representations: respect du nombre de lapins. I lya bien 4 lapins.

Respect du nombre de chambres. II у a 5 chambres dont une chambre vide.
-  Se mettre d’accord sur une representation de la boTte 5.

L’enseignant distribue ensuite a chaque eleve une carte plastifiee representant la boTte 5 et des jetons.
II lance le de.
-  Placer sur la carte le nombre de jetons indique par le de. Remarquer a chaque fois la repartition 

par example: 2 chambres avec des lapins et 3 chambres sans lapins.
-  Dessiner le nombre de jetons montre par I’enseignant avec ses doigts.
-  Dessiner le nombre de jetons ecrit par I’enseignant.
-  Realiser les exercices de consolidation (document eleve page 53).

S*APPROPRIER LE LANGAGE

Ч .

• Dire ou chanter une comptine, une chanson et un jeu de doigts.
• Lexique Adjectifs numeraux de 1 a 5.
• Syntaxe Utiliser la preposition « dans », comprendre le terme de la comptine « un autre » comma « un de plus ». J



^O M BR ER  UNE ОУАНИТЁ EN UTILISANT LA SUITE ORALE DES NOMBRES 
iPRЁSENTER DES PETITES QUANTITЁS

tSPE 1 )  Memoriser la comptine L e s  p e t it s  la p in s

esenter les marionnettes a doigts.

^ P E  2) Representer des collections de jetons

PROCSDURES OBSERViES
-  Reproduit les 4 jetons selon 

la disposition sur la table.
-  Reproduit les 4 jetons 

en les disposant comme 
la constellation du de.

-  Reproduit les 4 jetons
en les disposant en ligne.

ontrer 4 lapins dans leur maison. Dire que chaque jeton represente un lapin.

^APE 3) Representer des nombres avec une boTte 5

Representer les 4 lapins dans leur maison.

Procedures observees
Dessine la boTte et les jetons 
en coupe.
Dessine la boTte vue de dessus. 
Signale la case vide 
en la barrant.

anseignant lance le de constellation de 1 a 5. Placer 
r la carte plastifiee le nombre de jetons correspondent.

Dessiner sur la boTte 5 au feutre effa^able le nombre 
de jetons demande par I’enseignant.

Procedures observees
- Efface tous les jetons dessines precedemment et dessine le nombre de jetons demande.
■ N’efface pas ce qu’il vient de dessiner et complete : « On a deja 2 jetons dessines. Pour avoir 3, c’est 1 de plus ».
- N’efface pas ce qu’il vient de dessiner et complete ; « On a deja 4 jetons. Pour avoir 3, j’en efface un.
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Les petits lapins



Approcher 
les quantites 
et les nombres

Les petits lapins
^COMPETENCE

Denombrer des quantites.
DATE

Dessine sur les boTtes le nombre de jetons demande.
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ocher 
luantites 
s nombres

)PRIATION 
ОВ1ЁМЕ 

oral coUectif

RCHE 
DUELLE 
individuel ecrit

:N COMMON 
SUCTURATION 
;e oral collectif

RCHE 
DUELLE 
individuel ecrit

RESOUDRE DES PROBLEMES ; RECHERCHE DE COMPLEMENTS

P r o b l e m e s  d e  l a p i n s

^ a t e r ie l )

-  Une cagette appelee le jardin contenant 5 feuilles de papier vert froisse appelees les choux 
et disposees selon la constellation du de.

-  Une boTte avec un couvercle appelee le terrier des lapins.
-  Des feuilles de recherche, des crayons, des pions.

o r g a n isa tio n )

Travail dirige avec une demi-classe.

Trouver le nombre de lapins caches dans le terrier.

d e r o u le m en t )

•  ЁтАРЕ 1 Presenter le probleme
L’enseignant presente les maquettes du jardin et du terrier. II dit la comptine Les 5 petits lapins
et les place dans le jardin au fur et a mesure. II annonce que les lapins sont fatigues
et qu’ils rentrent tous dans leur terrier en demandant: Combien de lapins sont dans le terrier?
Si besoin, il fait remarquer que les lapins sont toujours 5.

•  ЁтАРЕ 2 Resoudre le probleme n° 1
Les enfants ferment les yeux pendant que I’enseignant place 3 lapins dans le jardin et 2 dans le terrier 
en fermant le couvercle. Seuls les lapins dans le jardin sont done visibles.
-  Chercher dans sa tete et sans rien dire a ses camarades pour trouver combien de lapins 

sont dans le terrier. Ёcrire ou dessiner sa reponse.
-  Confronter et classer les resultats et expliquer comment on a procede. Constater que le nombre 

de lapins dans le terrier correspond au nombre de choux vides.
-  Valider en ouvrant le terrier et remarquer que 5 e’est 3 et encore 2.
La situation est reproduite en faisant varier le nombre de lapins dans le jardin: 4, 2,1, 5 et 0.
A chaque fois, decomposer le nombre 5. Dire que 5 e’est 4 et encore 1 :1  et 4, 5 et 0, etc.

•  ЁТАРЕ 3 Resoudre le ргоЬ1ёте n° 2
L’enseignant place 4 lapins dans le jardin en le cachant par une plaque. II place un lapin dans le terrier 
en laissant le couvercle de la boTte ouvert. Seuls les lapins dans le terrier sont done visibles.
-  Chercher dans sa t§te et sans rien dire a ses camarades pour trouver combien de lapins 

sont dans le terrier. Ecrire ou dessiner sa reponse.
-  Confronter et classer les resultats et expliquer comment on a procede.
La situation est reproduite en faisant varier le nombre de lapins dans le terrier.

[2DIFFЁRENClATION)

Utiliser les cartes du jeu memory des nombres de la periode 1 comme aide.
Donner 5 pions aux eleves en difficulte pour qu’ils puissent manipuler lors des etapes 2 et 3.

S ’APPROPRIER LE LANGAGE
• Decrire et representer une situation. Situer des elements.
• Lexique Champ lexical lie au lapin (terrier, jardin) et au probleme (boTte, ouverte, fermee).
• Syntaxe Utiliser des phrases interrogatives et I’adverbe combien. J



ROUVER LE COMPLEMENT D’UN NOMBRE A 5

TAPE l )  Presenter le probleme

es maquettes sont observees.

e jardin, le terrier et les lapins. 5 choux ont pousse dans le jardin: 
un pour chaque lapin.

Procedures oвsERvЁES 
Decrit les maquettes. 
Memorise qu’il у a toujours 
une collection de 5 lapins. 
Remarque que les 5 choux 
dans la cagette forment 
la constellation du 5. 
Remarque qu’il у a un chou 
par lapin.

TAPE 2 ) Resoudre le ргоЫёте n° 1

.es 5 choux sont visibles et le terrier est ferme.

ombien de lapins sont dans le terrier ? On ouvre la boTte pour valider la reponse 
du groupe.

PROCЁOURES OBSERVЁES
Compte le nombre de choux 
sur lesquels il n’y a plus 
de lapins.
Dessine des ronds 
pour representer les lapins 
du terrier.
Ёcrit le nombre de lapins 
caches dans le terrier.

TAPE 3} Resoudre le probleme n°2

es 5 choux sont caches et le terrier est ouvert.

ine plaque cache le jardin.
ombien de lapins jouent dans le jardin ?

On souleve la plaque pour valider la reponse 
du groupe.

РВОСЁОиВЕЗ ОВ5ЕВУЁЕ5 
Se represente mentalement 
la constellation et les lapins 
qui sont caches sur les choux. 
Surcompte a partir de 1 
jusqu’a 5. « je compte dans 
le vide apres le 1 jusqu’a 5 ». 
Dessine les 5 choux et barre 
ceuxou i lya un lapin 
pour obtenir une place vide.

55



STATION 
)В1ЁМЕ 
:e oral coUectif

LIDATION
itation

LIDATION
ilation

L e  j e u  d e s  L a p i n s

-  Des pions.
-  Pour chaque equipe de 2 eleves: un gobelet et une fiche plastifiee ou sont representes les lieux 

avec un cote jardin et un cote terrier.

^GARfSATtON)

Travail par equipe de 2 eleves.

j BUT DU j iI j)

Trouver le nombre de lapins caches sous le gobelet.

REGIE DU lEU)

Les lieux sont representes sur une fiche plastifiee. Le gobelet permet de cacher les lapins.
-  Un enfant repartit les 5 jetons dans le jardin et le terrier pendant que son camarade a les yeux femes. 
Par exemple, il place 2 jetons dans le jardin et 3 jetons sous le gobelet.
-  ll demande a son camarade de trouver le nombre de pions caches sous le gobelet.
-  On souleve le gobelet pour verifier.

roulem emT )

•  ЁТАРЕ 1 Rappeler la situation « 5 lapins dans le jardin »
L’enseignant a apporte les maquettes du jardin et du terrier.
-  Rappeler ce que I’on a fait avec les maquettes.
11 presente ensuite la fiche plastifiee ou sont representes les lieux avec un cote jardin et un cote terrier 
et le gobelet.
-  ЁтеПге des hypotheses sur la fagon de jouer avec la fiche plastifiee et le gobelet.

Ёcouter, comprendre et reformuler la regie du jeu.

• ЁТАРЕ 2 Completer a 5 
Les 5 choux sont visibles.
On joue d’abord avec le recto de la fiche. Les choux у sont representes par des gommettes disposees 
selon la constellation du de. 11 est done facile de trouver le nombre de lapins sous le gobelet.
-  Jouer en s’aidant du nombre de choux vides dans le jardin.

9  ЁТАРЕ 3 Completer a 5 a sa maniere 
Les 5 choux ne sont pas visibles.
On joue avec le verso de la feuille. Les choux n’y sont plus representes.
-  jouer en visualisant dans sa tete le nombre de choux vides, en comptant sur les doigts, 

en surcomptant, en calculant ou en utilisant les resultats memorises.

|d if f e r e n c ia t io n )

Demander aux eleves en difficulte de dessiner la situation puis de dessiner en bleu les jetons 
qui sont caches sous le gobelet.

S*APPROPRIER LE LANGAGE
• Comprendre et reformuler une regie du jeu.
• Syntaxe Comprendre et produire des phrases complexes. Utiliser des pronoms relatifs (qui et que), des adverbes de temps 

(des que, lorsque), des complexites (si...alors).



FROUVER LE COMPLЁMENT D’UN NOMBRE A 5 
^ЁMORISER LES DЁCOMPOSITIONS DU NOMBRE A 5

[ta pe  2 ) Completer a 5

'rouver le nombre de lapins caches sous le gobelet.

es eleves comptent le nombre de choux sans jetons.

TAPE 3^ Completer a 5 a sa maniere

’rouver le nombre de lapins caches sous le gobelet.

es eleves comptent a leur maniere.

PROCiOURES OBSERVEES 
Compte le nombre de choux 
sur lesquels il n’y a plus 
de lapins.

Procedures observees 
Se represente mentalement 
la constellation et les lapins 
qui sont caches sur les choux. 
Surcompte a partir de 3 
jusqu’a 5. « je compte dans 
le vide apres le 3 jusqu’a 5 ». 
Compte sur ses doigts. 
Dessine la situation.
Utilise les resultats memorises.

es eleves representent le probleme par le dessin.
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rURATION
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LIDATION
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ecrit

VTION
ёcrit

COMPARER ET RANGER DES OBJETS SELON LEUR TAILLE

C o n s t r u i r e  u n e  t o i s e

m̂ a t e r ie l)

-  Des bandes de papier au format 120 x 30 cm.
-  Une feuille d’activite par eleve.

ô r g a n isa t io n )

Travail par 2. Atelier dirige de 6 eleves.

Construire une toise pour suivre sa croissance.

d e r o u le m en t )

•  ЁТАРЕ 1 Comparer la taille des enfants
-  Chercher comment ranger les 6 enfants du groupe selon leur taille. Se placer dos a dos, se placer face 

a face, se placer contre un mur ou un tableau pour comparer sa taille, se ranger.
-  Construire sa toise avec Taide d’un camarade. Se coucher sur ou a cote de la bande en papier.

Bien positionner la bande, une extremite au niveau des pieds et marquer un repere au-dessus 
de la tete. Plier la bande au niveau du trait.

-  Ranger les bandes obtenues selon Tordre croissant et I’ordre decroissant.

• ЁТАРЕ 2 Construire d’autres bandes
-  Construire a 2 une bande aussi longue qu’un de ses pieds.
-  Construire une bande pour mesurer son tour de tete.

• ЁТАРЕ 3 S’exercer
L’enseignant propose de ranger des bandes. II distribue a chaque eleve 6 bandes de couleurs differentes.
-  Ranger les 6 bandes. Les coller sur une feuille ou est trace un trait bleu qui sert de repere fixe.
-  Comparer les productions: rangement croissant ou decroissant, placement comme pour realiser 

un sapin avec la plus grande bande au milieu.
-  S’entraTner a comparer des longueurs de fagon directe.
-  Effectuer les exercices de consolidation et d’evaluation (documents eleve pages 60 et 61) 

et garder une trace dans le cahier de progres.

pPlFFERENClATION)

Proposer des exercices adaptes aux besoins et aux competences des eleves.

S * A P P R O P R IE R  LE LAWGAGE

Expliquer comment on a fait pour comparer sa taille avec celle de ses camarades, construire une bande de sa taille, 
ranger des bandes selon leur longueur.

• Lexique Mots de liaison (d’abord, ensuite, enfin). Noms (la toise, la mesure, la taille, la grandeur).
•  Syntaxe Utiliser des comparatifs « plus grand que », « plus petit que », « plus longue que », « plus courte que »,

« aussi longue que ».



CONSTRUIRE UN OBJET « AUSSI LONG QUE » 
RANGER PLUS DE 5 OBJETS SELON LEUR LONGUEUR

I^TAPE 1)  Comparer la taille des enfants

5e placer dos a dos, se placer face a face, se placer contre un mur ou un tableau 
Dour comparer sa taille, se ranger.

Construire sa toise avec I’aide d’un camarade.

^TAPE 3)  S’exercer

Procedures observees 
Compare par estimation visuelle 
Ёlimine tout de suite la bande 
la plus courte ou la plus longue. 
Compare les objets 2 a 2. 
Positionne les bandes sur le repere 
fixe.

danger les 6 bandes et les coller sur une feuille ou est trace un trait bleu.
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Decouvrir 
les formes 
et les grandeurs

Construire une toise
f COMPiTENCE

Comparer des longueurs a I’aide d’un outil.
DATE

Colorie la cle la plus longue.

' Colorie tous les marteaux plus courts que le marteau A,



Construire une toise
Decouvrir 
les formes 
et les grandeurs

COMPETENCE
Comparer des longueurs.

DATE

Colorle a chaque fois la bande la plus courte.
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COMPARER ET RANGER DES OBJETS SELON LEUR TAILLE

ITATION
В1ЁМЕ
e oral collectif

tCHE
tUELLE
lation

URATION 
e oral collectif

LIDATION
lation
icrit

JION
ecrit

L e s  c r a y o n s

m a t e r ie l)

-  Des ficelles au format 20 cm environ, des bandes de papier au format 2x15 cm, des baguettes, 
des lattes, des bandes de carton.

-  Un crayon de papier par eleve.
-  Le support d’activite (voir page 63) pour chaque eleve.

O r g a n isa tio n )

Atelier dirige de 8 eleves. Travail individuel.

Comparer la taille de 2 crayons en utilisant un outil.

DEROULEMiNT)
• ЁТАРЕ 1 S’approprier le probleme
-  Comparer la longueur de 2 crayons en les plagant cote a cote. Dire quel crayon est le plus long.

• ЁТАРЕ 2 Resoudre le probleme
L’enseignant propose de comparer la taille de 2 crayons A et B.
Le crayon A est place au verso de la feuille et le crayon В au recto (voir page 63).
On peut aussi eloigner les 2 crayons en les plagant sur 2 tables separees 
ou les fixer de chaque cote d’un chevalet.
-  Comparer la taille des 2 crayons dessines en utilisant si besoin les outils mis a disposition: 

ficelles, bandes de papier, baguettes, lattes, bandes de carton.

-  Mettre en common les resultats.
-  Expliquer et montrer comment on a procede.
-  Verifier si besoin en decoupant le crayon A et en le superposant au crayon B.
-  Retenir comment utiliser les outils.

• ЁТАРЕ 3 S’exercer
-  Chercher les crayons aussi longs que A en utilisant la bandelette de papier.
-  Mettre en common les methodes utilisees et comparer les resultats.
-  Verifier si besoin en decoupant le crayon A et en le superposant aux autres crayons.
-  Effectuer les exercices de consolidation et d’evaluation (documents eleve pages 64 et 65) 

et garder une trace dans le cahier de progres.

d if f e r e n c ia t io n )

Au cours de la phase de consolidation, aider les enfants en difficulte a positionner la bande de papier 
contre le crayon A et a prendre la mesure.

S ’A PPR O PR IER  LE LANGAGE

Ч,

• Expliquer comment on a fait pour positionner la bande et reporter la longueur.
• Lexique Mots de liaison (d’abord, ensuite, enfin).
• Syntaxe Utiliser des comparatifs « plus long que », « plus court que », « aussi long que ».



OMPARER LA LONGUEUR DE 2 OBJETS EN UTILISANT UN OUTIL INTERMEDIAIRE

TAPE 2 )  Resoudre le probleme

Au verso Au recto

Comparer la longueur de 2 crayons en utilisant une ficelle, une baguette ou une bande de papier.

Procedures observees 
Mesure avec la baguette.
Place la baguette et le crayon cote a cote. Trace 2 marques pour mesurer le crayon.
Place une extremite de la baguette a I’origine du crayon. Trace une marque sur la baguette pour mesurer le crayon.
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L e s  c r a y o n s

Decouvrir 
les formes 
et les grandeurs

V__________ ^

f COMPETENCE DATE
Comparer des longueurs.

J

2 Numerote les enfants du p lus petit au p lus grand.



L e s  c r a y o n s
/  N г COMPETENCE DATE

Decouvrir Comparer des longueurs a I’aide d’un outil.
les formes _____ Jet les grandeurs

V  J

Cherche avec ta bandelette 
to us les crayons a u ss i longs 
que le crayons A. 
Entoure-les.

[>
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)LIDATION 
ecrit individuel

L e s  t a b l e a u x  a  p k o t s

m a t e r ie l)

-  Un tableau a picots geants et un lacet pour chaque eleve.
-  Des gabarits sous pochette plastique reproduisant le tableau a picots (rnateriel page 68).
-  Des feutres effagables.

|o r g a n isa t io n )

Travail a 2. Atelier dirige avec 6 a 12 eleves.

Reproduire le trajet du lacet realise par un camarade sur le tableau a picots.

DEROULEMij^

• ЁТАРЕ 1 Reproduire sur son tableau a picots et sur sa fiche
Les eleves A et В ont tous les 2 un tableau a picots.
-  L’eleve A passe le lacet une fois dans chacun des 4 picots du tableau.
-  L’eleve В reproduit sur son tableau le trajet du lacet de son camarade.

L’eleve A a un tableau a picots et I’eleve В une fiche reproduisant le reseau de points.
-  L’eleve A realise une figure sur son tableau.
-  L’eleve В dessine le trajet du lacet sur sa fiche.

L’eleve A a une fiche reproduisant le reseau de points et I’eleve В a un tableau a picots.
-  L’eleve A dessine une figure sur sa fiche.
-  L’eleve В realise la figure sur son tableau.

• ЁТАРЕ 2 Comparer
L’eleve A a une fiche reproduisant le reseau de points a une echelle plus reduite et I’eleve В 
a un tableau a picots.
-  L’eleve A dessine une figure sur sa fiche.
-  L’eleve В realise la figure sur son tableau.
-  Comparer tous les dessins obtenus au cours des activites precedentes. Chercher ceux qui sont 

identiques. Chercher ceux que I’on pourrait encore dessiner.

• ЁТАРЕ 3 S’exercer
-  Reproduire les modeles proposes par le jeu « Tableau a picots ».
-  Realiser I’exercice de consolidation (document eleve page 69).

S ’A PPR Q PR IER  LE LANGAGE
• Decrire un parcours simple.
• Lexique Verbes (commences monter, descendre), adjectifs (premier, deuxieme,...) mots de liaison (d’abord, ensuite, apres, avant).
• Syntaxe Utiliser des phrases complexes avec mots de liaison.



JPRODUIRE UN TRAJET EN RELIANT DES POINTS A MAIN ЕЕУЁЕ

TAPE T j Reproduire sur son tableau a picots et sur sa fiche

jproduire sur son tableau le trajet du lacet de son camarade.

P r o c e d u r e s  o b s e r v e e s

-  Reproduit en suivant I’ordre de passage dans les picots de couleur.
-  ReconnaTt globalement une forme et relie les points.
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Gabarit a placer sous pochette plastique pour reproduire les trajets du lacet sur le tableau a picots.



L e s  t a b l e a u x  a  p i c o t s
f  COMPETENCE DATE

Se reperer Decrire et representer un parcours simple.
/

dans I’espace ______________ У

V  J

Observe les m odeles pu is dessine les ch em ins a main levee. 
Observe le code et trace le chem in a m ain levee.

□

•
A  I ^ 4 A .

0
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f ^ U D R E  DES PROBLIM ES DE QUANTITiS

A j o u t e r  -  R e t i r e r

ATERI£iJ

-  Des bougies d’anniversaire.
-  Des blocs de mousse florale decorative de forme ronde pour les gateaux d’anniversaire.

|o r g a n is a t io n )

Travail dirige avec 6 eleves.

Obtenir des collections de 5 bougies.

r o u l e m e n t )

• ЁТАРЕ 1 Ajouter des bougies pour en avoir 5
Des blocs de mousse florale decorative de forme ronde symbolisent des gateaux. 11s sont presentes avec 2, 
3,4 ou 5 bougies. Chaque eleve re?oit un gateau. L’enseignant explique qu’il veut verifier qu’il a bien 
5 bougies sur chaque gateau d’anniversaire qu’il a apporte.
-  Verifier que chaque gateau a bien 5 bougies.
-  Dire ce que Гоп constate et mettre de cote les gateaux qui ont deja 5 bougies.
-  Commander a I’enseignant le nombre de bougies qui manquent sur chaque gateau.

-  Verbaliser les calculs effectues: si j’ai seulement 2 bougies, il en manque 3.11 faut en ajouter 3.

• ЁТАРЕ 2 Retirer des bougies pour en avoir 5
La meme activite est proposee avec des gateaux qui comptent 5,6, 7,8, 9 ou 10 bougies.
-  Dire ce que Гоп constate et mettre de cote les gateaux qui ont deja 5 bougies.
-  Retirer le nombre de bougies en trop.

-  Verbaliser les calculs effectues: si j’ai 9 bougies, j’en ai 4 en trop. II faut en retirer 4.

• ЁТАРЕ 3 Ajouter ou retirer des ronds
La meme activite est proposee avec des gateaux qui ont « trop » ou « pas assez » de bougies : 
entre 2 a 10 bougies.
-  Modifier les collections pour obtenir 5 bougies.

-  Modifier des collections de ronds pour en avoir 5 sur chaque carte (voir page 71).

S ’A PPR O PR IEB  le  LANSAGE
• Expliquer ce que Гоп fait, ce que Ton a fait.
• Lexique Verbes (ajouter, enlever, retirer, manquer, mettre en plus), adverbes (combien, trop, pas assez).
• Syntaxe Utiliser des phrases du type « It en manquait une. Alors j’en ai pris une. » ou « II у en avait 2 en trop. 

Alors je les ai enlevees ».



JOUTER OU RETIRER DES ЁLЁMENTS Л UNE COLLECTION POUR OBTENIR UN NOMBRE DONNЁ

TAPES 1 ET 2) Ajouter ou retirer des bougies pour en avoir 5

P r o c I d u r e s  o b s e r v e e s

-  Dessine les bougies du gateau 
puis ajoute cedes qui manquent.

-  Dessine les bougies du gateau 
puis barre cedes qui sont en trop.

-  Compte sur ses doigts.
-  Surcompte.
-  Utilise des resultats memorises.

TAPE 3 )  Ajouter ou retirer des roods

P r o c e d u r e s  o b s e r v e e s  
Estime s’il faut enlever ou ajouter 
des ronds.
Dessine plusieurs ronds et barre 
les ronds en trop.
ReconnaTt des constellations 
de 6 et barre ce qui est en trop. 
Compte sur ses doigts. 
Surcompte.
Utilise des resultats memorises.

Toutes les cartes doivent avoir 5 ronds. Dessine ou barre des ronds.

71



RCHE
DUELLE
ilation

ruRATION 
ilation

•LIDATION
ilation

iLIDATION
ecrit

fM ATER IE t)---------
-  Uniquement les cartes constellations du de (materiel page 73) decoupees en 2 selon les pointilles.

bRGANlSATreN)

Travail dirige avec un groupe de 8 eleves pour I’etape 1 puis jeu avec 2 groupes de k eleves pour I’etape 2.

p e r o u le m e n t )

•  ЁТАРЕ 1 Оёсотрозег les nombres en utilisant le repere 5
L’enseignant distribue uniquement les cartes constellations du de (materiel page 73) decoupees en 2.
-  Associer les cartes par 2 pour obtenir des quantites differentes (examples: 2 et 1, 5 et 3).
-  Associer les cartes par 2 en utilisant obligatoirement une carte 5. Ranger les nombres obtenus. 

Remarquer que le nombre 5 est un repere pour former les nombres de 6 a 10.
L’enseignant montre des quantites entre 5 et 10 avec ses doigts ou dit des nombres.
-  Former les nombres demandes par I’enseignant a I’aide de 2 cartes.
L’enseignant place la carte 5 au centre de la table et annonce un nombre a obtenir.
-  Montrer la carte qu’il faut placer a cote du 5 pour obtenir 6, 7,8, 9 ou 10.

• ЁТАРЕ 2 Jouer au Мётогу

L’enseignant distribue toutes les cartes de la page ci-contre reproduites en 2 exemplaires pour cheque groupe. 
Organiser 2 parties en parallele en formant 2 groupes de 4 joueurs.

II s’agit de recueillir le plus de paires de cartes possibles.

Toutes les cartes sont ёtalёes sur la table.
-  Nommer les cartes reconnues. Faire correspondre les cartes nombres aux quantites.
-  Melanger les 20 cartes et les disperser sur la table faces retournees.
-  Retourner 2 cartes. Si elles ont meme valeur, les conserver et rejouer. Sinon, les replacer face 

retournee au meme emplacement.
-  Compter le nombre de cartes que I’on a gagnees et comparer avec ses camarades.

^O L O N G E M E N T S )

En fonction des besoins des eleves, I’enseignant propose certains exercices ecrits 
(documents ё1ёуе pages 74 et 75).

S*APPROPRIER LE LANGAGE

JЧ

Expliquer ce que I’on fait, ce que I’on a fait.
•  Lexique Noms des nombres de 6 a 10, nom du jeu (le memory), verbe (memoriser).



|ETTRE EN CORRESPONDANCE LES NOMBRES ET LES 0иАЫТ1ТЁ5 DE 5 Л 10 
t̂NOMBRER DES 0иАМТ1ТЁ5 EN UTILISANT LE REPIRE 5

Ih a t e r ie l )

6 7

8 9
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L e s  n o m b r e s  d e  5  a  1 0

Approcher 
les quantites

f COMPETENCE
Denombrer une quantit§ jusqu’a 10.

DATE

J
et les nombres

V  J
к

1 Entoure la bonne carte.

7

/0̂

I Complete les m aiso n s pour obtenir le nom bre de points dem ande.



L e s  n o m b r e s  d e  5  a  1 0
r  Л (  COMPETENCE DATE

Approcher 
les quantites 
et les nombres

V ____________ )

Denombrer une quantite jusqu’a 10.

J

К

1 Colorie le nom bre de ronds dem ande. Barre ceu x qui sont en trap.

8 ^  Оо  ^ ^  о ^  о  о  ^

1 0
o o  
о  о

о о  
о  о

о о  
о  о

о о
о о

6 о  ^
о  о  
о  о °  о  

о

7
о

o o  о
о

о о  о
о

о о  о

9
о  о  
0 ^ 0

о  о  
о  о

о  о  
0 ^ 0

2 Ёсп5 le nom bre de form es que tu vo is.
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J u s t e  c e  q u ’ i l  f a u P

s a t I s i e O

-  Line boTte de mathoeufs
-  3 jetons par eleve.

personnages, pantalons, noeuds papillon, cheveux.

jOBGANISATION)

Travail dirige avec une demi-classe.

II faut que chaque bonhomme ait un pantalon.

(5
d e r o u le m e n t )

•  ЁТАРЕ 1 Trouver le bon nombre avec 3 essais
L’enseignant donne a chaque eleve une quantite de bonshommes : entre 6 a 12 mathoeufs. L’enseignant 
joue le role de la marchande. II se place a distance de la table de travail des eleves avec sur ses genoux 
un panier rempli de pantalons. Chaque eleve dispose aussi de 3 essais. II regoit 3 sous, 3 jetons.
II est important que la consigne de I’enseignant n’induise pas le moyen a utiliser pour resoudre 
ce probleme. La question « Combien у en a-t-il? » ou toute allusion au nombre et au denombrement 
sont a eviterau depart.

-  Venir chercher juste ce qu’il faut de pantalons pour que chaque bonhomme ait un pantalon, 
pas un de plus, pas un de moins.

-  Donner un jeton a chaque essai: « Vous avez droit a 3 voyages ».

•  ЁТАРЕ 2 Trouver le bon nombre avec un seui essai
Tous les eleves travaillent avec le meme nombre de bonshommes : 8. Chaque eleve dispose d’un seul 
essai.
-  Venir chercher juste ce qu’il faut de pantalons pour que chaque bonhomme ait un pantalon, 

pas un de plus, pas un de moins.

-  Expliquer, montrer comment on a fait. Dire comment on fait pour etre sQr d’avoir assez de pantalons 
en un seul voyage.

-  Retenir que le denombrement est une methode efficace. Retenir qu’il faut coordonner pointage 
des objets et recitation de la comptine, organiser le comptage en deplagant les objets, memoriser 
le nombre de bonshommes.

•  ЁТАРЕ 3 S’exercer
Recommencer cette situation avec une quantite differente de bonshommes.
-  Chercher des pantalons, des noeuds papillon puis des cheveux pour ses bonshommes.
-  Constater que le nombre demande est toujours le meme. II faut demander autant d’objets 

que de bonshommes.

^ if f e r e n c ia t io n )

L’enseignant pointe les objets et I’eleve compte. L’eleve pointe et I’enseignant compte.

S ’A P P R O P R IE R  LE LAN G AG E

J
• Comprendre des consignes complexes de la classe. Expliquer comment on a procede.
• Lexique Champ lexical des vetements.
• Syntaxe Utiliser« juste ce qu’il faut comme ».



llALISER UNE COLLECTION QUI COMPORTE LA 1ИЁМЕ QUANTITE D’OBJETS QU’UNE AUTRE COLLECTION ЁLOIGNЁE 
>tNOMBRER UNE QUANTITЁ EN UTILISANT LA SUITE ORALE DES NOMBRES

ЁТАРЕ 1
Procedures oвsERvЁES 
Estime la quantite necessaire, 
prend une poignee de pantalons 
et regule si c’est encore possible. 
Cherche des pantalons par paquets 
de 2 ou 3 puis ajuste au dernier 
voyage.
Represente le nombre 
de bonshommes avec ses doigts 
et fait la correspondance terme 
a terme.

ЁЁарез 2 et 3
PROCiDURES OBSERV̂ES 
Compte les objets en les pointant 
du doigt.
Deplace les objets denombres 
pour connaTtre ceux deja comptes. 
Repete a haute voix le nombre 
obtenu pour ne pas I’oublier.
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d I nOMBRER, MiMORISER UNE аиАНТ1ТЁ

b L e  j e u  d e s  j o u e t s

m a t e r ie l)

- Une boTte de jetons, des gommettes et un petit panier par eleve.
-  Des cartes jouets plastifiees representant une image de jouet et des ronds dessines (materiel pages 80 et 81). 

jORGANISATION)

Atelier dirige avec 6 a 8 eleves.

BUT DU jeu )-------------
Le gagnant est celui qui a le plus de cartes jouets a la fin de la partie.

DiROULEMiNr)

•  ЁТАРЕ 1 Decouvrir le jeu
L’enseignant distribue une carte jouet et une boTte de jetons a chaque eleve.
-  Placer des jetons sur sa carte jouet pour que chaque rond soit couvert.

•  ЁТАРЕ 2 Denombrer et memoriser une quantite
Les cartes jouets sont disposees en tas a I’envers. Les boTtes de jetons sont placees sur une table
eloignee.

-  Tirer une carte dans le tas place sur la table. Compter le nombre de ronds dessines.
-  Aller chercher en un seul voyage le nombre « juste ce qu’il faut » de jetons pour recouvrir 

chaque rond dessine sur la carte.
-  Retourner a sa place et placer les jetons sur la carte pour valider. Garder la carte gagnee si on a reussi. 

Utiliser le terme « autant que » lors de la validation.

Apres 4 tours, le gagnant est celui qui a recolte le plus de cartes.

-  Expliquer comment on a precede.
-  Retenir qu’il faut dire le nom des nombres en meme temps que I’on pointe ou prend des objets 

et qu’il faut garder en memoire le dernier nombre dit.
-  Chercher comment s’organiser pour eviter de compter 2 fois le meme rond sur la carte jouet: 

organiser un parcours avec son doigt, marquer les ronds avec un feutre effa^able.

•  ЁТАРЕ 3 S’exercer
Des paniers contenant des gommettes sont places sur une table eloignee.
-  Aller chercher «juste ce qu’il faut» de gommettes pour decorer le sapin 

(documents eleve pages 82 et 83). Utiliser le terme « autant que » lors de la validation.

d if f e r e n c ia t io n )

L’enseignant pointe et I’enfant recite la comptine ou inversement.
Les cartes proposees sont adaptees aux competences numeriques des eleves. * •

S ’A PPR O PR IER  LE LANGAGE
• Expliquer ce que I’on fait, ce que I’on a fait.
• Lexique Noms des nombres jusqu’a 15. Comprendre I’expression « juste assez ».
• Syntaxe Utiliser a bon escient: plus que, moins que, autant que.



)RGANISER SON COMPTAGE POUR DISTINGUER LES OBJETS NON СОМРТЁ5 DE CEUX QUI SONT СОМРТЁ5 
^ O M B R E R  EN COORDONNANT LA RЁCITATION DE LA COMPTINE ET LE POINTAGE OU LA PRISE DES OBJETS

TAPE 2 )  Denombrer et memoriser une quantite

ompter le nombre de ronds sur la carte jouet en organisant son comptage.

Alter chercher en un seul voyage 
le nombre « juste ce qu’il faut » 
de jetons pour recouvrir chaque rond 
dessine sur la carte.

Procedures OBSERviES 
Procedures non numeriques
-  Estime la quantite de jetons 

necessaires en regardant
la carte jouet.

Procedures numeriques
-  Denombre la totalite 

des ronds de la carte.
-  Coordonne le pointage 

des objets et la recitation 
de la comptine numerique.

J

Retournera sa place 
et placer les jetons 
sur la carte pour valider.

TAPE 3 )  S’exercer

Recommencer avec d’autres cartes.
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МАТЁР) e l )

8 cartes jouets a plastifier.

o o o  
о  о  

о  о
о  о  о  о  
о о  о о
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Approcher 
les quantit§s 
et les nombres

L e  j e u  d e s  j o u e t s
^COMPETENCE

Denombrer, memoriser une quantite.
DATE

)

Cherche ju ste  ce q u ’il faut de b o u les (gom m ettes) pour decorer le sap in .



Approcher 
les quantites 
et les nombres

L e  j e u  d e s  j o u e t s
'^COMPETENCE

Denombrer, memoriser une quantite.
DATE

j

1 Entoure ju ste  ce q u ’il faut de b o u les dans le carton pour decorer le sap in .

^ 0  0 >
€ 0  0

4 ^  0  о  ^

Ш

0  0  0  0  0  

0  0  0  0  0  

0  0  0  0  0

2 Dessine autant de b o u les que tu vo is  d ’etoiles.

3 Dessine autant de bo ules sur le grand sap in  que su r le petit sap in .

^ 0
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-  Une boTte de pions pour les cadeaux et un petit panier par eleve.
-  4 a 8 cubes pour les maisons par eleve.
-  1 petit plateau pour chaque eleve.
-  3 jetons par eleve.

ORGAMISArToi)

Atelier dirige avec 6 a 8 eleves.

Chaque maison doit recevoir 2 cadeaux, pas un de plus, pas un de moins.

b^RO ULEM ENf)^------------------
•  ЁТАРЕ 1 Decouvrir le probleme
L’enseignant donne a chaque eleve une quantite de cubes pour les maisons, et place les cadeaux 
symbolises par les pions dans une boTte sur la table.
-  Prendre des pions dans la boTte, «juste ce qu’il faut», pour avoir 2 cadeaux devant chaque maison.
-  Verifier que tous les eleves ont bien respecte la consigne et compris le but de la situation.

•  ЁТАРЕ 2 Comprendre le probleme
L’enseignant eloigne la boTte de pions de la table de travail. Chaque eleve dispose aussi de 3 sous 
et de 3 jetons pour les essais. Le nombre de maisons pour chaque eleve varie entre 4 et 8 
selon leurs competences.
-  Aller chercher juste ce qu’il faut de cadeaux pour qu’il у ait 2 cadeaux devant chaque maison, 

pas un de plus, pas un de moins.
-  Conner un jeton a chaque essai: « Vous avez droit a 3 voyages ».

•  ЁТАРЕ 3 Resoudre le probleme
Tous les eleves travaillent avec le meme nombre de maisons : 6.
-  Resoudre le probleme en utilisant un seul essai.
-  Expliquer, montrer comment on a fait. Dire comment on fait pour etre sur d’avoir assez de cadeaux 

en un seul voyage.

• ttape 4 Resoudre d’autres problemes de ce type
-  Recommencer cette situation avec une quantite differente de maisons : entre 4 et 8.
-  Prendre des gommettes dans la boTte, «juste ce qu’il faut», pour avoir 2 cadeaux 

devant chaque maison (voir page 85).

-  Adapter le nombre de maisons proposees aux competences numeriques des eleves.
-  L’enseignant pointe et I’enfant recite la comptine numerique ou inversement.

S^APPROPRIER LE LANGA6E
• Expliquer ce que I’on fait, ce que Ton a fait.
• Lexique Comprendre I’expression « juste assez ».
• Syntaxe Utiliser a bon escient: plus que, moins que, autant que.



EAL1
UDRE DES PRO BLIm ES PORTANT SUR LES QUANTITIS 

USER UNE COLLECTION DOUBLE D’UNE COLLECTION DE RЁFЁRENCE EN UTILISANT LE DЁNOMBREMENT

TAPE 3) Resoudre le probleme

lercher «juste ce qu’ il faut» de cadeaux pour avoir
cadeaux devant chaque maison, pas un de plus, pas un de moins.

Resoudre d’autres problemes de ce type

Procedures observ£es
Pour 4 maisons
-  Estime la quantite necessaire, prend une poignee 

et regule si c’est encore possible.
-  Denombre les maisons puis prend les cadeaux 

par 2 (4x2 ou 2 + 2 + 2+ 2).
-  Denombre les maisons puis prend 2 lignes de 4 cadeaux 

(2x4 cadeaux ou 4 + 4).
-  Compte et pointe du doigt 2 cadeaux sur chaque maison 

( l- 2 ,3 -4 ,  5-6, 7-8).
-  Compte les maisons 2 fois et trouve 8.
-  Denombre les maisons puis prend des cadeaux 

en les distribuant en 2 tas comme un jeu de cartes 
en comptant 1-1, 2-2 , 3 -3 ,4 -4 .

lercher« juste ce qu’il faut» de cadeaux (gommettes) pour avoir 2 cadeaux devant chaque maison, pas un de plus pas un de moms.
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tPRIATION
ЭВ1ЁМЕ
ecrit
uel

RCHE
DUELLE
ecrit

TU RATION 
;e oral collectif

A R C H E R  T O U T E S  S 0 L U T t O N S  Л U N  P R O B U M E

D e f i  n ° 2  L e s  j o u e t s  d e  T o m

^ A T E R IE l)

-  8 a 10 vignettes de « Tom et ses jouets » par eleve (materiel page 88).

(5o r g a n is a t io n )

Atelier dirige avec 8 eleves.

Trouver tous les trajets possibles pour que Tom ramasse tous ses jouets.

bEROULEME^

•  ЁТАРЕ 1 Comprendre le defi
L’enseignant presente le defi aux eleves. « Tom veut ramasser tous ses jouets. Vous devez trouver
le plus de chemins differents possibles. » Des vignettes (materiel page 88) sont placees dans une boTte
en nombre suffisant pour permettre les essais sans induire le nombre de solutions.
-  Chercher 2 trajets differents. Les eleves doivent comprendre qu’il faut toujours partir de Tom 

et que son trajet est continu. Faire reference au trajet du lacet dans les seances avec le tableau 
a picots.

•  ЁТАРЕ 2 Organiser sa recherche
-  Chercher tous les trajets differents possibles pour que le personnage ramasse tous ses jouets 

sans passer 2 fois au meme endroit.

•  ЁТАРЕ 3 Repondre au defi
-  Mettre en commun les solutions. Trouver celles qui sont semblables. Expliquer comment on a procede. 

Retenir des organisations possibles de la recherche.

La classe gagne des points en fonction du nombre de trajets differents trouves. Pour chaque trajet
different, la classe marque 1 point.

d if f e r e n c ia t io n )

Donner les images des jouets et de Tom aux eleves en difficulte. Placer ces images sur la feuille. 
Ramasser les images au fur et a mesure du trajet.

S ’A PPR O PR IER  LE LANGAGE
Expliquer comment on a procede.
Lexique Verbes (commencer, monter, descendre), adjectifs ordinaux (premier, deuxieme,...), mots de liaison 
(d’abord, ensuite, apres, avant).
Syntaxe Utiliser des phrases complexes avec mots de liaison.



IRGANISER SA  RECHERCHER POUR TROUVER TOUTES LES SOLUTIONS PO SS IBLES

ГАРЕ Repondre au defi

D E F I - M A T H S  № 2  : le s  tra je ts d e  To m

Le defi
Tom ram asse tous se s  jouets. L’equipe doit trouver 
le plus de chem ins differents possib les.____________

Notre equipe a trouve ce s chem ins;

N o m b re  d e  p o ints g a g n e s :
(1 point par trajet trouve)

6

Reponses proposees par un groupe d’eleves qui a trouve routes les solutions du probleme.

Procedures observees
Dessine des trajets possibles sans verifier s’ils sont deja trouves.
Dessine des trajets puis compare avec ceux deja realises.
Cherche toutes les solutions possibles apres le premier jouet ramasse, sans parvenir a une recherche exhaustive.
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Reproduire p lu sie u rs fo is les v ign ettes c i-d e sso u s et en donner au m oins 8 a chaque eleve.



DEFI №2
Grande Section

L e s  j o u e t s  d e  T o m

[ТЁМeD

Tom ram asse tous se s  jo u ets. II faut trouver le p lus de chem ins differents p o ssib le s.

Nombre de points gagnes par la classe
1 point par trajet trouve
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J e u x  m a t h e m a t i q u e s

H a i t i  G a i n
• M em oriser les d e co m p o sitio n s du nom bre 5.

^ a tI r ie l )

Jn jeu de HALLI GALLI: 56 cartes et 1 cloche.
Des jetons.

^UT DU l£U)

-e but du jeu est de gagner le plus de jetons possible.

rtGLE DU JEU POUR 4 JOUEURS)

lette regie est une adaptation pour la grande section du jeu Halli Galli. La cloche 
5St placee au milieu de la table. Les cartes sont distribuees une a une a chaque joueur 
usqu’a ce qu’il n’en reste plus.
Lhaque joueur pose son tas de cartes a I’envers devant lui.
Chaque joueur retourne a tour de role la premiere carte de son tas et la place devant lui. 
Des que 5 fruits de la тё те  sorte figurent parmi les cartes retournees, le joueur 
qui sonne le premier gagne les 2 cartes qui additionnees font 5. II donne les cartes 
jagnees a I’enseignant et regoit un jeton en echange.
-orsque toutes les cartes ont ete retournees et qu’il n’y a plus de possibilite de faire 5, 
ЭП compte le nombre de jetons gagnes par chaque joueur.
5i un joueur sonne alors qu’il n’y a pas 5 fruits de la meme sorte, il passe une fois 
ion tour.



R u s h  H o u r  J u n i o r
• Resoudre un problem e de lo g ique par etapes.

IlftATERIEL)

Un plateau de jeu representant une aire de stationnement.
Une serie de vehicules.
40 cartes de jeu fournissant des problemes de difficulte croissante.

m m

Ю

^ U T D U J E U ) Rush hour junior. Ravensburger

Rush Hour est un casse-tete de deplacements. Le jeu simule une congestion automobile dans un parking a I’heure de pointe, 
appelee« rush hour» en anglais, d’ou son nom. Le but du jeu est d’extraire le vehicule rouge d’une grille dans laquelle plusieurs 
autres vehicules bloquent la sortie.

ÊGLE paTiu)

Chaque carte de jeu indique les vehicules a disposer sur le plateau ainsi que leurs positions initiales. La voiture rouge est toujours 
placee sur la grille, alignee vers la sortie mais bloquee par un ou plusieurs des autres vehicules.
Le joueur doit deplacer les autres vehicules afin d’amener graduellement le vehicule rouge vers la sortie. Le joueur n’a pas le droit 
de soulever les vehicules et ne peut les deplacer que dans les directions imposees par la grille de jeu.
La solution est d’autant plus satisfaisante que le nombre de deplacements qui a ete necessaire a I’extraction du vehicule rouge est faible. 
Chaque carte de jeu comporte sa solution au verso, soit une serie de deplacements des divers vehicules permettant d’amener 
la voiture rouge a la sortie de la grille de jeu.

1  2  3 . . .
• A sso c ie r nom bres e tq u a n tite s .

jWATERIEl)

Un de avec des symboles : constellations du de, doigts, chiffres.
10 images et 30 pieces de puzzle reparties en 10 pieces de, 10 pieces chiffres et 10 pieces doigts.

^UT DU lEU)

Le premier joueur qui a assemble toutes les pieces de ses images gagne la partie.

^ I g LE du jeu  po u r  2 a a jO U E U ^
'■  ’̂3-  RavensburgerCe jeu se joue selon les regie du Loto. Pour chaque nombre, il faut reunir differentes representations 

d’un тё те  nombre :images d’animaux, points sur un de, chiffres, un nombre de doigts.
Le de designe la representation du nombre que I’enfant doit chercher: constellation du de, constellation de doigts ou ecriture 
chiffree. Un systeme auto-correctif permet aux enfants de verifier si les planches des cartes ont ete bien assemblees.
Ce jeu permet de memoriser les differentes representations des nombres de 1 a 10. II peut etre utilise pendant les rituels pour jouer 
en collectif. L’enseignant distribue les cartes aux eleves. II demande de montrer des cartes en lanfant le de du jeu et un de traditionnel.
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Ces rituels sont pratiques quotid iennem ent avec une d e m i-c lasse  ou la c la sse  entiere. 
C e s t  un m om ent sp ecifiq u e  d an s la journee bien repere par les e leves. 11 a une duree 
de 5 a 10 m inutes.

D i c t e e  d e  n o m b r e s
I  A sso c ie r le nom d es nom bres 

et leur ecriture chiffree.

xrire les nombres dictes par I’enseignant dans les cercles 
le couleur en s’aidant de la bande numerique.

0 >  ©

C o m p t e r  d a n s  s a  t e t e
I Denom brer une quantite de 1 a 5 

en s ’a idant de la com ptine num erique.

’enseignant lalsse tomber des cubes un par un dans une boTte 
n fer.
ompter a haute voix, a voix basse puis dans sa tete en meme 
emps que les cubes tombent dans la boTte.
)ire le nombre de cubes qui se trouvent dans la boTte.
/lontrer le nombre de cubes avec ses doigts.
/\ontrer le nombre de cubes sur la bande numerique. 
crire le nombre de cubes sur son ardoise.

L e s  c a r t o n s  e c l a i r s
» ReconnaTtre rapidem ent de petites 

quantites.

’enseignant montre pendant 3 secondes une carte presentant 
ne des constellations du de de 1 a 5 ou une carte 
vec une constellation de doigts ou une ecriture chiffree. 
lire le nombre ou montrer ce nombre avec ses doigts.

/ o i c i  m a  m a i n
» D ecom poser le nom bre 5.

OICI ma mam 
lie a cinq doigts 
n voici deux 
n voila trois 
oici ma main 
lie a cinq doigts 
n voici quatre 
t un tout droit.

L a  r o n d e  d e s  n o m b r e s
•  Reciter la su ite  des nom bres ju sq u ’a 15 

a partir d ’un nom bre quelconque.
•  Reciter la com ptine num erique en d isant 

les nom bres 2 par 2.

Reprendre les jeux de la periode 1 en allant jusqu’a 15. 
Reciter la comptine a partir d’un autre nombre que 1.
Les enfants sont assis en rond. Chacun son tour, un eleve 
dit 2 nombres consecutifs. Le voisin dit les 2 nombres 
suivants jusqu’a un nombre donne.
Meme jeu en disant le premier nombre a haute voix 
et le deuxieme a voix basse.
Meme jeu en disant des groupes de 3 nombres consecutifs.

G r e l i - G r e l o
•  Resoudre des problem es portant 

su r les quantites par la reunion.

L’enseignant place 2 jetons dans sa main droite puis la ferme 
et un jeton dans sa main gauche. II reunit ses 2 mains 
en chantant « Greli-Grelo combien j’ai de sous dans mon 
sabot? ».
Montrer la carte constellations du de qui correspond 
au resultat. Verifier en ouvrant les mains de I’enseignant. 
Expliquer comment on a procede : surcomptage, resultat 
connu, recomptage de tous les elements.
Recommencer avec des quantites de jetons allant de 2 a 6.



.,х

R EPR O D U iRE  UN A SS E M B L A G E  DE F O R M ES
Cotes et sommets 
Le domino des longueurs 
Puzzles geometriques 
Ravages 

■ Silhouettes,

DiNOMBRER UNE QUANTITE JUSQU’A 10
Les boTtes a nombres

SE.REPERER.DAN SU ESPACE
■e x p r i m e r  l a  p o s i t i o n  d e s  o b j e t s  d a n s  l ’e s p a c e

La chasse au tresor.

APPRO CHERTES QUANTITES ET LES NOMBRES
COMPARER DES QUANTITiS
Plus que, moins que 
Problemes de comparaisons 
La bataille

APPRENDRE A CHERCHER
CHERCHER TOUTES LES SO LU T IO N S A UN PRO BLEM E
Defi n° 3  Les tours

Jeux mathematiques
{Rituels pour apprendre a compter



?СНЕ
)UELLE
ilation

rURATION
ilation

LIDATION 
e oral collectif

ilation

ecrit

C d t e s  e t  s o m m e t s

m a t e r ie l )

-  Des puzzles du tangram decoupes dans de la cartoline et plastifies (materiel page 99). 
Chaque eleve joue avec un puzzle d’une couleur differente.

-  Un sac opaque par eleve.

o r g a n is a t io n )(2
-  Travail individual en autonomie pour les etapes 1 et 3.
-  Atelier dirige pour I’etape 2.

D ER O U LEM Ef^(?
• Etape 1 Decouvrir
-  S’approprier le puzzle. Utiliser les pieces pour realiser des assemblages.

Observer et comparer les differentes productions.
-  Reperer des coins. Realiser collectivement puis individuellement une figure ou toutes les pieces 

se touchent par un coin. Reperer auparavant les coins des formes avec son doigt.
-  Reperer des cotes. Realiser une figure oCi toutes les pieces se touchent par un cote.

Faire auparavant le tour des pieces du puzzle avec son doigt pour reperer les cotes ou les bords.

• Etape 2 Jouer au jeu de Kim
Observer et nommer les pieces du puzzle posees sur la table. Se retourner pendant qu’un eleve retire 
une piece. Nommer la piece du puzzle qui a disparu.

ReconnaTtre tactilement. Ce jeu necessite 2 puzzles du tangram. Un puzzle est place dans un sac opaque, 
I’autre est pose sur la table. Montrer une piece sur la table et la chercher dans le sac opaque.
ReconnaTtre la piece recherchee par le toucher. Superposer les deux pieces pour valider.
Remettre la piece dans le sac en cas d’erreur.

• Etape 3 Representer
Dessiner les 7 pieces du tangram sur une feuille A4 en realisant le contour de chaque piece 
avec un crayon de papier.

S *A P P R O P R IE R  LE LAN G AG E

Nommer et designer les differentes formes reconnues et certaines de leurs proprietes.
Lexique Noms (carre, triangle, coin ou « pointe », cote ou « bord »), verbes (toucher, poser), lexique spatial 
(a cote, au-dessus, en dessous, centre).
Syntaxe Utiliser des phrases simples au present, utiliser« je » et « nous ».

J



t u s  PROPRIЁTЁS DES FORMES D’UN PUZZLE: СбТЁ5 ETSOMMETS

[ta p e  l )  Decouvrir

Procedures observEes
Utilise toutes les formes pour realiser un ou deux assemblages. 
Fait pivoter les pieces pour les ajuster.
N’a pas de projet au depart mais tatonne pour obtenir 
un assemblage qui represente un objet ou un animal connu.

’approprier le puzzle. Realiser des assemblages.

eperer des coins. Realiser des figures ou toutes les pieces se touchent par un coin.

eperer des cotes. Realiser des figures ou toutes les pieces se touchent par un cote.
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ЙСНЕ
3UELLE
ilation

rURATION
ilation

'LIDATION
ilation

L e  d o m i n o  d e s  l o n g u e u r s

^ a t § r ie l )

-  Des puzzles du tangram decoupes dans de la cartoline et plastifies (materiel page 99). 
Chaque eleve joue avec un puzzle d’une couleur differente de ses camarades.

O r g a n is a t io n )

Travail individuel.

Trouver les pieces qui ont des cotes de meme longueur.

pPEROULEMENT)

•  Etape 1 Reperer des cotes de meme longueur
-  Prendre 2 pieces et chercher a les assembler par 2 cotes de meme longueur 

pour« que ga ne depasse pas ».
-  Realiser une forme en assemblant plusieurs pieces du puzzle par les cotes de meme longueur. 

L’enseignant propose ensuite de relever le defi de reussir a assembler les 7 pieces du puzzle 
du tangram par les cotes de meme longueur.

•  Etape 2 Jouer au domino des longueurs
Regie du jeu pour 4 a 6 joueurs.
Chacun leur tour les joueurs posent une piece de leur puzzle pour construire une figure collective.
Chaque piece doit toucher les autres par un ou plusieurs cotes de meme longueur.
II s’agit d’etre le premier a poser toutes ses pieces.

| DlFF§RENCiATION)

-  L’enseignant joue avec les eleves qui ont besoin d’aide. Us posent une piece chacun leur tour 
en respectant la consigne donnee.

S^APPROPRIER LE LANGAGE

Ч

•  Nommer et dёsigner les differentes formes reconnues et certaines de leurs proprietes.
•  Lexique Adjectifs (petit, grand, pareil, pas pareil, plus long, plus court, aussi long que), noms (longueur, cote).
•  Syntaxe Utiliser des comparatifs (plus long, plus court, de meme longueur). j



tES РР0РР1ЁТЁ5 DES FORMES DU PUZZLE: LONGUEUR DES СбТЁ5

TAPE 1 ^  Reperer des cotes de meme longueur

Rechercher des cotes de meme longueur avec 2 pieces.

Proc6dures observ6es 
Tatonne.
Compare un cote 
avec un seulcote 
de I’autre piece. 
Compare un cote 
avec tous les cotes 
d’une autre piece.

Assembler les 7 pieces du puzzle par des cotes de meme longueur.

Е Н З )  Jouer au domino des longueurs

Construire une figure collective a 2 ou 3 joueurs.
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ulation

P u z z l e s  g e o m e t r i q u e s

m a t e r i e l )

- Un puzzle du tangram par eleve (materiel page 100).
-  Les modeles n“  1 a 9 (materiel pages 99,101 et 102) plastifies a agrandir a la photocopieuse.
-  Le modele n° 4 (materiel page 101) reproduit sur rhodoid.

O r g a n i s a t i o n )

Travail Indlviduel.

d e r o u l e m e n t )

•  Etape 1 Reproduire des assemblages par superposition sur le modele 
Modele avec des formes bien separees
-  Reproduire la silhouette du bonhomme (modele 1 page 99) en posant les pieces du tangram 

sur les pieces dessinees. Choisir la bonne piece et la poser en I’orientant correctement.
Valider avec I’aide de I’enseignant.

Modele avec des formes qui se touchent par les cotes
Reproduire le puzzle de la maison (modele page 101) en posant les pieces du tangram sur les pieces 
dessinees. Choisir la bonne piece et la poser en I’orientant correctement. Valider avec I’aide 
de I’enseignant.

•  Etape 2 Reproduire en posant les pieces a cote du modele 
Modele avec aide
-  Reproduire la silhouette du chat (modele 3 page 101) en posant les pieces a cote du modele a I’interieur 

d’une silhouette donnee en aide.
Modele sans aide
-  Reproduire la silhouette du cygne (modele 4 page 101) sur rhodoTd en posant les pieces a cote du modele. 

Valider en posant le rhodoTd sur son assemblage.
Modele a une echelle differente
-  Reproduire le puzzle de la ferme (modele 5 page 101) a une echelle plus petite que les pieces du tangram.
-  Reconstituer la forme en posant les pieces a cote du modele.

•  Etape 3 S’exercer
-  Reproduire les autres puzzles (modeles 6 a 9 page 102) dans le cadre de I’accueil ou des ateliers 

en autonomie.
Les reproduire en posant les pieces sur le modele puis a cote. Les modeles sont donnes a la meme 
echelle que les pieces du tangram.

d i f f Er e n c ia t io m )

-  Privilegier la reproduction sur le modele pour les eleves qui ont des difficultes.
Pour les eleves les plus experts, reproduire le bonhomme a cote de la fiche.

-  Aider au choix des pieces et a I’organisation du travail. Inciter a retourner et a faire pivoter les pieces 
pour mieux les identifier.

S^APPROPRIER LE LANGAGE
•  Nommer et designer les formes reconnues.
•  Lexique Noms (carre, triangle), verbes (reconnaTtre, poser) lexique spatial (au-dessus, en dessous, contre, sur, a cote).
•  Syntaxe Utiliser des phrases simples avec le pronom personnel « je ».



.TRECONSTITUER UNE FIGURE COMPLEXE 
E UNE FORME DANS DIFFЁRENTES POSITIONS

M a t e r i e l )

Modele 1. Le bonhomme

Procedures observees
Procede par essais avec les pieces disponibles.
Tourne la piece, la retourne.
Ne reconnaTt pas une forme placee dans une orientation differente du modele.
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Le puzzle du tangram

4 puzzles du tangram a decouper dans la cartoline et a plastifier.

[m a t e r ie l )



jM ATERlEp

Modeles 2 a 5. Le chalet (modele 2). Le chat (modele 3). Le cygne (modele 4). La maison (modele 5).
Agrandir a 2 0 0 %.

© 0

0 ©
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VIodeles 6 a 13
i^grandir a 2 0 0 %.

m a t e r ie l )I- ----------- -̂--------



Decouvrir 
les formes 
et les grandeurs

R a v a g e s

COMPETENCE
Reproduire un assemblage de formes.

DATE

Recouvre chacune des formes dessinees avec 2 pieces du tangram. 
Trace le contour des pieces utilisees.
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R a v a g e s

m a t e r i e l )

-  Un puzzle du tangram par eleve.
-  Line feuille de recherche ou sont representes des grands triangles (voir page 105).

O r g a n i s a t i o n )

Travail individuel.

Obtenir plusieurs pavages differents du grand triangle.

bEROULEMEN?)

•  Ёtape 1 S’approprier le probleme
-  Chercher les pieces du tangram qui peuvent recouvrir exactement la piece de forme carree.

Meme travail avec le triangle moyen et le parallelogramme. Carder une trace ecrite des solutions 
en tragant le contour de pieces utilisees.

•  Ёtape 2 Resoudre le probleme
-  Chercher plusieurs solutions pour recouvrir le grand triangle. Carder une trace des solutions trouvees 

sur la feuille de recherche en tra^ant le contour des pieces utilisees.

-  Mettre en commun les resultats. Presenter une solution en nommant les pieces utilisees.
Expliquer comment on a procede. Chercher les solutions identiques. Classer les solutions trouvees 
selon le nombre de pieces utilisees.

•  Ё1аре 3 S’exercer
Recouvrir les formes a Taide de 2 pieces du tangram (document eleve page 103).
Tracer le contour des pieces utilisees.

(5d i f f e r e n c i a t i o n )

-  Donner les pieces d’une solution sans les positionner.
-  Positionner une piece de la solution.

S ’APPROPRIER LE LANGAGE
•  Expliquer comment on a procede: Tordre, la maniere de faire.
•  Lexique Norn des pieces du tangram, des connecteurs de temps (d’abord, ensuite, puis).
•  Syntaxe Utiliser des phrases complexes avec des adjectifs ordinaux (en premier, en deuxieme,...).



FI erci
1 R » £ S  FORMES бЁОМЁТРЮУЕЗ POUR RЁALISER UN RAVAGE 

RCHER PLUSIEURS SOLUTIONS POUR PAVER UNE SURFACE

It a p e  1 )  S’approprier le probleme

hercher les pieces du tangram qui peuvent recouvrir exactement le carre, le petit triangle et le parallelogramme. 

{t a p e  ^  Resoudre le probleme

• !-

hercher plusieurs solutions pour recouvrir le grand triangle.

iarder une trace des solutions trouvees.

Procedures observ^es
-  Utilise les plus grosses 

pieces en premier lieu.
-  Associe les pieces 

qui ont des cotes 
de meme longueur.

-  Positionne 2 pieces 
puis essaie avec
les pieces restantes.

-  Utilise les 2 petits 
triangles puis recherche 
la piece manquante

-  Fait tourner la piece 
en cherchant.

-  Retourne la piece.

La feuille de recherche (a agrandir au format du grand triangle).
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S i l h o u e t t e s

m a t e r i e l )

Un puzzle du tangram par eleve.
Le modele n° 14 (materiel page 107) a agrandir a la photocopieuse pour les etapes 1 et 2. 
Les modeles 15 a 18 (materiel pages 108 et 109) pour I’etape 3.
L’activite d’evaluation (document eleve page 110).
La grille d’observation des eleves (document enseignant page 111).

o r g a n i s a t i o n )

Travail individuel. Atelier dirige pour les etapes 1 et 2. 
Travail individuel en autonomie pour I’etape 3.

Recouvrir la silhouette du chien avec les 7 pieces du tangram.

D E R O U L E M E r^

•  Etape 1 S’approprier le probleme
Observer et decrire la silhouette du chien presentee par I’enseignant. Faire le lien avec les activites 
precedentes. Formuler la consigne de cette activite. L’enseignant explique qu’il s’agit id du jeu traditionnel.

•  Etape 2 Resoudre le probleme
Reproduire le chien (modele 14 page 107) a I’aide des 7 pieces du tangram en posant les pieces 
a I’interieur de la silhouette.
Mettre en commun les resultats. Expliquer comment on a procede. Expliciter les indices utilises 
pour resoudre le probleme. Ecouter et comprendre les autres manieres de faire.

•  Etape 3 S’exercer
-  Jouer avec les autres silhouettes (modeles 15 a 18 pages 108 et 109). Les recouvrir en utilisant 

les 7 pieces du tangram. Placer un cache sur I’aide placee en reduction dans un cadre 
(materiel pages 108 et 109).

-  L’eleve s’evalue (document eleve page 110).
L’enseignant observe et evalue les progres sur la grille d’observation des eleves (document enseignant page 111).

(SbiFFERENClATIOriO

Si necessaire, placer un des grands triangles pour les etapes 1 et 2.
Les eleves ont le droit de soulever 3 fois le cache pour obtenir une aide pour I’etape 3.

S* *APPROPRIER LE LAN6AGE
•  Expliquer ce que Ton fait, ce que I’on a fait pour recouvrir la silhouette du chien.
•  Lexique Noms (carre, triangle, parallelogramme), verbes (commencer, poser, pivoter, retourner, tourner).
•  Syntaxe Utiliser des phrases complexes avec connecteurs de temps (d’abord, ensuite).



6 ш 1ДЕ SILHOUETTE AVEC DES FORMES SANS INDICATION SUR L’AGENCEMENT DES PIECES

^ a t e r i e O

lodele 14. Le chien
;aux d’agrandissement 1 0 0 %)

a solution : le chien

PROCiOURES OBSERVEES
Met en place les pieces qui
apparaissent clairement
(tete, oreilles et queue) puis tatonne.
Positionne les pieces
les plus « grandes » la oCi il у a le plus
de place.
Attribue une place definitive 
a une piece. Ajoute des autres formes 
autour de cette piece.
Essaie a partir des coins 
ou de la longueur des cotes.
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^ a t e r i e O

Silhouettes. Modeles 15 et 16



|ИАТЁР1е О

ilhouettes. Modeles 17 et 18
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S i l h o u e t t e s

Decouvrir 
les formes 
et les grandeurs

f СОМРЁТЕМСЕ DATE
Reproduire un assemblage de formes sim ples: 
puzzles et pavages. _________ У

Agrandir a 2 0 0 %.

Entoure les puzzles que tu sals reproduire.

I’ai appris a reproduire un assemblage de formes.

En posant les pieces sur le modele. En recouvrant sa silhouette.



GRILLE D’OBSERVATION DES ELEVE?)

Les observations sont menees au cours de la reproduction des differents puzzles. 
Une trace ecrite est conservee dans le cahier de progres de I’eleve.

Reproduire un assemblage de formes simples

Niveau 1 •••:> Surlemodele Niveau 2 -y Dans la silhouette
Le chalet Le chat La maison Le sapin

i
Le garden Le lapin

I l l



PRIATION
ilTUATION
ilation

?CHE
)UELLE
ilation

ru RATION 
ilation

LIDATION 
ёсгк individuel

;STISSEMENT
ilation

LIDATION
ilation

L e s  b o T t e s  a  n o m b r e s

m a t e r i e l )

-  Les boTtes a nombres du catalogue Nathan educatif ou des boTtes a oeufs decoupees de fa^on 
a obtenir 2 rangees de 5 alveoles.

-  Desjetons.
-  Des boTtes a nombres vierges a plastifier (materiel page 114).
-  L’activite de consolidation (document eleve page 115).

O r g a n i s a t i o n )

Atelier dirige avec un groupe de 6 eleves.

Q e r o u l e m e n t )

•  Etape 1 Decouvrir la boTte a nombres
-  Observer une boTte a nombre vide. Reperer les 2 lignes de 5 cases. Placer la boTte a nombres 

horizontalement.
-  Chercher comment placer 7 jetons dans la boTte. On ne peut pas placer 2 jetons dans la meme case. 

Comparer les differentes organisations trouvees.

-  Observer sans rien dire, I’enseignant qui dispose successivement les jetons pour les nombres 
de 1 a 5. Essayer de comprendre comment il precede.

-  Placer ses 7 jetons dans la boTte en essayant de respecter la regie de I’enseignant.
-  Ёпопсег la regie utilisee pour placer des jetons dans la boTte a nombres.

-  Placer des collections de jetons dans la boTte a nombres en respectant la regie de rangement.
Idem avec des objets varies.

-  Placer autant de jetons dans la boTte que d’objets representes sur des images.

•  Etape 2 Representer des quantites avec la boTte a nombres
-  Dessiner la boTte a nombres vide puis avec 7 jetons. Definir ce qu’il est important de representer. 

Chaque eleve regoit une carte plastifiee representant la boTte a nombres (materiel page 114).
-  Reproduire sur la carte avec un feutre effagable les cartes des boTtes a nombres montrees 

par I’enseignant (materiel page 114).
-  Representer sur la carte les nombres de 1 a 10 dits ou montres par I’enseignant: doigts, chiffres, 

constellations du de.
-  Reproduire des constellations et representer des nombres (document eleve page 115).

Pendant ces exercices, remarquer et verbaliser comment peuvent se decomposer les nombres :
5 c’est 3 et 2 ou c’est 4 et 1 ou c’est 2 et 2 et encore 1.

•  Etape 3 Chercher comment representer des nombres plus grands que 10
-  Chercher comment placer une collection de 13 jetons dans la boTte a nombres.

Constater qu’il faut une deuxieme boTte. Representer ce nombre avec 2 boTtes.
-  Recommencer avec d’autres nombres superieurs a 10.

j DIFFtRENCIATION)

Pour les eleves en difficulte, centrer le travail sur les nombres de 1 a 5 en priorite. 
L’enseignant compte et I’eleve pointe les cases de la boTte a nombres en respectant la regie 
de placement. L’eleve compte et I’enseignant pointe chaque case.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

4^

•  Expliquer une regie de fonctionnement.
•  Lexique Termes pertinents (ligne, colonne, case, premiere colonne, deuxieme colonne, a gauche).
•  Syntaxe Utiliser a bon escient la conjonction de coordination « et ».



EPRl^ENTER LES CONSTELLATIONS DES NOMBRES DE 1 A 10 
t^PECTERO NE ORGANISATION POUR REPRESENTER DES NOMBRES

TAPE 1 )  Decouvrir la boTte a nombres

nercher comment placer 7 jetons dans la boTte.

Lê
acer des collections de jetons puis d’objets varies dans la boTte a nombres en respectant la regie de rangement.

IfAPE 2 )  Representer des quantites avec la boTte a nombres

acer autant de jetons dans la boTte que d’objets representes sur des images.

^ P E  3 )  Chercher comment representer des nombres plus grands que 10

Procedures observees
-  Place les 7 jetons 

de fagon aleatoire.
-  Essaie d’abord

de remplir la V‘ ligne.
-  Laisse des cases vides 

entre les jetons.

acer une collection de 13 jetons dans la boTte a nombres.
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jM A T tR IE l)

BoTte a nombres vierge a plastifier.
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L e s  b o T t e s  a  n o m b r e s

Approcher 
les quantiles 
et les nombres

V______ )

'^COMPETENCE
Denombrer une quantile jusqu’a lo.

DATE

J

r

Dessine les jetons dans les boTtes a nombres.

"N r 'N Г

J

\  Г

“N r~ Г

Ч-

8 6 7

г "N r-

9 1 0
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SITUATION 
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ROUPE 
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I ecrit
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lUCTURATION 
ge oral collectif

DLIDATION 
ge oral collectif

ATION 
1 ecrit

L a  c h a s s e  a u  t r e s o r

a t e r ie l )

-  3 maisons de couleurs differentes construites avec des blocs en mousse.
-  Des petites boTtes toutes identiques (les coffres a tresor).
-  Un jeton jaune et 6 cartes identiques dont une avec un gros rond jaune au verso.

O r g a n i s a t i o n )

Atelier dirige avec un groupe de 14 eleves tous places de la meme maniere sur un banc du coin 
regroupement. 11s regardent tous dans la meme direction.

•  Etape 1 U tiliser un vocabulaire spatial precis 
Devant et derriere
-  L’enseignant a place 3 maisons sur le tapis du coin regroupement.
-  L’enseignant place une boTte symbolisant les coffres a tresor devant et derriere cheque maison.

11 demande a 2 eleves de s’eloigner du coin regroupement. Pendant ce temps, un eleve cache
« une piece d’or » dans une boTte. Au retour des 2 eleves, les autres doivent leur donner 
des indications pour qu’ils retrouvent du premier coup la piece cachee, sans montrer du doigt 
son emplacement. Les eleves doivent comprendre qu’ils doivent utiliser un repere fixe (les maisons) 
pour indiquer la position de la piece en or.

Suret sous
-  Le jeu est repris en pla^ant 2 boTtes I’une sur I’autre devant chaque maison.
Gauche etdroite
-  Le jeu est repris en plagant 2 boTtes I’une a cote de I’autre devant chacune des 3 maisons.
Entre
-  L’enseignant aligne 6 maisons de couleurs differentes et place une boTte entre chacune d’elles.

•  Ё1аре 2 Representer la disposition des objets dans I’espace
Le jeu se poursuit a I’ecrit. Les eleves ne peuvent plus communiquer oralement.
L’enseignant place de nouveau 2 boTtes I’une a cote de I’autre devant chacune des 3 maisons.
-  Chercher comment realiser un dessin qui permet de trouver la piece d’or.
-  Tester les dessins realises. Reperer certaines informations manquantes dans les dessins.
-  Comparer les dessins realises. Definir ce qu’il est important de dessiner.
-  Decouvrir le lexique (materiel page 118) et trouver le vocabulaire spatial des dessins.

•  Ё1аре 3 Se reperer dans I’espace du tableau 
En haut, en bas, a gauche et a droite
4 cartes identiques sont fixees au tableau avec un aimant. Au verso de I’une d’elles, on dessine 
une piece en or. Comme dans les etapes precedentes, les eleves doivent indiquer oralement, 
puis en dessinant, I’emplacement de la carte oCi figure la piece en or.
Au milieu
Le jeu est repris avec 2 cartes supplementaires placees au milieu en haut et en bas du tableau 
(document eleve page 119).
-  Comprendre des consignes liees au reperage des positions des objets dans I’espace.

|ЪlFFЁRENCIATION)

Mettre un bracelet au poignet droit des eleves afin de faciliter la distinction gauche-droite.

S ’A PPR O PR IER  LE LANGAGE
•  Lexique Vocabulaire spatial (devant, derriere, sur, sous, gauche, droite, entre, en haut, en bas, a gauche, a droite, au milieu).
•  Syntaxe Utiliser des phrases interrogatives. )



. W  POSITION DES OBJETS PAR RAPPORT A DES REPIRES STABLES

^APE l )  UtiUser un vocabulaire spatial precis

;

■̂ -1'

%
0- - 4

s-'

lur travailler les notions de gauche et de droite, on place 2 boTtes I’une a cote de I’autre 
■vant chacune des 3 maisons.

Le but est de trouver dans 
quelle boTte se cache le tresor.

Autre installation possible 
avec une seule maison.

^APE 2) Representer la disposition des objets dans I’ espace РаОСЁОиПЕВ OBSERVEES
Dessine les 3 maisons 
avec des details, 
les boTtes et le jeton. 
Dessine les 3 maisons 
de fagon schematique. 
Dessine uniquement 
la maison oCl se trouve 
le tresor et les 2 boTtes.

‘APE 3) Se reperer dans I’espace du tableau

; eleves doivent indiquer oralement, puis en dessinant, I’emplacement de la carte ou figure la piece en or.
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Lexique: vocabulaire spatial.

S U R S O U S

D E V A N T D E R R I E R E

_____ r
Z Z I

1'
= r

— I t
____ = f

A  G A U C H E A  D R O I T E



L a  c h a s s e  a u  t r e s o r

Se reperer 
dans I’espace

г COMPiTENCE DATE
Decrire la position des objets par rapport a des reperes 
stables. У

) r

Colorie selon les consignes.

Le cube bleu est sur le cube jaune. Le cube vert est sous le cube rouge.

Le ballon vert est a gauche du ballon jaune. Le ballon bleu est a droite du ballon rouge.

Le ballon violet est entre 2 ballons orange.
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ilation

P l u s  q u e ,  m o i n s  q u e

^m a t e r ie l )

-  Des elements de jeux de la classe : cubes, Lego,...
-  Des assiettes en carton.

O r g a n is a t io n )

Atelier dirige avec un groupe de 8 eleves. 

Savoir qui a peche le plus de poissons.

d e r o u l e m e n t )

L’enseignant raconte I’histoire de 4 pecheurs qui faisaient des concours de peche entre eux.
Celui qui rapportait le plus de poissons etait le gagnant. Leurs poissons avaient des formes bizarres.
Par example, I’un des pecheurs ne p§chait qu’un poisson en forme de cube « le poisson-cube » 
et un autre ne pechait que « le poisson Lego ».

•  Ёtape 1 Comparer 4 collections manipulables et proches
Chaque groupe d’eleves re^oit 4 collections de 6,15, 24 et 26 poissons. Chaque groupe travaille 
avec le meme type et le тё те  nombre d’objets.
-  Comparer les 4 quantites en utilisant les procedures de son choix. Chercher la collection qui comporte 

le plus d’§lements.

-  Mettre en commun les resultats obtenus.
-  Expliquer comment on a procede: estimation visuelle, reconnaissance de petites quantites, 

empilement, juxtaposition ou superposition des elements, denombrement.
-  Valider les reponses en utilisant la correspondance terme a terme.

•  Ёtape 2 Comparer 2 collections manipulables et eloignees
Chaque groupe doit comparer 2 collections de 13 et 15 poissons posees sur 2 tables differentes.
-  Chercher quelle collection comporte le plus d’elements.

-  Mettre en commun les resultats obtenus. Expliquer comment on a procede: realisation de paquets 
de 4, denombrement.

-  Reperer les 2 nombres a comparer sur la bande numerique a I’aide de pinces a linge.
Expliquer comment savoir lequel est le plus grand. Compter jusqu’a 13 puisjusqu’a 15 et constater 
que I’on va plus loin dans la comptine pour le nombre 15.

-  Compter jusqu’a 13 a voix basse et poursuivre jusqu’a 15 a voix haute.
-  Valider les reponses en rapprochant les 2 collections pour utiliser la correspondance terme a terme.
-  Reprendre le meme probleme avec d’autres quantites proches.

pPIFFERENCIATION)

Donner des collections de tailles adaptees aux competences numeriques des eleves.

S^APPRO PRIER LE LANGAGE
•  Expliquer ce que I’on fait, ce que I’on a fait pour trouver le nombre le plus grand.
•  Lexique Plus que, moins que, le plus, le moins.



« E R  DES ОиАМТ1ТЁ5 PAR DES РРОСЁОиРЕЗ УАР1ЁЕ5 : ESTIMATION VISUELLE,
:ONNAISSANCE DE PETITES QUANTITЁS, CORRESPONDANCE TERME A TERME OU DЁNOMBREMENT

TAPE 1 ^  Comparer 4 collections manipulables et proches

Procedures observees
-  Realise une estimation 

visuelle.
-  ReconnaTt des petites 

quantites.
-  Empile les objets, 

juxtapose ou superpose 
les objets.

Constituer des collections : 6 balles, 12 fleurs, 19 Duplos, 22 perles.

TAPE 2 )  Comparer 2 collections manipulables et eloignees

15 fleurs 13 tiges

'alider en realisant la correspondance terme a terme.
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P r o b l e m e s  d e  c o m p a r a i s o n s

m a t e r ie l )

-  Des voitures de 6 places, des boTtes de 6 et de 12 cEufs, des jetons.
-  Des petits personnages en plastique.

(So r g a n is a t io n )

Atelier dirige de 12 eleves.

d e r o u l e m e n t )

•  Etape 1 Comparer des collections d’objets manipulables et proches
L’enseignant presente le materiel au groupe: une voiture de 6 places realisee a partir d’une boTte a oeufs 
et 7 petits personnages en plastique. 11 pose le probleme: « Y a-t-il assez de places pour tous 
les “ bonshommes” ? ».
-  Proposer une reponse et expliquer comment on a procede.
-  Verifier en plagant les personnages dans les alveoles.
-  Constater qu’il у a plus de voyageurs que de places: « 11 manque une place. I lya moins de places 

que de bonshommes ».

L’enseignant propose ensuite de nouveaux problemes par groupes de 2 eleves, mais comme il n’a pas 
assez de bonshommes, il les remplace par des jetons. Des boTtes a oeufs representent les voitures.
-  Anticiper le resultat de la comparaison en utilisant le vocabulaire approprie.
-  Valider en plagant les jetons dans les alveoles de la boTte a oeufs.

•  Etape 2 Comparer des collections representees sur une т ё т е  feuille  
L’enseignant presente une feuille de recherche (document enseignant page 124) sur laquelle 
il a represente 3 voitures et 20 jetons.
-  Chercher s’il у a assez de places pour tous les « bonshommes ».

-  Comparer et commenter les productions: ce qui etait long ou difficile, les erreurs reperees.
-  Classer les productions en fonction des procedures utilisees.
-  Retenir que la correspondance terme a terme est le moyen qui permet de verifier les reponses 

des eleves. Il faut apprendre a relier les elements un a un par un trait net et savoir lire le resultat 
d’une comparaison.

•  Etape 3 S’exercer
-  Chercher s’il у a assez de places pour tous les « bonshommes » en utilisant la procedure de son choix 

(document eleve page 125).
-  Realiser les exercices de consolidation (documents eleve pages 126 et 127).

d if f e r e n c ia t io n )

Adapter la taille des nombres en fonction des competences des eleves.

S ’A PPR O PR IER  LE LANGAGE
•  Expliquer ce que I’on fait, ce que I’on a fait pour resoudre le probleme.
•  Lexique « Plus que », « moins que », « autant que », « moins de...que »,
•  Syntaxe Utiliser des phrases interrogatives « Ya-t-il assez de places pour...? ».



Щ  DES QUANTITlS PAR CORRESPONDANCE TERME ATERME OU DЁNOMBREMENT

^TAPE 1 )  Comparer des collections d’objets manipulables et proches

« Y a-t-il assez de places 
pour tous
les « bonshommes »?

^TAPE 2 )  Comparer des collections representees sur une meme feu ille

Utiliser des groupements ou la correspondance terme a terme.

COMPARER DES ООАНШЁ» tPSVOmiRfS 
Y Oe pMoa* pour «и» M • • 7

©  ©  0  

0  0  О  0
®  ®  ^

@ 0
0

0

PROCiOURES OBSERVEES 
Realise une estimation 
visuelle.
Utilise la correspondance 
terme a terme en reliant 
les bonshommes 
aux places.
Utilise le denombrement. 
Ёcrit des nombres 
dans les cercles 
pour les denombrer. 
Realise des groupements 
des bonshommes 
par 6 et compare avec 
les voitures.

Procedures observees 
Realise une estimation 
visuelle.
Utilise la reconnaissance 
globale des quantites. 
Denombre les 2 
collections et compare 
les 2 nombres obtenus.

Utiliser le denombrement par numerotage des bonshommes.
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' a-t-il assez de places pour tous les bonshommes?

Problemes de comparaisons

I I 

I I

I I 

I I

I

I



Problemes de comparaisons

Y a-t-il assez de places pour tous les bonshommes?

I

I

I

I

I

I

f  \  
Approcher
les quantiles 
et les nombresV__ J

^COMPETENCE 
Comparer des quantiles.

DATE

J

I

I
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Problemes de comparaisons
Approcher 
les quantiles 
et les nombres

f COMPETENCE DATE
Comparer des quantiles.

У

I Y a-t-il plus de carres ou de triangles? Colorie la collection la plus nombreuse.

t Entoure la collection de formes la plus nombreuse.

l Entoure la boTte qui contient le plus de carres noirs.



Problemes de comparaisons
Approcher 
les quantites 
et les nombres

COMPETENCE DATE
Comparer des quantites.

1 Entoure [’aquarium qui contient ie plus de poissons.

2 Colorie plus de poissons rouges que de poissons jaunes.

127



PRIATION 
SITUATION 
;e oral coUectif

RCHE
lOUPE
ilation

rURATION 
•e oral collectif

LIDATION
ilation

ITION
ecrit

L a  b a t a i U e

m a t e r ie l )

Un jeu de 54 cartes traditionnel: les cartes de 1 a 10.
Un jeu de cartes non traditionnel: les cartes de 8 a 12 (materiel page 129). 
Un jeu de cartes non traditionnel: les cartes de 1 a 10 (materiel page 130).

O r g a n is a t io n )

Atelier dirige avec un groupe de 6 eleves, puis seances de jeu en autonomie.

d e r o u l e m e n t )

•  Etape 1 Comparer 2 cartes visibles
L’enseignant presente la regie du jeu de la bataille avec un jeu de cartes traditionnel uniquement pique 
et trefle de 1 a 10.
-  Observer les cartes pour comprendre la structure de ce jeu et particlper a une partie entre 2 groupes. 

jouer en formant 2 equlpes.
-  jouer a 2 puis a 3 avec toutes les cartes de 1 a 10 du jeu traditionnel.
-  Expliclter les procedures utilisees pour trouver la carte la plus forte.

•  Ё1аре 2 Comparer des cartes eloignees
Lorsque le jeu de bataille traditionnel ne pose plus de probleme, I’enseignant apporte de nouvelles cartes 
de 8 a 12 (materiel page 129). Les nombres sont presentes de maniere differente afin d’eviter 
leur reconnaissance grace a la disposition spatiale des symboles.

Le groupe est divise en 2 equipes de 3 eleves. Les 2 equipes sont eloignees. Un eleve de cheque equipe 
tire une carte sans la montrer a I’autre equipe.
-  Chercher quelle est I’equipe qui a la carte la plus forte sans montrer sa carte. Chercher ce qu’il faut 

dire aux adversaires pour savoir qui a gagne.
-  Retenir qu’il faut communiquer le nombre d’elements de la carte pour savoir qui a gagne.

Retenir comment utiliser la frise numerique pour verifier les propositions. Placer une pince a linge 
sur la frise numerique en face de chacun des 2 nombres a comparer.

Le groupe est ensuite divise en 3 equipes de 2 joueurs. II s’agit alors de comparer la valeur de 3 cartes.
-  Comparer les 3 nombres obtenus en utilisant la frise numerique. Placer une pince a linge en face 

de chacun des 3 nombres a comparer.

-  Jouer a 2 avec ce jeu de cartes non traditionnel pour s’exercer.

•  Etape 3 Comparer 2 nombres ecrits
-  jouer a 2 cote a cote puls a 3 avec des cartes presentant uniquement des ecritures chiffrees 

des nombres de 1 a 10 en les plagant toujours correctement (materiel page 130).
-  Utiliser la bande numerique pour verifier les propositions.

A la fin d’une seance de jeu, I’enseignant propose une evaluation qui reprend le jeu de bataille 
(document eleve page 131).

|DIFFЁRENCIATION)

Limiter le nombres de cartes donnees aux eleves en difficulte.

S*APPROPRIER LE LANGAGE
•  Expliquer ce que I’on fait, ce que I’on a fait pour trouver le nombre le plus grand.
•  Lexique « Plus que », « moins que », « autant que ».
•  Syntaxe Utiliser« parce que ».



к R D£S QUANTIT§S EN UTILISANT LE DЁNOMBREMENT 
ER DES NOMBRES EN S ’AIDANT DE LA BANDE NUMERIQUE

ATERIe Q  Cartes de 8 a 12.
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■ V  ^ Ф  Ф

■  ■  ■  ■ A

▲  A  A A ■ ■  ■
Т А  Т А

■ ■  S • • •  .
A A ■ ■  ■
Т А ■  ■  ” • %

Procedures observees
-  Realise une estimation visuelle
-  Utilise la reconnaissance globale des quantites.
-  Denombre les 2 collections et compare les 2 nombres obtenus.
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^ A T E R iF D  Cartes de 1 a 10.
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L a  b a t a i l l e

Approcher 
les quantites 
et les nombres

f COMPETENCE DATE
Comparer des quantites.

Des enfants jouent a la bataille. Entoure pour chaque ligne la carte qui gagne.
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D e f i  3  L e s  t o u r s

^ aterieO

[5

-  Des cubes emboTtables de 3 couleurs differentes.

ORGANISATION^

Atelier dirige avec un groupe de 8 eleves.

Trouver toutes les tours differentes de 3 cubes que Гоп peut construire avec 3 couleurs.

d e r o u l e m e n t )[5
Ce probleme ouvert est principalement destine a developper une attitude de recherche et des capacites 
d’ordre methodologique: faire et gerer des essais, emettre des hypotheses, imaginer des solutions, 
eprouver leur validite, argumenter. Cette situation permet aussi de comprendre qu’il faut organiser 
sa recherche pour trouver toutes les solutions du probleme.

•  Ё1аре 1 Comprendre le defi
L’enseignant presente le nouveau defi; « Vous allez construire des tours de 3 couleurs avec 3 cubes.
II faut construire le plus possible de tours differentes ».
-  Construire des tours avec 3 cubes de 3 couleurs differentes.

•  Ё1аре 2 Organiser sa recherche
L’enseignant rappelle que les tours doivent §tre differentes, pas pareilles qu’une autre.
-  Observer des tours, comparer, detruire et reconstruire si necessaire.
-  Oser chercher, faire des essais, accepter de se tromper.
-  Utiliser des connaissances anterieures de reperage dans I’espace: en bas, au milieu, en haut. 
Certains trouvent toutes les solutions en organisant leur demarche.

•  Ё1аре 3 Repondre au defi
-  Mettre en commun des solutions.
-  Confronter les solutions, les valider ou non, argumenter.
-  Ёcouter et respecter I’autre.
-  Colorier les tours du defi n°3 (voir page 133).

[5
biFFERENCIATION)

Debloquer les eleves en difficulte en les aidant a organiser leur demarche. Leur demander de chercher 
toutes les tours avec un cube bleu en bas par example.

S’APPROPRIER LE LANGAGE
•  Expliquer ce que Гоп fait, ce que Гоп a fait en utilisant des connecteurs de temps (d’abord, ensuite, apres).
•  Lexique Adjectifs « differente », « identique ». J



RECHERCHE POUR TROUVER TOUTES LES SOLUTIONS POSSIBLES

TAPE l )  Comprendre le defi

w .

« Vous allez construire des tours de 3 couleurs avec 3 cubes. 
II faut construire le plus possible de tours dlfferentes. »

TAPE 2 )  Organiser sa recherche

Utiliser ses connalssances anterieures. 

IfAPE 3 )  Repondre au defi

anstruire a partir des cubes du bas. Construire a partir des cubes du haut.

Procedures observees
-  Construit une tour 

sans choix prealable
et modifie ensuite pour 
obtenir des differences.

-  Cherche les tours 
possibles a partir d’une 
base de la meme couleur.

-  Cherche les tours 
possibles a partir 
du cube du haut.

)EFI №3
irande Section

L e s  t o u r s

E d e f i)  II faut trouver toutes les tours dlfferentes possibles avec 3 couleurs.

Nombre de points 
gagnes par la classe

1  point par tour trouvee
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J e u x  m a t h e m a t i q u e s

M y s t e r o
• Associer nombres et quantites.

^ a t e r ie Q

40 cartes-problemes numerotees et classees par niveaux de complexite. 
Une grille vierge.
9 pieces carrees oD flgurent les chiffres de 1 a 9.

^BUT DU jeTT)

Trouver le nombre mystere. Mystero. Chenelidre
Diffusion France www.pirouette-editions.fr

(5REGIE DU JEU)

Le jeu propose 40 cartes-problemes. Sur chacune d’entre elles on voit 8 images evoquant 
des nombres. Sur une grille vierge, I’enfant doit placer les cartons ou figurent les chiffres de 1 a 9 
a partir des indices qu’il decodera. Mystero, un amusant point d’interrogation, 
se niche dans la case centrale et attend que I’enfant у depose le chiffre qui lui reste entre les mains.

Solution de Mystero 18.
Les points sur le de font penser au nombre 9, tandis que les kangourous evoquent le 2.
II у a 7 stylos, 1 volcan,... L’enfant a entre les mains les cartes avec les ecritures chiffrees des nombres 
de 1 a 9. A chaque fois qu’il decode un indice, il place sur la grille vierge le nombre correspondent. 
La carte nombre qui reste permet de decouvrir le nombre mystere de la case centrale.

M Y S T E R O  1 8

6 s

ё
f

f --------- J

U n o
• Associer le nom des nombres a leurs ecritures chiffrees.

^ a t e r ie l )

Des cartes bleues, rouges, jaunes, vertes. 4 cartes numerotees 0 et 18 cartes numerotees de 1 a 9. 
8 cartes « +2 », rotation inversee, passe ton tour.
4 cartes « change de couleur».
4 cartes « -ь4 et change de couleur».

_

0 ^^
BUT DUIEU)

Pour gagner une manche, il faut etre le premier joueur a n’avoir plus de cartes en mains.
Uno. Mattel

|REGLE DU ]EU POUR 2 Д 10 lOUEURS)

Recouvrir la carte jouee precedemment avec une carte de la meme couleur ou avec le meme symbole.
Par exemple, si la carte superieure du talon est un 7 rouge, il peut jouer n’importe quelle carte rouge ou un 7 de n’importe quelle 
couleur. II peut egalement jouer une carte Joker. Si le joueur ne possede pas de cartes lui offrant une de ces possibilites, il doit alors 
tirer la carte superieure de la pioche.
Lorsqu’un joueur joue son avant-derniere carte, il doit immediatement annoncer a haute voix « UNO » pour indiquer a ses 
adversaires qu’il n’a plus qu’une seule carte en main.
Le joueur qui s’est debarrasse le premier de toutes ses cartes est le vainqueur de la manche.

http://www.pirouette-editions.fr


L e s  b o T t e s  e m p i l e e s
» Comparer des quantites.

Ib a t e r ie l )

! boTtes qui peuvent s’empiler.
)es petits objets : jetons, cubes, Lego,...
Jn de classique avec les constellations de 1 a 6.

^UT DU lEU )

jagner plus d’objets que les autres joueurs. 

jtlGLE DU lEU POUR 4 iO UEURS)

,es 8 boTtes sont empilees. Elies contiennent des collections de 1 a 5 objets. Seuls les objets de la boTte du dessus sont visibles, 
'.haque joueur lance le de lorsque c’est son tour.
,e joueur peut prendre la boTte du dessus s’il у a plus de points sur le de que d’objets dans la boTte.
.orsqu’il n’y a plus de boTtes, on compare le nombre d’objets obtenus.

IfARIANTES)

;e jeu ne necessite aucune strategie specifique. On peut demander aux enfants d’anticiper le ou les coups qui peuvent permettre 
le gagner la boTte.
’our elargir le champ numerique, on peut remplacer le de par des cartes de 1 a 10 ou utiliser 2 des.

L e s  b o t t e s  a l i g n e e s
» Comparer des quantites.
|̂ >ATЁRIEL)

5 boTtes qui peuvent s’empiler.
)es petits objets : jetons, cubes. Lego,...
Jn de classique avec les constellations de 1 a 6.

^UT DUIEU)

Jagner plus d’objets que les autres joueurs.

^Ё61Е DU lEU POUR AIOUEURS)

.es 8 boTtes sont alignees. Elies contiennent des collections de 1 a 5 objets.

.e joueur peut prendre les objets de la boTte de son choix contenant un nombre d’objets inferieur au nombre de points indiques 

.ur le de.

.orsqu’il n’y a plus de boTtes, on compare le nombre d’objets obtenus.

jfARIANTE^

le jeu necessite une strategie specifique. Quand il у a plusieurs possibilites, il faut choisir la boTte qui contient le plus d’objets. 
’our elargir le champ numerique on peut remplacer le de par des cartes de 1 a 10 ou utiliser 2 des.

135



R i t u e l s  p o u r  a p p r e n d r e  a  c o m p t e r

Ces rituels sont pratiques quotidiennement avec une demi-dasse ou la dasse entiere. 
Cest un moment spedflque dans la journee bien repere par les eleves. II a une duree 
de 5 a 10 minutes.

D i c t e e  d e  n o m b r e s
• Associer le nom des nombres 

et leur ecriture chiffree.

Ёспге les nombres dictes par I’enseignant dans les cercles 
de couleur en s’aidant de la bande numerique.

A j o u t e r  o u  r e t i r e r  1
• Resoudre des problemes portant sur 

les quantites: augmentation ou diminution,

1. Ajouter 1
L’enseignant place des voitures dans une boTte 
opaque (entre 0 et 9 objets). 11 demande 
de les compter. 11 ajoute une voiture dans la boTte.
Montrer avec ses doigts et dire le nombre 
d’objets qu’il у a maintenant dans la boTte.
Recommencer avec d’autres nombres.
2. Retirer 1 
Meme situation mais 
cette fois I’enseignant 
retire un objet.

C o m p t e r  d a n s  s a  t e t e
• Denombrer une quantite de 5 a 10 

en s’aidant de la comptine numerique.

L’enseignant laisse tomber des cubes un par un dans une boTte. 
Compter a haute voix, a voix basse puis dans sa tete en meme 
temps que les cubes tombent dans la boTte.
Dire le nombre de cubes qui se trouvent dans la boTte.
Montrer le nombre de cubes avec ses doigts.
Montrer le nombre de cubes sur la bande numerique.
Ёcrire le nombre de cubes sur son ardoise.

L e s  c a r t o n s  e c l a i r s
• ReconnaTtre rapidement des quantites 

de 5 a 10 objets et les ecritures chiffrees 
des nombres de 5 a 10.

L’enseignant montre pendant 3 secondes une carte presentant 
des collections de 5 a 10 objets ou une ecriture chiffree 
entre 5 et 10.
Dire le nombre ou montrer ce nombre avec ses doigts.

L e  n o m b r e  c a c h e
• Utiliser la bande numerique pourtrouver 

I’ecriture chiffree d’un nombre.

Montrer une quantite entre 1 et 10 avec ses doigts.
Trouver ce nombre sur la bande numerique.
Placer une pince a linge sur la bande numerique.
Montrer ce nombre avec ses doigts.
Cacher un nombre sur la bande numerique.
Montrer ce nombre avec ses doigts. Justifier en utilisant 
juste avant, juste apres.
Lire les nombres 
sur la bande 
numerique dans I’ordre 
puis dans le desordre.
Cacher plusieurs 
nombres sur la bande 
numerique.
Nommer les nombres 
caches.

L a  r o n d e  d e s  n o m b r e s
• Reciter la comptine numerique jusqu’a 20.

Les enfants sont assis en rond et comptent jusqu’a 20.
Chacun son tour, un eleve dit un nombre et passe le relais 
(ballon, baton) a son voisin.
Reciter la comptine jusqu’a 15 a partir d’un nombre quelconque. 
Reciter la comptine en disant les nombres 2 par 2.
Reciter la comptine jusqu’a 10 par ordre decroissant.
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Le jeu du banquier 
Plouf dans I’eau!
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L e  j e u  d u  b a n q u i e r

^ at^rieO

-  Une serie de cartes jouets (materiel pages 80 et 81).
-  A boTtes contenant des jetons, du papier et des crayons de papier.
-  Une bande numerique par eleve (materiel page lAO).

o r g a n is a t io n )

Les eleves travaillent par 2 : 1’un, le « client », devra se rendre a la banque pour demander 
juste ce qu’il faut de pieces pour gagner sa carte jouet. L’autre, le « banquier », devra lui donner 
le nombre de jetons demande. Puis les roles sont inverses.

d e r o u l e m e n t )

•  ЁТАРЕ 1 Chercher comment communiquer par ecrit le nombre d’objets d’une collection
-  Chaque « client » choisit une carte jouet parmi des nombres compris entre 3 et 9.11 compte le nombre 

de jetons dont il a besoin, puis se rend chez son « banquier ». 11 lui demande oralement le nombre
de jetons necessaire.

-  Lorsque la regie du jeu est bien comprise par tous les enfants, I’enseignant relance I’activite:
« On n’a plus le droit de dire le nombre avec la bouche, ni de le montrer avec ses doigts. »
11 met a leur disposition des petites feuilles et des crayons pour ecrire un message au banquier.

-  Observer et classer les procedures utilisees (voir page 139). A partir de ce classement,
I’enseignant engage une discussion pour savoir si le message a ete bien compris et pour definir 
le moyen le plus efficace d’ecrire un message.

-  11 s’agit de comprendre que pour ecrire combien on veut de jetons, il suffit d’ecrire un nombre.
Si on denombre 8 ronds sur la carte, on ecrit 8 sur le papier. Le « banquier» lit le message et peut 
donner 8 jetons.

•  ЁТАРЕ 2 Chercher comment u tiliser la bande num§rique
-  On joue avec une carte jouet de 15 ronds. Tres vite, le probleme est souleve:

les enfants savent denombrer les collections mais ne savent pas ecrire les nombres correspondents. 
On cherche collectivement ce qui pourrait nous aider: le calendrier de la classe, la frise numerique 
avec les chiffres, les constellations du de, les representations des nombres avec les doigts ou le cahier 
des maths.

-  L’enseignant presente un nouvel outil: la bande numerique individuelle sur laquelle figurent 
uniquement les nombres. Comment se servir de cet outil pour ecrire 15? On commence au 1 
et on deplace son doigt de case en case en disant les nombres. Quand on arrive a 15,
on s’arr§te et on recopie ce nombre sur le papier. Pour iire le message, le « banquier» cherche 
ce nombre sur sa bande numerique, compte a partir de 1 jusqu’a ce nombre et donne 15 jetons.

Les enfants jouent par 2 avec des cartes jouets parmi des nombres compris entre 8 et 16 en s’aidant 
si necessaire de la bande numerique.

-  Ёcrire les nombres de la bande numerique que Гоп connaTt. Aller le plus loin possible.
-  Realiser les exercices de consolidtion et d’evaluation (document eleve page 141). * •

S»APPROPRIER LE LANGAGE
Ёсг1ге et lire les nombres de 1 a 16.

•  Lexique Noms des nombres.
•  Syntaxe Utiliser I’interrogation avec sujet inverse: « Combien у a-t-il? »« Combien en veux-tu? ».



:ODER A L tC R IT  LE NOMBRE D’OBJETS D’UNE COLLECTION

tTAPE l )  Chercher comment communiquer par ecrit le nombre d’objets d’ une collection

Les « clients » ecrivent un message au « banquier » pour obtenir juste ce qu’il leur faut de jetons.

a a a o

Procedures oвsERvЁES
-  Dessine des jetons.
-  Reproduit la configuration 

des points sur la carte jouet.
-  Utilise des chiffres et des points.
-  Utilise des chiffres uniquement.
-  Ёcrit un message avec des mots.

De retour de la « banque », le « client » place les jetons sur la carte jouet.
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3andes numeriques individuelles verticales et horizontales.

^ a t e r i e O



L e  j e u  d u  b a n q u i e r

Approcher 
les quantites 
et les nombres

COMPETENCE DATE
Associer le nom des nombres connus avec leur ecriture 
chiffree.

J

1 Lis les nombres et dessine le nombre de points indique sur chaque coccinelle.

2 Ecris le nombre de points de chaque coccinelle.

3 Colorie le nombre de ronds demande par le clown.

t  L y h .

141



aiON
ecrit

RCHE
)UELLE
oral

P l o u f  d a n s  I ’ e a u !

"m a t I r ie Q

Un plateau de jeu « Plouf dans I’eau! » (materiel page 14A).
20 jetons decoupes dans de la cartoline, une face verte et une face grise, numerotes de 1 a 20. 
Le cote vert represente un nenuphar et le cote gris une pierre.
Un petit personnage a deplacer sur la piste.

NOMBRE DEJOUEURS^

4 enfants places face au plateau de jeu.

P R IpARATION DU lEU)

L’enseignant place un jeton sur chaque case du plateau. II place 15 jetons sur la face grise 
qui represente une pierre de la riviere et 5 jetons sur la face verte qui represente un nenuphar.
Ces 5 nenuphars sont repartis sur I’ensemble de la bande numerique. Le personnage est sur la case depart.

BUT DU lEU)

Reciter la comptine numerique sans dire les nombres ou se trouvent un nenuphar.

Avant de jouer, I’enseignant propose une evaluation initiate pour connaTtre les competences des eleves 
dans le domaine de I’ecriture des nombres (document eleve page 145). Cette evaluation sera proposee 
a nouveau en fin de periode pour mesurer les progres des eleves.
-  Ёсг1ге les nombres dans I’ordre. S’arreter quand on ne salt plus.

REGIE DU l i u )

Un joueur deplace le personnage, les autres observent. Quand le personnage passe par une pierre, 
il faut dire le nombre a voix haute. Quand il passe sur un nenuphar, il faut dire le nombre 
« dans sa tete ».
Si le joueur se trompe, les autres disent: « Plouf! Dans I’eau I »
Si le joueur reussit, il gagne un point.
Pour chaque joueur, on change les couleurs de certaines cases. * •

S^APPROPRiER LE LANGAGE
•  Lexique Prepositions et adverbes indiquant le temps ou I’espace (avant, apres).
•  Syntaxe Utiliser des phrases complexes (prepositions).



CITER LA COMPTINE NUMEr IQUE EN ASSOCIANT NOM DES NOMBRES ET ECRITIURE CHIFFREE

Reciter la comptine numerique sans dire les nombres oCi se trouvent un nenuphar (jeton vert).

Autres dispositions possibles.
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’ lateau du jeu « Plouf dans I’eau ! ».

^ a t e r ie l )

0



P l o u f  d a n s  [ ’ e a u !

Approcher 
les quantites 
et les nombres

COMPETENCE
Associer le nom des nombres connus avec leur ecriture 
chiffree.

DATE

Ecris les nombres dans I’ordre. Quand tu ne sais plus, tu t’arretes.
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L a  b a n d e  n u m e r i q u e

m a t e r ie l )

-  Line corde a linge et 20 pinces a linge.
-  20 jetons numerotes de 1 a 20 dans un sac de type jetons du loto.
-  20 maillots decoupes dans du carton et numerotes de 1 a 20.

o r g a n is a t io n )

Atelier dirige de 6 a 8 eleves.

D E R O U LE M E ^

•  ЁТАРЕ 1 Situer un nombre par rapport a un autre 
Jeu n° 1
Les maillots de 1 a 10 sont suspendus a la corde a linge dans I’ordre de la comptine numerique.
Seul le numero 1 est visible. Un sac contenant des jetons numerotes de 1 a 10 est place au centre 
de la table. A tour de role, un enfant tire un jeton du sac et doit trouver le maillot correspondant.
II retourne le maillot pour verifier son hypothese. S’il a trouve le bon maillot, il gagne le jeton.
S’il n’a pas reussi, il remet le jeton dans le sac.

Jeu n“ 2
Seul le 10 est visible. Les maillots peuvent etre alignes sur un banc pour faciliter la manipulation.
Mettre en common les strategies utilisees par les enfants: retourne un maillot au hasard, 
compte a partir de 1 ou compte a reculons a partir de 10. Retenir les procedures les plus efficaces.

Jeu n° 3
Les maillots de 1 a 20 sont suspendus a la corde a linge dans I’ordre de la comptine numerique.
Seuls les maillots 5,10 et 15 sont visibles. Les maillots retournes au fur et a mesure du jeu 
restent decouverts.

•  ЁТАРЕ 2 Reperer les nombres sur une bande numerique
-  Montrer sur sa bande numerique le nombre demande par I’enseignant.
-  Ёспге sur son ardoise un nombre demande en s’aidant de sa bande numerique.
-  Montrer sur sa bande numerique le nombre qui vient avant ou apres un autre nombre.
-  Ёспге sur son ardoise le nombre qui vient apres ou avant.
-  Completer une bande numerique horizontale puis une bande verticale en ecrivant les nombres manquants 

(document eleve page 148).
-  Relier des points dans I’ordre des nombres pour obtenir un dessin (document eleve page 149).

S»APPROPRIER LE LANGAGE
•  Lexique Noms des nombres de 1 a 20, verbes (reculer, avancer).
•  Syntaxe Utiliser des prepositions (plus pres de, juste avant, juste apres, je recule de). J



IRDONNER LES NOMBRES DE 1 Л 20
IC IT E R  LA COMPTINE NUMERIQUE PAR ORDRE CROISSANT ET DЁCROISSANT

TAPE 1) Situer un nombre par rapport a un autre

Les maillots de 1 a 10 sont suspendus 
a la corde a linge. Un sac contenant 
des jetons numerotes de 1 a 10 est place 
au centre de la table. A tour de role, 
un enfant tire un jeton du sac et doit trouver 
le maillot correspondant. II retourne 
le maillot pour verifier son hypothese.

'  V  "
1 p  ‘

5 -  V -  t f .
1 1

f l i r '

3?

eroulement d’une partie.
is maillots ont ete retournes dans I’ordre suivant: 6,9, 5, 3, 7,10, 2,4 et 8.

Procedures observ^es
-  Retourne un maillot au hasard.
-  Lit le nombre ecrit sur le jeton 

et compte a partir de 1
ou a reculons a partir de 10.

-  Utilise sa bande numerique 
personnelle pour localiser 
ce nombre.

jeu identique avec les nombres de 1 a 20 en affichant au depart les maillots 5,10,15 et 20 pour donner des reperes aux eleves.
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L a  b a n d e  n u m e r i q u e

Approcher 
les quantites 
et les nombres

f  COMPETENCE
ConnaTtre la valeur ordinale des nombres.

DATE

Complete la suite des nombres.

8 1 0

11

13



L a  b a n d e  n u m e r i q u e
/  © 7 COMPETENCE DATE

Approcher ConnaTtre la valeur ordinale des nombres.
les quantites

J
et les nombres

V  J 7

Relie les points dans I’ordre des nombres.

2 17
16 15

14

13

4

12

5
9

11

6
7

8

10

©

©
©

©

©

©
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J o u o n s  a  l a  m a r c h a n d e

m a t e r ie l )

-  Des mathoeufs.
-  Un bon de commande par eleve (materiel page 151).
-  Un petit panier par eleve pour transporter les habits.

'ORGANiiATION)

Atelier dirige de 6 a 8 eleves. Les eleves travaillent par 2. L’un sera le « client » et I’autre sera le « marchand ».

Obtenir le nombre d’habits necessaire pour completer les Mathoeufs de fagon a ce qu’ils soient 
tous entierement habilles. Ce probleme est complexe car il faut memoriser 4 informations et les restituer 
en une seule fois lorsqu’on est chez le marchand. Les eleves comprennent qu’il faut alleger leur memoire 
en utilisant un message ecrit.

(5DEROULEMifirf)

•  ЁТАРЕ 1 Comprendre le probleme
Chaque eleve regoit une collection de Mathoeufs comprise entre 12 et 20. II manque des habits 
aux Mathoeufs. II va falloir les completer (voir photo page 151).
-  Faire des hypotheses sur la tache a effectuer.
-  Aller chercher le nombre d’habits qui manquent chez le marchand. Un seui voyage est autorise.
La commande est difficile a retenir. Par exemple: 7 cheveux, 13 papillons, 10 pantalons et 6 chaussures. 
Le probleme est alors pose: « Comment pourrait-on faire pour retenir tout ce qu’il faut commander? ».

•  Etape 2 Resoudre le probleme
Les eleves proposent d’ecrire ou de dessiner leur commande.
-  Chercher comment representer sa commande a I’ecrit.
-  Aller donner sa commande au marchand pour voir s’il comprend. Retourner a sa place avec les habits 

et verifier que les quantites commandees sont les bonnes en plagant les elements sur les Mathoeufs.
Les eleves qui ont essaye de dessiner tous les habits n’ont pas eu le temps de finir. Ceux qui n’ont ecrit 
que des nombres ne savaient plus a quoi ils correspondaient. Quelques eleves ont dessine un habit 
et ont ecrit a cote la quantite necessaire. D’autres ont demande que I’enseignant les aide a ecrire le nom 
des habits.

-  Expliquer comment on a procede et presenter son ecrit. Retenir qu’il faut 2 informations: 
le type d’habit et le nombre necessaire. L’utilisation de la bande numerique est rappelee.

•  ЁТАРЕ 3 U tiliser un bon de commande
-  Decouvrir le bon de commande (materiel page 151) et I’utiliser pour commander le nombre d’habits 

necessaire.

| d if f e r e n c ia t io n )

Les eleves en difficulte jouent au depart le role du marchand pour leur permettre d’observer 
les procedures de leurs camarades.

S*APPROPRiER LE LANGAGE

4^

•  Lexique Vocabulaire lie au jeu de la marchande et des formules de politesse.
•  Syntaxe Expliciter sa demarche (progression logique, phrases complexes avec relations temporelles). J



f?
POUR D^NOIHBRER PLUSIEURS QUANTIT§S

I a t e r ie l )

TAPE 1 }  Comprendre le probleme

I manque des habits aux MathcEufs. II va falloir les completer.
« Comment pourrait-on faire pour retenir tout ce qu’il faut commander? »

151



RCHE
DUELLE
Illation

TURATION
6crit

ILIDATION
ecrit

T r a c e s  a  l a  r e g i e

^ATgRIEl)

-  Line regie plate, des feutres fins et un crayon de papier par eleve.
-  Des feuilles de brouillon.
-  Des modeles a reproduire (materiel page 153).
-  Des pochettes plastiques.

O r g a n is a t io n )

Travail individuel. Atelier dirige avec une demi-classe.

0§ROULEMENT)

•  ЁТАРЕ 1 Tracer des tra its  droits
-  Tracer des traits droits avec sa regie. Mettre en common et reperer les erreurs a eviter.
-  Retenir comment 11 faut tenir la regie et placer le crayon.

Consignes possibles sur des demi-feuilles A4
-  Placer un point puis tracer avec sa regie plusieurs traits droits passant par ce point.
-  Placer des points en les repartissant sur toute la feuille. Tracer des traits droits passant par 2 points 

de son choix a main levee puis avec sa regie. Changer de couleur a chaque trace.
Decorer les zones obtenues.
-  Par groupe de 2. L’eleve A trace des traits droits en les repartissant sur toute la feuille.

L’eleve В prolonge les traits de son camarade en changeant de couleur.
-  Creer des dessins avec sa regie et un crayon de papier.

•  ЁТАРЕ 2 Reproduire des dessins i  la regie
-  Reproduire le dessin en repassant sur les traits a main levee (materiel page 153).

Le modele est place dans une pochette plastique.
-  Reproduire le modele en reliant des points avec sa regie. Le modele est donne aux eleves 

avec une feuille ne comportant que les points rouges.
-  Reproduire les figures en repassant sur les pointilles avec sa regie. Reproduire le dessin avec sa regie 

en s’aidant des points (documents eleve pages 154 et 155).

(5d if f e r e n c ia t io n )

Alleger la tache des eleves: tenir la regie des eleves en cas de difficulte de placement du crayon ou leur 
demander de tenir la regie correctement pendant que Tenseignant trace le trait en cas de difficulte de 
tenue de la regie.

Ч.

S*APPRO PRIER LE LANGAGE
Expliquer ce qu’il faut faire et comment tracer des traits droits avec une regie.
Lexique Verbes (placer, passer par, relier, tracer, prolonger, changer de direction), adjectifs (vertical, horizontal, droit, oblique).



| е d es  f ig u r e s  л la  r Egle

||tAPE Tracer des tra its  droits

Dessins libres avec sa regie et un crayon de papier. 

| tAPE 2 )  Reproduire des dessins d la regie

v ia t e r ie l )  Modeles a reproduire a main levee puis avec sa regie.
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-----------------■n
Decouvrir 
les formes 
et les grandeurs

Ч ________________ ^

T r a c e s  a  l a  r e g i e
COMPETENCE DATE
Utiliser un instrument: la regie.

У

?elie les points avec ta regie et ton crayon.

• ^

••...... ;



Decouvrir 
les formes 
et les grandeurs

T r a c e s  a  l a  r e g i e
f  COMPETENCE

Utiliser un instrument: la regie.
DATE

)

Reproduis les formes en reliant les points avec ta regie.
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C a r r e s  e t  r e c t a n g l e s

m a t e r ie l )

-  Une collection de formes decoupees dans de la cartoline. 
Chaque eleve revolt une collection de formes de couleur differente.

O rganisation)

Travail a 2 puis individual. Atelier dirige.

d e r o u l e m e n t )

ЁТАРЕ 1 Dessiner un carre et un rectangle
-  Dessiner un carre puis un rectangle. Melanger toutes les productions et essayer d’identifier 

les formes. Expliquer comment on reconnaTt un carre et un rectangle: 4 cotes, cotes droits, 
dimensions des cotes.

-  Dessiner 2 carres differents puis 2 rectangles differents.
-  Dessiner des carres et des rectangles en reliant des points.

•  ЁтАРЕ 2 Classer les formes de la collection
-  Chercher tous les carres et tous les rectangles dans une collection de formes proposee par I’enseignant.
-  Ranger les carres dans une boTte. Verifier que les carres ont tous 4 cotes egaux en les mesurant 

avec une bande de papier.
-  Ranger les rectangles dans une autre boTte.

•  ЁТАРЕ 3 Chercher I’ intrus dans une collection de formes
L’enseignant place une forme « intrus » dans la boTte des carres puis des rectangles.
-  Vider la boTte et chercher la piece qui ne va pas. Dire pourquoi « ce n’est pas pareil ».
Elle affiche ensuite des collections de 4 formes dont un « intrus ».
-  Chercher la forme « intrus » en expliquant la propriete qui n’est pas presente.
-  Creer pour ses camarades des exercices du тё те  type avec les formes de la collection.
-  Effectuer les exercices de consolidation (voir page 157 et document eleve page 160).

I^ROLONGEMENT)

-  Realiser le pavage d’une feuille A3 avec des carres et des rectangles de couleur.
Decorer les formes en reliant les cotes opposes de certaines formes pour obtenir un quadrillage. 
Realiser le contour des formes du pavage.

5»APPRQPRIER LE LANGAGE
r

•  Definir les caracteristiques d’un carre. Expliquer comment on identifie un intrus dans une collection.
•  Lexique Noms (cote, forme, carre, rectangle, intrus), adjectifs (droit, arrondi, different).
•  Syntaxe Utiliser des phrases negatives et des phases complexes avec « parce que ».



INES РР0РР1ЁТЁ5 DU САРРЁ ET DU REaANGLE

TAPE 1 )  Dessiner un carre et un rectangle

■  ♦  A

Chercher I’intrus dans chaque collection de formes.

r o l o n g e m e n t O

wage avec des carres et des rectangles colores et decores.
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ecrit

T r i a n g l e s

m a t e r ie l )

-  Un sac opaque.
-  Des triangles de type varies: triangles rectangles, isoceles, equilateraux et quelconques.
-  D’autres formes geometriques: carres, rectangles, autres polygones, ronds et ovales.
-  Une regie plate, une feuille de brouillon et un crayon de papier par eleve.

ORGANISATIOlO

Travail en groupe. Atelier dirige pour I’etape 1. 
Travail individuel. Atelier dirige pour I’etape 2.

(ВШ)

Identifier un triangle par le toucher pour I’etape 1. 
Tracer des triangles avec sa regie pour I’etape 2.

d e r o u l e m e n t )

•  Etape 1 Jeu de reconnaissance tactile 
Exercice n° 1
Toutes les formes sont etalees sur la table.
-  Identifier et nommer les formes connues. Trier les triangles.
Exercice n° 2
Les formes sont placees dans le sac.
-  Toucher les pieces contenues dans le sac pour trouver les triangles.
-  Dire ce qui permet de les identifier: cotes droits, 3 cotes, 3 sommets.
Exercice n“ 3
-  Effectuer les exercices de consolidation. Chercher tous les triangles dans un assemblage 

de formes complexes (document eleve page 161).

•  ЁТАРЕ 2 Dessiner des triangles 

Exercice n“ l
-  Rappeler les criteres de reconnaissance.
-  Tracer un triangle avec sa regie. Tracer d’autres triangles de tallies differentes.
-  Dire comment on a procede. Ёtablir les etapes de construction.
Exercice n°2
-  Tracer 3 points au hasard sur sa feuille. Relier les points a main levee puis a la regie 

pour obtenir un triangle.
-  Tracer des triangles avec sa regie en reliant des points (document eleve page 161).

r
S*APPRO PRIER LE LANGAGE

•  Definir les caracteristiques d’un triangle. Dire les etapes de la construction.
•  Lexique Verbes (relier, fermer, tracer), noms (cote, extremite, sommet), adjectifs (ferme, ouvert, droit, pointu).



iCONNAITRE ЕТTRACER DES TRIANGLES

tTAPE ^  Dessiner des triangles

Tracer des triangles differents avec sa regie.

Procedures observ£es
Trace 2 cotes du triangle a la regie puis ferme la figure a main levee. 
Trace 2 cotes du triangle puis relie difficilement les 2 sommets a la regie.
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Carres et rectangles
-----------------N

Decouvrir 
les formes 
et les grandeurs

Ч__________ у

f СОМРЁТЕПСЕ
ReconnaTtre, classer et nommer des formes simples.

DATE

1 Entoure les carres en rouge.

2 Entoure les rectangles en jaune.

О

3 Colorie les carres en rouge et les rectangles en jaune.



Triangles
f

Decouvrir
les formes
et les grandeurs

V J

f COMPETENCE
ReconnaTtre, classer et nommer des formes simples.

DATE

У
r

1  Colorle les triangles.

2 Trace une croix dans les triangles.

3 Trace 2 autres triangles avec ta regie en reliant des points.
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crite

m a t e r ie l )

-  Un de traditionnel et une boTte de jetons pour le groupe.
-  Une petite tirelire par eleve, facile a trouver dans les magasins a bas prix.
-  Un gros cochon tirelire pour I’enseignant.

O rganisation)

Atelier dirige avec un groupe de 6 eleves.

Q u T DU |EU)

Le gagnant est celui qui a le plus de jetons dans sa tirelire.

REGIE DU JEU)

La partie se deroule en 2 tours.
-  Chaque joueur lance le de une fois et obtient autant de jetons que de points indiques sur le de.

11 place alors ses jetons dans sa tirelire.
-  Au deuxieme tour, le joueur lance a nouveau le de une fois et place les jetons obtenus dans sa tirelire. 

Les joueurs vident ensuite leurs tirelires pour comparer leurs gains.

d e r o u l e m e n t )(?
•  Etape 1 Le jeu de la tire lire
Jeu 1 -  Jouer sans la tirelire. Les jetons gagnes sont places devant chaque joueur.
Jeu 2 -  Jouer avec la tirelire.
Jeu 3-Annoncer le nombre de jetons contenus dans sa tirelire avant de I’ouvrir. Cette nouvelle consigne 
pose probleme aux eleves. II faut chercher comment garder une trace ecrite des lancers effectues.

•  Etape 2 Problemes d’ajouts
Chaque eleve regoit une feuille de papier et un crayon de papier. L’enseignant a une grosse tirelire 
et une boTte de jetons.
-  Montrer la tirelire vide aux eleves. Y ajouter 4 puis 2 jetons en commentant ses gestes

et en montrant bien les jetons. Reformuler le probleme pose: « j ’ai d’abord mis 4 jetons dans la tirelire, 
puis encore 2 jetons. Vous devez trouver combien il у a de jetons dans la tirelire. ».

-  Demander aux eleves de resoudre ce probleme sur leur feuille. Verifier en sortant les jetons 
de la tirelire.

-  Reprendre cette situation avec d’autres quantites.

•  ЁТАРЕ 3 Problemes de retraits
-  Mettre 5 jetons dans la tirelire et le faire constater. Enlever 2 jetons en les montrant.

Demander« Combien у a-t-il maintenant de jetons dans la tirelire ? »
-  Demander aux eleves de chercher le resultat sur leur feuille. Verifier en sortant les jetons de la tirelire.
-  Reprendre cette situation avec d’autres quantites.

biFFERENClATlON)

-  Permettre la manipulation aux eleves qui sont bloques.

V

S*APPRQPRIER LE LANGAGE
Lexique Verbes (ajouter, enlever, retirer), conjunction de coordination (et), adverbes (en plus, en moins, en tout). 
Syntaxe Utiliser des connecteurs de temps (avant, maintenant).



NTICIPER LE RESULTATD’UN AJOUTOU D’UN retrait

[t a p e  1 }  Le jeu de la tire lire

Chaque joueur lance le de
une fois et obtient autant de jetons
que de points indiques sur le de.
II place alors ses jetons dans sa tirelire.

ГАРЕ 2 }  Problemes d’ajouts

o O O O O ^
robleme 1
j ’ai mis 4 jetons dans la tirelire, puis encore 2 jetons.
:us devez trouver combien il у a de jetons dans la tirelire ».

Procedures observees 
Situation avec 4 jetons 
puis ajout de 2
-  Dessine les jetons puis compte.
-  Compte sur ses doigts.
-  Surcompte a partirde 4.
-  ConnaTt le resultat 4 

et 2 cela fait 6.

дл

. Лil Ч

robleme 2
J’ai d’abord mis 7 jetons dans la tirelire, 
jis  encore 4 jetons.
DUS devez trouver combien il у a de jetons 
ans la tirelire ».

Procedures OBSERviES 
Situation avec 7 jetons 
puis ajout de 4
-  Dessine les jetons puis compte.
-  Dessine 7 puis 4 jetons 

et denombre I’ensemble.
-  Compte sur ses doigts.
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m a t e r ie l )

-  3 des traditionnels pour te groupe.
-  Pour chaque joueur: une bande en carton sur laquelle est represente un fil a linge et 10 maillots 

(materiel page 165).
-  5 mini pinces a linge par eleve.

o r g a n is a t io n )

Atelier dirige avec un groupe de 6 eleves.

(5BUT DU lEU )

Le gagnant est celui qui reussit a accrocher ses 5 pinces a linge sur la bande de maillots.

Re g ie  d u ie u  p o u r  2 a A J o u e u ^

Chaque joueur revolt une bande en carton sur laquelle est represente un fil a linge et 10 maillots 
(materiel page 165).
-  Lancer les 3 des. Choisir 2 des a additionner et mettre une pince a linge sur le maillot correspondant 

a la somme obtenue. Si une pince est deja accrochee a ce maillot, le joueur passe son tour.

Exemple:
-  Le joueur lance les des et il obtient 4, 3 et 2. II peut placer une pince a linge sur le maillot n° 5, 6 ou 7. 
La partie se termine quand un joueur reussit a placer les 5 pinces a linge.

d if f e r e n c ia t io n )

Afficher et utiliser les resultats des sommes deja calculees.

|V a r ia n t e ^

-  jouer avec 3 des avec les ecritures chiffrees des nombres de 1 a 6.
-  Jouer en additionnant les points des 3 des.
-  Jouer avec 2 des.
-  Jouer avec les nombres de 1 a 10 dans I’ordre (voir page 165).
-  On joue avec 3 pinces a linge seulement. Le but du jeu est de les accrocher dans I’ordre croissant 

sur le fil a linge. Si j’obtiens un 5 au premier tour, je ne pourrai placer ma deuxieme pince a linge 
que sur un nombre superieur a 5.

S»APPROPRIER LE LANGAGE
Comprendre et reformuler une regie du jeu.

^  •  Syntaxe Anticiper un resultat en utilisant« si... je », « il faut que ».



U S 0M M E D E 2N 0M B R E S

I a t e r ie O  Agrandir au format desire et completer avec les nombres de son choix.

fc“ '- ■

et 3 pour faire 8. 5 et 5 pour faire 10. 5 et 5 n’est plus possible. 
L’eleve a pris 5 et A pour faire 9.

A et 3 pour faire 7. 5 et 2 n’est plus possible. 
L’eleve a pris 2 et 2 pour faire A.

Jouer avec les maillots ranges par ordre croissant de 1 a 10.

165



RCHE
ЮиРЕ
jlation

TURATION 
'e oral collectif

>LIDATION
Jlation

MION
ёсг11 individuel

C o n s t r u i r e  d e s  c i r c u i t s

m a t e r ie l )

-  Des jeux de constructions; planchettes Kapla, circuits.
-  Le jeu des marteaux.

o r g a n is a t io n )

Travail par groupes de 2 pour I’etape 1.
Travail par groupes de 3 ou 4 eleves pour Tetape 2.

DEROULEMENf)

•  Etape 1 Construire des circuits pour jouer 
Atelier 1
-  Assembler des rails pour deplacer un train sur un circuit.
Atelier 2
-  Juxtaposer des planchettes Kapla pour construire des routes et jouer avec les petites voitures.

Si les eleves disposent d’un espace assez grand d’environ 1 m sur 1 m, ils peuvent realiser 
des chemins avec de nombreuses connexions.

Atelier 3
-  Avec le jeu des marteaux, imaginer un circuit pour que les 3 personnages puissent se rencontrer. 
Ces situations peuvent etre proposees lors du temps d’accueil. On peut utiliser la photo pour garder 
une trace de quelques realisations.

•  ЁТАРЕ 2 Diffёrencier circuit ferme et circuit ouvert
Chaque groupe de 3 ou 4 eleves construit un circuit: avec les rails du train, avec des Kaplas, 
avec le jeu des marteaux.
-  Observer collectivement et echanger oralement autour des differents circuits.
Avec le train, 2 situations sont possibles. Le train ne peut pas continuer son chemin.
Le circuit n’est pas ferme, on dit qu’il est ouvert. II faut fermer le circuit en rajoutant des rails.
Le train peut toujours avancer parce que le circuit est ferme.
-  Retenir que le circuit est ferme quand on peut revenir au point de depart en avangant toujours.
Le circuit est ouvert quand le chemin s’arrete et qu’on ne peut plus avancer.

-  Retrouver les circuits fermes et reperer les endroits ou le parcours est ouvert dans les routes 
construites avec les Kaplas.

-  Suivre les chemins avec le doigt ou deplacer un personnage sur les trajets afin de reperer 
les differentes possibilites de deplacements avec le jeu des marteaux.

-  Dessiner un circuit ouvert et un circuit ferme.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

)•  Dire, dёcrire, expliquer apres avoir termine une activite ou un jeu hors du contexte de realisation.
•  Lexique Noms (circuit, chemin, route, parcours, croisement, carrefour, depart, arrivee), adjectifs (ouvert, ferme).



ER U S CIRCUITS OUVERTS DES CIRCUITS FERMЁS

TAPE l )  Construire des circuits pour jouer

Construire des circuits pour jouer avec le train.

PROCiOURES OBSERVEES
-  Realise un circuit par tatonnement.
-  Anticipe le circuit qu’il veut realiser.

Construire des circuits pour jouer avec les voitures.

PROCIdURES OBSERVEES
-  Realise un circuit par tatonnement.
-  Anticipe le circuit qu’il veut realiser.

Construire des circuits pour relier 3 personnages. 

Procedures observEes
Realise un circuit simple reliant les 3 personnages. 
Complexifie le circuit en ajoutant des « chemins ».
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J e u x  d e  p a r c o u r s

m a t e r ie l )

-  8 jeux de cartes photocopies et plastifies du « jeu des parcours » (materiel page 170).
-  Des modeles de circuits a reproduire.
-  Pour chaque eleve: une feuille en carton de 20 cm sur 20 cm, des aimants et de la colie.

bRGANISATION)

Travail individuel pour I’etape 1, puis travail a 2 pour I’etape 2.

^ e r o u l e m e n t )

Pour 8 eleves, 8 jeux de cartes photocopies et plastifies sont places en vrac au centre de la table 
(materiel page 170).

•  ЁТАРЕ 1 Construire des chemins
-  Prendre une carte, la poser devant sol, en prendre une autre, la poser a cote de la premiere 

pour former un chemin, et ainsi de suite.

•  ЁТАРЕ 2 Construire des circuits avec des contraintes 
Phase 1
-  Chacun son tour, poser une carte pour realiser un parcours a 2.
-  Chacun son tour, poser une carte pour remplir un quadrillage.
-  Chacun son tour, poser une carte pour roller un point de depart et un point d’arrivee donnes

sur un quadrillage.
Phase 2
-  Assembler des cartes pour construire un circuit ferme ou ouvert dans un espace restraint 

au quadrillage 3x3.
-  Completer un circuit dont il manque une piece pour qu’il soit ouvert ou ferme.
-  Reproduire un circuit realise par I’enseignant avec 4 puis 6 cartes.

•  ЁТАРЕ 3 Construire un jeu individual avec des aimants
Chaque eleve revolt 9 cartes en papier, une feuille en carton de 20 cm sur 20 cm, des aimants et de la colle. 
Le projet est de construire un parcours pour un petit personnage aimante.
-  Assembler 9 cartes de son choix pour construire un chemin, les coller sur le carton.

Pour certains eleves, il sera peut-etre necessaire de tracer un quadrillage (3 x 3) sur le carton.
-  jouer a deplacer un bonhomme aimante sur le circuit.

DIFFERENCIATION

Aux eleves les plus performants, on peut proposer un probleme (document eleve page 171) avec 6 cartes.
-  Utiliser les 6 cartes proposees pour realiser un circuit ferme et un circuit ouvert.

Pour cette derniere consigne, les eleves ont tendance a placer les cartes de fa?on aleatoire 
sans essayer de construire un circuit. II est aussi necessaire de preciser qu’on veut un seul circuit.

S ’APPROPRIERLE LANGAGE
•  Decrire le parcours que I’on a realise.
•  Lexique Verbes (construire, assembler, prolonger, completer, poser, deplacer, tourner, fermer, ouvrir, joindre, rejoindre). j



PARCOURS ET REPЁRER LES CIRCUITS FERMЁS ET OUVERTS

tlA P E  l )  Constru ire des chemins

;onstruire un chemin individuellement.

tTAPE ^  Construire des circuits avec des contraintes

eu a 2. Chacun son tour, poser une carte pour realiser un seul parcours.

tlA P E  3 )  Construire un jeu individuel avec des aimants

РросЁоипЕЗ observI es
Realise un chemin en prenant 
des cartes au hasard.
Choisit les cartes pour obtenir 
des liaisons avec d’autres parties 
du parcours.
Cherche a former des circuits.

РаОСЁОиПЕЗ ОВ5ЕПУЁЕ5
Choisit les cartes pour obtenir 
des liaisons avec d’autres parties 
du parcours.
Cherche a former des circuits.
Fait tourner les cartes 
pour essayer d’autres liaisons.

РПОСЁОиВЕЗ ОВЗЕПУЁЕЗ
Essaie deja de construire 
un circuit avec 4 cartes 
sur une partie du quadrillage. 
Fait tourner les cartes pour 
essayer de trouver des liaisons.

\ssembler 9 cartes pour realiser un chemin pour son bonhomme aimante.
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^ A T tR IE l)

lartes du «Jeu des parcours » a photocopier et a plastifier.



Jeux de parcours
f  COMPETENCE DATE

Se reperer Suivre, decrire et representer un parcours.
/

dans I’espace _______ У
V  )

Utilise les 6 cartes pour construire un circuit ferme.
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|m a t e r ie O

Le jeu TRAX se trouve dans les magasins de jouets ou sur Internet.
II se compose de 64 pieces strictement identiques. Elies presentent deux faces:
une avec deux lignes droites, rouge et blanche qui se croisent, I’autre avec les lignes courbes,
rouge et blanche qui s’ecartent.

O r g a n is a t io n )

Atelier dirige avec 6 a 8 eleves pour I’etape 1. Jeu en autonomie pour les etapes 2 et 3.

d e r o u l e m e n t )

•  ЁТАРЕ 1 Decouvrir le jeu
6 a 8 eleves sont regroupes autour d’une table. Chacun dispose de 4 pieces.
-  Le premier joueur pose une piece au centre de la table.
-  Le suivant pose une piece en contact avec celle deja jouee en associant une ligne rouge 

a une autre ligne rouge ou une ligne blanche a une autre ligne blanche.
-  Chacun son tour pose une piece en contact d’une ou plusieurs pieces deja jouees.
-  Le but du jeu est de former une boucle fermee d’une couleur ou une ligne d’une couleur.

•  ЁТАРЕ 2 Jouer individuellement
-  Manipuler les pieces librement pour former des lignes ouvertes ou fermees.
-  Construire une ligne fermee.
-  Realiser un parcours en n’utilisant que les faces avec les lignes courbes.
-  Reproduire un modele a la meme echelle en posant les pieces sur le modele puis a cote du modele.
-  Reproduire un modele donne a une echelle differente.

•  ЁТАРЕ 3 Jouer a 2
-  Assembler des pieces sans laisser de « trous ».
-  Construire un chemin d’un bord a I’autre d’un quadrillage.
-  Choisir une couleur de ligne et construire une ligne fermee en jouant chacun son tour.

-S ’APPROPRIER LE LANGAGE
•  Decrire, questionner et expliquer en situation de jeu.
•  Lexique Verbes (associer, assembler, reproduire, realiser), noms et adjectifs (ligne courbe et ligne droite, ligne ouverte ou fermee)j



;R ET co m p leter  DES c ir c u it s  po ur  OBTENIR DES c ir c u it s  FERMtS

tTAPE l )  Decouvrir le jeu 

- 1 Г -

Chacun leur tour, les joueurs posent une piece en contact d’une ou plusieurs pieces 
deja jouees pour former une boucle fermee d’une couleur ou une ligne d’une couleur.

tTAPE 2 ^  Jouer individuellement

Manipuler les pieces librement pour former des lignes ouvertes ou fermees.

Construire une ligne fermee.

(t a p e  3 }  Jouer a 2

PROC6dURES ОВЗЕаУЁЕЗ
Cherche a former une grande 
ligne d’une couleur.

PROCiOURES OBSERVEES
Cherche a former des lignes 
fermees.
Forme des cercles.
Imite ses camarades.

Procedures oBSERviES
Combine les 2 types de lignes 
proposees, droites et courbes. 
Forme des figures 
plus complexes.

ProcI dures observI es
Cherche la piece qui manque 
pour completer le circuit.

hoisir une couleur de ligne et construire une ligne fermee en jouant chacun son tour.
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PRIATION 
1В1ЁМЕ 
e oral cotlectif

гСНЕ
)UELLE
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JCTURATION 
e oral collectif

LIDATION
ёсгН

D a n s  l e s  e t o i l e s

m a t e r ie l )

-  Les supports d’activite n“  ̂ 1 et 2 (voir page 175).
-  Un crayon de papier et une gomme par eleve.

o r g a n is a t io n )

Atelier dirige avec un groupe de 8 a 12 eleves.

d § r o u l e m e n t )

•  ЁТАРЕ 1 Chercher tous les tra its possibles 
Phase 1
Decouvrir le support d’activite n° 1 et commenter.
Exemples de reactions des eleves: « Je vois des points. », « Je vois une forme dans ma tete. »,
« )e vois une forme d’etoile. », « Les traits sont invisibles. Tu n’as pas de trait au milieu. »
-  ЁтеНге des hypotheses sur le travail a effectuer.

Phase 2
-  Chercher tous les traits que I’on peut tracer a main levee pour relier« attacher » les points.
-  Reproduire ce que I’on a trouve en tragant les traits avec sa regie sur une nouvelle feuille (voir page 175).

Phase 3
-  Classer les differentes productions obtenues.
-  Dire comment s’organiser pour trouver tous les traits possibles. Faire ce travail en common 

sur une grande feuille.
-  Expliciter la fagon de verifier que Ton n’a pas oublie de trait. Exemple de formulation d’un eleve:

« )’ai choisi un point et j’ai regarde s’il va partout. »
-  Recommencer seul sur une demi-feuille de format AA.

•  ЁТАРЕ 2 Reinvestir la methode d4couverte
-  Effectuer la meme recherche avec le support d’activite n® 2 en dessinant les traits a main levee.
-  Reproduire I’etoile obtenue en tragant les traits a la regie. Colorier son etoile.

blFFERENClATiON)

L’objectif vise peut etre different pour les eleves les plus en difficulte. 11 s’agit de reproduire I’etoile, 
modele de I’etape 2, avec sa regie sur une demi feuille AA ou sont dessines les points.

S ’APPROPRIER LE LANGAGE
•  Lexique Verbes (attacher, relier, tracer), demonstratifs (celui du milieu, celui-la, celui-ci) vocabulaire spatial 

(au centre, a gauche, a droite, en haut, en bas), adjectifs ordinaux (le premier, le deuxieme,...). )



RECHERCHE

TAPE 1 }  Chercher tous les tra its possibles

upport d’activite n° 1.

<emptes de productions d’eleves au cours de leur recherche. 

fAPE 2 }  Reinvestir la methode decouverte

Procedures observees
-  Trace ie contour d’une figure.
-  Trace tous les points a partir 

du point central.
-  Trace les traits a partir 

d’un meme point.
-  Organise ses traces et cherche 

tous les traits possibles a partir 
d’un point.

Support d’activite n° 2.
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D e f i  n ° 4  V o i t u r e s  e t  m o t o s

m a t e r ie l )

-  Une boTte opaque, des voitures et des motos miniatures.
-  Des feuilles blanches, des crayons de papier, des petits pions, des images de voitures et de motos.

Organisation)

Atelier dirige avec un groupe de 8 a 12 eleves.

jbEROULEMENT)

•  ЁТАРЕ 1 Representer un probleme a I’aide d’un dessin
L’enseignant lit le texte du probleme n° 1 affiche au tableau: Tom a trouve 3 voitures et 2 motos mais elles 
n’ont plus de roues. Combien doit-il acheter de roues pour pouvoir jouer avec ses nouveaux jouets ?
-  Reformuler les informations essentielles du probleme avec ses propres mots.
-  Faire un dessin qui represente ce probleme.
-  Debattre a partir de quelques dessins: « Les dessins permettent-ils de resoudre le probleme? »,

« Peut-on trouver le nombre de roues necessaire? ».
Les eleves disent que c’est facile: il faut compter les roues qui sont dessinees.
Ils comptent les roues mais ne trouvent pas tous le meme resultat. Un debat collectif s’instaure 
jusqu’au moment ой ils comprennent que sur certains dessins il manque des roues: une moto a 2 roues 
et une voitures en a 4. Par groupes de 2 enfants, les eleves choisissent un dessin pour le completer 
eventuellement et repondre a la question posee.
-  Valider la solution en comptant le nombre de roues de 2 voitures et de 3 motos miniatures.

•  ЁТАРЕ 2 R§soudre un probleme de recherche
L’enseignant presente un nouveau probleme: « Void une boTte. A I’interieur de cette boTte, 
il у a 4 vehicules. Je sais qu’il у a 14 roues. Combien у a-t-il de motos et de voitures dans la boTte ? ».
-  Resoudre ce probleme en s’aidant du materiel a disposition: feuilles blanches, crayons de papier, 

petits pions, boTtes, images de voitures et de motos dont toutes les roues n’etaient pas visibles.
-  Debattre a partir des solutions proposees. Certains eleves se rendent compte que leur solution 

n’est pas possible car il у a eu erreur de comptage. D’autres constatent que plusieurs solutions 
sont possibles: avec 14 roues, on peut avoir 7 motos, 1 moto et 3 voitures, 3 motos et 2 voitures,
5 motos et 1 voiture. Qu’y a-t-il dans la boTte ? Une nouvelle discussion collective s’instaure
puis un eleve se souvient de I’enonce: « Tu avais dit qu’il у avait 4 vehicules dans la boTte! ».
11 ne reste qu’une solution possible: « 11 у a une moto et trois voitures dans la boTte. »

-  Valider la solution en sortant les vehicules qui etaient caches.

| d if f e r e n c ia t io n )

Les eleves qui sont bloques dans leur recherche utilisent des images de voitures et de motos.

^p r o l o n g e m e n t )

Demander a 2 eleves d’inventer un probleme du тё те  type avec les voitures et les motos.

S*APPROPRIER LE LANGAGE
•  Ётейге des hypotheses. Expllquer sa demarche. Formuler I’enonce d’un probleme.
•  Syntaxe Utiliser« si.....alors ».



URE DES ESSAIS, TATONNER
d i '

ITAPE l )  Repesenter un probleme a I’ aide d’un dessin

obleme n ° l
im a trouve 3 voitures et 2 motos mais elles n’ont plus de roues. Combien doit-il acheter de roues pour pouvoir jouer 
'ec ses nouveaux jouets ?

Dessins realises pour representer le probleme.

ITAPE 2 )  Resoudre un probleme de recherche 

obleme n°2
3ici une boTte. A I’interieur de cette boTte, il у a A vehicules. Je sals qu’il у a 14 roues, 
jmbien у a-t-il de motos et de voitures dans la boTte ?

РРОСЁОиПЕЗ OBSERVEES
Place 14 pions (les roues) 
sur des images de voitures 
et de motos. Regule pour obtenir 
4 vehicules.
Dessine des voitures 
et des motos. Barre celles 
qui sont en trop.
Dessine 14 roues puis fait 
des paquets de 4 ou de 2.

Dessins realises pour resoudre le probleme.
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J e u x  m a t h e m a t i q u e s

Rummikub junior
• Ranger et intercaler des nombres.

|m a t e r ie l )

40 plaques numerotees de 1 a 10. 
4 plaques Joker.
Des etoiles.
4 reglettes.

| BUT DU JeU )

Le Rummikub est un jeu de tuiles pour 2, 3 ou 4 joueurs. II s’agit d’obtenir 
un maximum d’etoiles en realisant des combinaisons ou/et en les completant.

REGLE DU JEU POUR 2 Л A J O U E U ^

Une combinaison est composee d’au moins 3 plaques et peut atteindre un maximum 
de 10 plaques. Elle doit etre formee par une suite de chiffres consecutifs.
Pour chaque plaque posee, on gagne une etoile.
Pour chaque combinaison posee, on gagne une etoile.
Pour la derniere plaque de la reglette posee, on gagne une etoile.

2 3 4 Gain: 4 Etoiles ★  ★
Combinaison existante Nouvelles plaques

S le |7 18 9
Nouvelte plaque Combinaison existante

Oudordodo
• Resoudre un probleme de deduction simple.

| m a t e r ie Q

24 cartes, 18 jetons, 10 jetons Dodo.

^BUT DU | E ^

Etre le premier a gagner 5 jetons.

DEROULEMENT DU JELj) Oudordodo. Djeco

Toutes les cartes sont disposees face visible sur la table. Le premier joueur, appele le « meneur du jeu », cache Dodo sous I’une 
des cartes. Le joueur suivant pose une question. Exemple: Dodo dort-il chez un animal a moustaches ? Le meneur de jeu doit 
repondre par oui ou par non. Si la reponse est oui, le joueur qui a pose la question retourne tous les animaux qui n’ont pas 
de moustaches. Si la reponse est non, il retourne tous les animaux qui ont des moustaches. Puis il tente sa chance et donne 
une solution, meme au hasard. S’il n’a pas trouve Dodo, c’est au joueur suivant de poser une question.
A chaque fois que Dodo est trouve, on gagne un jeton.

^ARjANTES)

On peut diminuer le nombre de cartes pour les plus petits. Pour les plus grands, on peut ne pas retourner les cartes au fur 
et a mesure des informations donnees, afin de travailler la memoire.



<Vrchitek
» Se familiariser avec la notion d’espace geometrique.
» Reproduire un assemblage de formes.

iAATERIEl)

Jne feuille de route.
Ю cartes modeles proposant 120 casse-tete repartis en 5 categories et presentes en ordre 
roissant de difficulte.
8 blocs geometriques de couleur verte et de formes variees. 

fcUT DUJEU)

Architek. Cheneliere
Diffusion France www.pirouette-editions.fr

.’enfant doit constituer la figure geometrique representee sur la carte modele.

. categories de taches sont proposees.
a serie verte (Ombres) suggere de recouvrir une figure avec les blocs illustres. 
a serie orange (Equilibres) offre le defi de reconstituer a la verticale les modeles proposes.
a serie fuchsia (Reductions) permet de reconstituer les modeles reduits a cote de la carte. . , -
a serie rouge (Alignements) amene a placer les formes proposees I’une derriere I’autre pour produire la perspective pre 
a serie bleue (Perspectives) propose de reproduire les modeles tridimensionnels a I’aide des blocs illustres.

/iRCHiFfc-F. -V / \ rCh1Iek. А ? сн1Ге к __

:з\  -

ft*

So Getter
» Se reperer dans I’espace: realiser un parcours pour atteindre un but.

o a t e r ie l )

1 boites qui peuvent etre empilees.
)es petits objets Oetons, cubes, Lego).
)n de classique avec les constellations de 1 a 6.

DU JEUj)

'ermettre a un personnage d’atteindre un but. Par example, permettre au chat d’atteindre I’arbre sans passer par le chien. 

fcEGLE DU iT u )

I faut assembler les pieces du puzzle representant des couloirs, des courbes, des objets ou des croisements pour resoudre 
me enigma. Plusieurs solutions sont possibles a chaque fois.
omment conduire la souris a son morceau de fromage sans se faire prendre au piege ? Comment aider le chien a retrouver son os 
t quel chemin emprunter pour у arriver? Ces differentes missions sont presentees dans un livret a difficulte croissante.
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R i t u e l s  p o u r  a p p r e n d r e  a  c o m p t e r
Ces rituels sont pratiques quotidiennement avec une demi-classe ou la classe entiere. 
C est un moment specifique dans la journee bien repere par les eleves. II a une duree 
de 5 a 10 minutes.

La bande numerique geante
• Ranger les nombres entre 1 et 20.

Chaque eleve regoit une carte de format A4 avec un nombre entre 1 et 20.
1. A tour de role chaque eleve vient avec sa carte au tableau pour reconstituer la bande numerique de 1 a 20.
2. A tour de role chacun vient au tableau pour reconstituer la bande numerique a partir de 10.
3. 5 eleves sont appeles au hasard. Ils doivent se placer dans I’ordre croissant.

Juste avant, 
juste apres, entre
• Ranger les nombres entre 1 et 20.

La bande numerique de 1 a 20 est affichee au tableau.
Dire le nombre qui vient juste avant ou juste apres le nombre 
cache ou annonce par I’enseignant.
Trouver le nombre qui est entre les 2 nombres annonces 
par I’enseignant.
Trouver les 2 nombres caches par I’enseignant.
Exemple: il cache 13 et 15. Les eleves doivent trouver 
les nombres qui sont juste avant et juste apres 14.

La fusee
• Reciter la comptine numerique 

par ordre decroissant.

L’enseignant a apporte une grande image de fusee 
ou une fusee en modele reduit. Pour la faire decoller, il faut 
effectuer le compte a rebours en partant d’un nombre fixe 
parun meneurde jeu.

Le nombre mystere
• Ranger et comparer des nombres.
La bande numerique de 1 a 20 est affichee au tableau.

Regie 1
Un enfant est le meneur de jeu. II choisit un nombre compris 
entre 1 et 20 et I’ecrit sur une feuille sans le montrer 
a ses camarades. Chacun leur tour, les autres joueurs 
proposent un nombre. Le meneur de jeu repond par ecrit.
II barre ce nombre s’il n’est pas celui qu’il a choisi ou I’entoure 
si c’est le bon.
Regie 2
Le meneur de jeu ecrit un nombre choisi entre 1 et 20.
Les autres joueurs lui posent des questions : 
est-ce qu’il est plus grand que 10?
Le meneur de jeu repond par oui ou non.
Un eleve ou I’enseignant est charge de barrer les nombres 
qui ne sont plus possibles.
Questions possibles; est-il juste avant ou juste apres...? 
avant ou apres...? entre... et...?



RЁSOUDRE DES PROBLEMES DE PARTAGES
Partages inequitables 
Partages equitables

DECOMPOSER LE NOMBRE 10
A 2 pour faire 10

r ESOUDRE DES PROBLEMES DE QUANTITES
Faisons les courses н

4 J S GRAND
REPRODUIRE UN ASSEMBLAGE DE SOLIDES f
Les solides

COMPARER ET RANGER DES OBJETS SELON LEUR MASSE
Les balances

SE REPERER DANS UN QUADRILLAGE
Tic Tac Toe 
Quadrillages

r Es OUDRE DES PROBLEMES DE DEDUCTIONS
Sudoku animaux

r ESOUDRE DES PROBLEMES
Ludo Maths



IPRIATION
SITUATION
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RCHE
DUELLE
ulation

TURATION 
oral collectif

)LIDATION
ulation

R E S O U D R E  D E S  P R O B L I m E S  DE P A R T A G E S

P a r t a g e s  i n e q u i t a b l e s

m a t e r ie l )

-  3 gros camions miniatures.
-  10 cubes par eleve.
-  3 barquettes par eleve.

jbRGANISATION)

Atelier dirige avec 6 a 12 eleves. Travail individuel.

Repartir les caisses dans les camions en respectant des contraintes.

d e r o u l e m e n t )[S
•  ЁТАРЕ 1 Partager toutes les caisses
L’enseignant presente la situation au groupe: 3 camions et 10 caisses symbolises par les cubes.
-  Compter les camions et les caisses. Emettre des hypotheses sur la tache a realiser.

Chaque eleve regoit 3 barquettes (les camions) et 10 cubes (les caisses).
-  Partager toutes les caisses entre les camions. II ne doit plus en rester.
-  Mettre en commun les repartitions obtenues.
-  Constater a chaque fois que le partage n’est pas equitable.

•  ЁТАРЕ 2 Mettre 2, 3 ou 4 caisses dans chaque camion
Chaque camion ne peut transporter que 2, 3 ou 4 caisses. Plus de caisses c’est trop lourd 
et moins le camion ne pas partir car ce n’est pas assez. Pour verifier que la consigne est bien comprise, 
I’enseignant montre des camions contenant 1, 3 et 5 caisses. Pour chaque camion, les eleves doivent dire 
si la contrainte est respectee.
-  Partager les 10 cubes dans ses 3 barquettes (les camions).

-  Verifier que la contrainte a ete respectee pour chaque eleve.
-  Mettre en commun les solutions trouvees. Seules 2 solutions sont possibles dans ce cas:

3 -  3 et 4 ou 2 -  4 et 4.

•  ЁТАРЕ 3 Realiser d’autres partages inequitables
-  Reprendre ce type de probleme avec un nombre de caisses different: 13 cubes par example.
-  Chercher comment partager 14 cubes dans 4 camions.

S>APPROPRIER LE LANGAGE
•  Expliquer comment on a procede.
•  Lexique Verbes (partager, rester), comparatifs (autant, different, plus de, moins de, trop, pas assez).
•  Syntaxe Utiliser la negation (pas plus de).



lEALISER UN PARTAGE EN TENANT СОЛДРТЕ DE CONTRAINTES

TAPE l )  Partager toutes les caisses

robleme 5
artager toutes les caisses entre les camions. II ne doit plus en rester.

resenter le probleme. Chercher individuellement avec du materiel.

TAPE 2 Mettre 2, 3 ou 4 caisses dans chaque camion 

robleme 2
epartir 10 caisses entre 3 camions. Chaque camion doit avoir 2, 3 ou 4 caisses.

i f

0 :

i ' .  ^

^  ^<1̂  *

hercher individuellement. 2 solutions sont possibles : 3 - 3 - 4 e t 4 - 4 - 2 .

TAPE 3 Realiser d’autres partages inequitables 

robleme 3
epartir 14 caisses entre 4 camions, 
haque camion doit avoir 2, 3 ou 4 caisses.

Q >

2 solutions sont possibles : 4 - 4 - 3 - 3 e t 4 - 4 - 4 - 2 .
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R E S O U D R E  D E S  P R O B L E M E S  DE P A R T A G E S

P a r t a g e s  e q u i t a b l e s

MATERIEL

-  Des pieces d’or symbolisees par des jetons jaunes pour chaque eleve.
-  3 coffres a tresor par eleve.

jORGANISATION)

Travail individuel. Atelier dirige avec 6 a 12 eleves.

Partager les pieces d’or, les jetons, entre les pirates de fagon equitable. 

DEROULEMENT

IPRIATION
SITUATION
ulation

RCHE
OUELLE
ecrit

\TION
ge oral collectif

ILIDATION
4crit

•  ЁТАРЕ 1 Comprendre le probleme
L’enseignant presente 3 coffres a tresor de pirates et 15 pieces d’or, les 15 jetons.
II explique que les pirates veulent se partager leur butin.
-  Partager toutes les pieces d’or entre les pirates. II ne doit plus en rester.
-  Mettre en commun les partages realises. Realiser un partage equitable si celui-ci n’est pas propose.
-  Comprendre le but du probleme: chaque pirate doit avoir autant de pieces.

Toutes les pieces doivent etre reparties entre les pirates.

•  ЁТАРЕ 2 Anticiper le resultat d’un partage equitable
L’enseignant presente une nouvelle situation avec 3 pirates et 9 pieces d’or.
Us doivent resoudre ce probleme avec le materiel mis a disposition au centre de la table: 
feuilles de brouillon, crayons de papier, une boTte de jetons, des images de coffres de pirates.
-  Chercher comment partager equitablement les 9 pieces entre les 3 pirates.

-  Mettre en commun les resultats. Expliquer comment on a procede. Presenter ses ecrits.
-  Verifier les resultats en repartissant les 9 jetons dans les 3 coffres-forts.
-  Reprendre ce type de probleme avec 12 jetons a partager entre 3 pirates.

•  ЁТАРЕ 3 Partager des collections dessinees
-  Chercher comment partager une collection de ronds en 2 parts egales (voir page 185).
-  Effectuer les exercices de consolidation. Partager des collections, achever des partages incomplets 

(documents eleve pages 186 et 187).

S ’APPROPRIER LE LAWGAGE
Expliquer comment on a procede.
Lexique Vocabulaire de la piraterie (pirate, butin, pieces d’or, coffre, tresor), verbes (partager, distribuer, 
avoir le meme nombre de), adverbe (autant), preposition (entre).
Syntaxe Utiliser des phrases complexes avec « que ».



VNTICIPER LE RISULTAT D’UN PARTAGE ЁОиНАВЕЕ

ETAPE 1 Comprendre le probleme

Comment partager les 15 pieces d’or entre les 3 pirates pour que chacun en ait autant? 

------ РЧ"

j ’approprier la situation: partager 15 jetons entre les 3 pirates. 

£tAPE 2 ) Anticiper le resultat d’un partage equitable

Д

L

f lA P E  3 Partager des collections dessinees

Partager la collection de pions en 2 parties 
egales en les plagant de chaque cote 
de la ligne.

Poser des pions dans la partie de droite 
pour avoir autant de pions de chaque cote 
de la ligne.

Procedures observEes 
Fait une estimation du resultat 
et dessine des jetons dans 
chaque coffre.
Dessine 4 jetons 
dans un coffre puis essaie 
de partager equitablement 
les jetons restants.
Represente les 3 pirates, 
les 3 coffres. Dessine les 
jetons en les distribuant 
un a un dans chaque coffre. 
Represente 3 rectangles 
et distribue les jetons un a un 
dans chaque coffre.
Dessine 2 jetons dans chaque 
coffre et ajoute ensuite 
un jeton dans chaque coffre.

Procedures observEes 
Estime a vue, verifie en 
comptant et reajuste.
Essaie avec un nombre 
et reajuste.
Repere une disposition 
symetrique, trace la ligne, 
compte pour verifier et reajuste. 
Compte les ronds en miroir 
( l - l , 2 - 2 ,3 - 3 , . . . ) .

Sur chaque carte, tracer une ligne pour partager la collection en 2 parts egales.
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Partages equitables
/------------------
Approcher 
les quantites 
et les nombres

Ч____________

f COMPETENCE DATE
Resoudre des problemes de partages.

У

1  Donne autant de pieces d’or a chaque pirate.

2 Place autant de pieces d’or dans le sac de chaque pirate.



Partages equitables
f  \ f СОМРЁТЕМСЕ DATE

Approcher Resoudre des problemes de partages.
les quantites _______ Jet les nombres

V ______^ J r
1  Place autant de pieces d’or dans le sac de chaque pirate.

2 Termine la distribution en donnant autant de pieces d’or a chaque pirate.
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D E C O M P O S E R LE NO M B R E  10

A  2  p o u r  f a i r e  1 0

5RIATION
ITUATION
(ation

{CHE PAR 
E DE DEUX 
lation

Ч COMMUN 
e oral collectif 
URATION 

ecrit

LIDATION
lation

MATERIEL

-  Une boTte a nombres par eleve.
-  Une boTte de jetons rouges et une boTte de jetons bleus.

ORGANISATION

Atelier dirige avec 6 a 12 eleves.

BUT

Construire une collection de 10 jetons pour remplir sa boTte a nombres. 

DEROULEMEi^

•  ЁТАРЕ 1 Comprendre le probleme
Chaque eleve regoit une boTte a nombres ou une boTte a oeufs avec 10 alveoles.
Une boTte de jetons rouges et une boTte de jetons bleus sont placees sur des tables eloignees.
-  Chaque eleve doit aller chercher des jetons pour remplir sa boTte a nombres. 11 choisit une couleur 

(bleu ou rouge) et cherche uniquement des jetons de cette couleur. 11 doit rapporter juste ce qu’il faut 
de jetons pour remplir sa boTte. Constater que la boTte remplie contient 10 jetons.

-  Chaque eleve doit remplir sa boTte mais cette fois il doit la remplir avec des jetons rouges et des jetons bleus. 
11 doit rapporter juste ce qu’il faut de jetons rouges et bleus pour remplir sa boTte.

•  ЁТАРЕ 2 S’organiser a 2 pour rapporter 10 jetons
Les eleves travaillent maintenant par equipes de 2. Chaque equipe de 2 joue avec une seule boTte a nombres.
-  S’organiser a 2 pour aller chercher le nombre de jetons necessaire pour remplir sa boTte.

Un eleve doit chercher des jetons rouges tandis que son coequipier cherche les jetons bleus.
Les eleves ont droit a un seul essai. Its doivent done anticiper la prise de jetons pour chaque enfant.
11s valident leur hypothese en plagant les jetons dans la boTte a nombres.

-  Recommencer plusieurs fois cette situation. Chercher d’autres manieres de se repartir la tache.

-  Recapituler les differentes manieres de s’organiser.

•  ЁТАРЕ 3 Chercher les differentes decompositions de 10
Chaque eleve travaille avec une boTte a nombres et des jetons rouges et bleus.
II doit chercher differentes manieres de decomposer le nombre 10 en remplissant sa boTte avec des jetons 
rouges et bleus. II ecrit a chaque fois la decomposition trouvee sur une feuille.

-  Presenter et jouer avec le livre a calculer: Dix petits amis demenagent (voir page 189).
-  Jouer au jeu « 2 cartes pour faire 10 » (voir page 207).

S ’APPRQPRIER LE LANGAGE
•  Expliquer sa strategie individuelle puis duelle.
•  Lexique Pronoms personnels (je, tu, toi, moi), verbes (rapporter, prendre, chercher, remplir), noms (jetons, boTtes), 

adjectifs de couleur (bleu, rouge).
•  Syntaxe Utiliser des complexites (il faut que, j ’ai besoin de).

J



INTICIPER LE РЁЗиНАТ DE LA REUNION DE 2 COLLECTIONS

It a p e  l )  S’organiser a 2 pour rapporter 10 jetons

'ecompositions de 10 trouvees par les eleves.

[t a p e  2 }  Chercher les differentes decompositions de 10

ans cet album, il у a 2 maisons. La maison de gauche est habitee par 10 enfants, mais ils vont partir I’un apres I’autre dans la maison 
e droite. On ne peut voir qu’un interieur de maison a la fois. 2 intercalaires viennent se superposer sur les maisons de droite et de 
auche permettant ainsi de cacher une partie des 10 amis. L’enseignant fait d’abord decouvrir qu’il у a toujours 10 enfants sur chaque 
ouble page. II cache ensuite une page a I’aide du rabat. Les eleves doivent anticiper le nombre d’amis qui se cachent sous le rabat.

© Dix petits amis 
demenagent.
Mitsumasa Anno. 
L’ecole des loisirs

amis sont visibles sur la page de droite. Combien d’amis sont sur la page de gauche ? Combien se cachent ?
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R E S O U D R E  D E S  P R O B L E M E S  DE Q U A N T IT E S

F a i s o n s  l e s  c o u r s e s

PRIATION
ilTUATlON
ilation

RCHE
)UELLE
ilation

ru RATION 
e oral coUectif

LIDATION
ecrit

tTION
ecrit

m a t e r ie l )

Les aliments en plastique de la classe (fruits, legumes, viande et poisson), des emballages de produits 
alimentaires vides. Une etiquette prix est fixee sur chaque produit: 1 euro, 2 euros, 3 euros, 4 euros 
ou 5 euros.
Des pieces de 1 et 2 euros en plastique ou en carton (voir page 191).

O r g a n is a t io n )

Travail individual. Atelier dirige avec 6 a 12 eleves.

d e r o u l e m e n t )

•  ЁТАРЕ 1 jouer a la marchande
L’enseignant a mis en place un coin marchande. Chaque eleve regoit une petite boTte qui fait office 
de porte-monnaie avec 8 pieces de 1 euro. Les eleves travaillent par groupes de 2: le client et le caissier.
-  Acheter un seul produit avec des pieces de 1 euro. Cette activite est repetee plusieurs fois.
Les eleves ajoutent ensuite des pieces de 2 euros dans leur porte-monnaie.
-  Acheter un seul produit et le payer avec des pieces de 1 euro et de 2 euros.

•  ЁтАРЕ 2 Chercher differentes fagons de realiser une somme d’argent
-  Chercher une fagon de realiser la somme de 4 euros avec des pieces de 1 et 2 euros.
-  Mettre en common les solutions trouvees et les representer en dessinant les pieces utilisees.
-  Chercher une fagon de realiser des sommes de 5, 6, 8 et 9 euros.
-  Chercher au moins 2 fagons differentes de realiser la somme de 7 euros. Garder une trace ecrite

de ses solutions. Mettre en common et verifier les solutions trouvees. Trouver celles qui sont identiques.

ЁТАРЕ 3 Anticiper le resultat d’ une somme
L’enseignant presente les produits qu’il a achetes: un paquet de pates a 2 euros, 
un paquet de gateaux a 1 euro et de la viande pour 5 euros.
-  Chercher par ecrit combien il devra payer. Mettre en common les resultats et les procedures utilisees. 

Verifier en utilisant les pieces de monnaie.
Chaque eleve regoit la somme de 12 euros (voir page 191).
-  Chercher combien d’argent chaque eleve a dans son porte-monnaie.
-  Choisir plusieurs produits, calculer et ecrire le montant de ses achats avant de passer a la caisse. 

Verifier que I’on ne depasse pas la somme de 12 euros.
-  Effectuer I’exercice de consolidation et d’evalutation.

Calculer la somme depensee par chacun des 3 enfants a la boulangerie (document eleve page 191).

d Tf fI  r e n c I a t  I o  n ;

-  Selon les capacites des eleves, on peut limiter le travail avec des pieces de 1 euro seulement 
pour les etapes 1 et 2.

-  L’enseignant peut proposer des problemes plus complexes aux groupes d’eleves 
qui ont resolu facilement le probleme. Exemple: « J’ai 9 euros. J’ai depense 6 euros.
Combien d’argent me reste-t-il? »

S ’APPROPRIER LE LAWGAGE

•  Lexique Vocabulaire lie au jeu de la marchande et aux formulas de politesse.
♦  Syntaxe Expliciter sa demarche (progression logique, phrases complexes avec relations temporelles).

4 =



VNTICIPER LE RiSULTAT D’UNE SOMME

Faisons les courses
Approcher 
les quantites 
et les nombres

f COMPETENCE
Resoudre des problemes de quantites.

DATE

Combien chaque enfant doit-il payer a la boulangere ? Pour compter, utilise les pieces.
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f

REPRODUIRE UN ASSEMBLAGE DE SOLIDES

L e s  s o U d e s

materiel)

Des formes en plastique emboTtables du type Polydron ou Lokon.
Des photographies des objets realises par les eleves avec le materiel Polydron. 
10 a 15 cubes par eleve.
Le materiel Organicubes

PRIATION
ilTUATION
ilation

RCHE
3UELLE
ilation

IIDATION
ilation

ORGANISATION

Atelier dirige de 8  eleves.

DEROULEMENT

•  ЁТАРЕ 1 Construire des boTtes fermees
-  Decouvrir le materiel de type Polydron. Construire ce que I’on veut.
-  Differencier les realisations a plat et en volume. Trier les objets fermes parmi toutes les realisations.
-  Construire une boTte fermee. Fabriquer ensuite des boTtes differentes de celles deja construites.
-  Chercher celles qui sont identiques et ceux qui se ressemblent. Effectuer un premier classement. 
Autres consignes possibles:
-  Construire une boTte fermee pour pouvoir у ranger des feutres.
-  Construire une boTte avec 2  carres et 4 rectangles.
-  Construire une boTte avec 1 carre et 4 triangles.
-  Construire une boTte avec seulement des carres ou seulement des triangles.
-  Construire un cube. Nommer et denombrer les formes utilisees. Construire un cube plus grand.

•  ЁтАРЕ 2 Reproduire des solides
-  Des photos d’objets realises ont ete prises. Associer les objets reels a leur photographie.
-  Reproduire un cube a partir d’un modele reel en respectant la couleur des faces.
-  Reproduire le modele photographie par I’enseignant.
-  Imiter ce que fait son camarade.
-  Choisir un solide et essayer de le dessiner. Melanger les dessins et essayer de retrouver les solides qui 

correspondent aux dessins.

•  ЁТАРЕ 3 Reproduire des assemblages de cubes
-  Construire ce que I’on veut avec une collection de cubes.
-  Reproduire un modele de 5 a 8  cubes construit sur la table.
-  Chercher en un seul voyage a une table voisine les cubes necessaires pour reproduire un modele reel. 
Autres consignes possibles:
-  Commander des cubes pour construire un modele dessine.
-  Anticiper le nombre de cubes necessaires pour reproduire un escalier mais avec une marche de plus.

S ’APPROPRIER LE LANGAi5£
•  Decrire un assemblage de solides.
•  Lexique Noms (formes, face cube), verbes (demonter, remonter), adjectifs ordinaux (premier, deuxieme,...).
•  Syntaxe Utiliser des phrases complexes avec indications spatiales (sur, sous, devant, derriere, entre, a gauche, a droite).



SSEMBLER DES FORMES POUR CONSTRUIRE UN SOLIDE 
EPRODUIRE UN ASSEMBLAGE DE CUBES

TAPE 1 Construire des boTtes fermees

)nstruire une boTte fermee.

)nstruire une boTte fermee en n’utilisant que des carres ou que des triangles. 

TAPE 2^ Reproduire des assemblages de cubes

imbien de cubes faut-il commander 
lur realiser un escalier qui a 
le marche de plus ?

Reproduire des assemblages de cubes.

Procedures observees 
Tatonne et assemble les pieces 
pour obtenir une forme a plat. 
Construit des formes en volume 
mais non fermees.
Assemble les pieces selon leur 
forme ou leur couleur.

Procedures observees 
Tatonne, prend des cubes, 
les positionne, compare avec 
le modele puis enleve des cubes 
ou en deplace.
Organise sa construction en 
prenant des reperes: position, 
ordre et nombre de cubes.
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RECHERCHE
INDIVIDUELLE
Manipulation

STRUCTURATION
Manipulation

CONSOLIDATION
Manipulation

Evaluation
Manipulation

C O M P A R E R  E T  R A N G E R  D E S  O B J E T S  S E L O N  L E U R  M A S S E

L e s  b a l a n c e s

materiel)

-  Des cintres et des sachets plastiques.
-  Des balances: a plateaux, de cuisine, pese-personne.

|bRGANISATION)

Travail individuel. Atelier dirige.

Trouver quel est I’objet le plus lourd.

bEROULEMENT)

•  ЁТАРЕ 1 Manipuler des balances
-  Manipuler les balances du coin « pesees » mises en place a I’accueil.
-  Mettre en commun les decouvertes realisees. Nommer les balances et donner leur fonction.

•  ЁТАРЕ 2 Comparer la masse de 2 objets
-  Comparer la masse de 2 fruits de masses proches en les soupesant.

Constater que le groupe n’est pas d’accord sur le resultat de la pesee « a la main ».
Chercher ce qui pourrait permettre de verifier. Utiliser la balance a plateaux du coin cuisine.
Retenir qu’une balance indique I’objet le plus lourd et le plus leger.

-  Decouvrir comment fabriquer une balance avec un cintre. Chercher les ressemblances avec la balance 
a plateaux. Fabriquer la « balance-cintre » et Tutiliser pour comparer des masses.

Le cintre est accroche a une chaise. On peut aussi passer un manche a balai entre deux chaises 
et у accrocher les cintres.
-  Jouer avec sa « balance-cintre » pour comparer la masse des objets du coin cuisine 

ou du coin marchande.
-  Dessiner le cintre et les 2 objets. Comparer les dessins et chercher les elements essentiels 

a representer.

•  ЁТАРЕ 3 Ranger des objets et realiser des equilibres
-  Ranger 3 objets selon leur masse par pesage approximatif a la « balance-cintre ».

Completer a chaque pesee la feuille de pesee (voir page 191).
-  Placer un objet dans un sachet et placer des Lego ou de la pate a modeler dans I’autre sac 

pour obtenir I’equilibre.

L’enseignant observe les eleves en action. II observe si les eleves savent interpreter le resultat 
d’une pesee en utilisant les termes « plus lourd », « plus leger » et « aussi lourd », « aussi leger »,
« pareil ». II note si les eleves savent ranger 3 objets par ordre croissant ou decroissant de masses.

S ’APPROPRIER LE LANGAGE
•  Decrire, constater le resultat d’une comparaison.
•  Lexique Noms (balance, balangoire, plateau), verbes (peser, pencher, basculer).
•  Syntaxe Utiliser des comparatifs « plus lourd que », « plus leger que », « aussi lourd que », « aussi leger ». J
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3MPARER LA MASSE DE 2 OBjETS EN UTILISANT UNE BALANCE
ANGER 3 OBJETS SELON LEUR MASSE

t'APE ^  Ranger des objets et realiser des equilibres

PROCiOURES OBSERVЁES
Compare la masse des 3 objets de fagon 
aleatoire en multipliant les pesees. 
Compare la masse de 2 objets, 
garde sur le plateau I’objet le plus lourd 
et compare avec le troisieme.

imparer la masse de 3 objets.

s eleves gardent une trace de leurs pesees en dessinant sur des feuilles de pesees.

195



SE REPERER DANS UN QUADRILLAGE

Q u a d r i U a g e s

materiel)

-  Line boTte de rangement avec des petits tiroirs formant un quadrillage.
-  Un jeton, des feuilles de brouillon et un crayon de papier par eleve.
-  Le materiel Quadriludi.

organisation)

Atelier dirige avec un groupe de 14 eleves tous places de la meme maniere sur un banc du coin 
regroupement. Ils regardant tous dans la meme direction.

d§ roulement)

)PRIATION
situation
ge oral collectif

IRCHE 
IDUELLE 
I ecrit

•  ЁтАРЕ 1 Communiquer la position de I’ objet a I’oral
-  L’enseignant a place une boTte de rangement avec des petits tiroirs formant un quadrillage 

sur le tapis du coin regroupement (photo page ci-contre).
-  Decrire la boTte en utilisant le vocabulaire adequat: case, ligne, colonne.

Montrer et denombrer ces elements.
-  L’enseignant demande a 2 eleves de s’eloigner du coin regroupement.

Pendant ce temps, un eleve cache un jeton dans un tiroir de la boTte.
Au retour des 2 eleves, les autres doivent leur donner des indications pour qu’ils retrouvent le jeton 
du premier coup, sans montrer du doigt son emplacement. On peut aussi demander aux 2 eleves 
qui sont sortis de la classe de poser des questions pour trouver le jeton.

•  ЁТАРЕ 2 Communiquer la position de I’ objet par ecrit
Le jeu se poursuit a I’ecrit. Les eleves ne peuvent plus communiquer oralement.
-  Chercher comment realiser un dessin qui permette de trouver le jeton.
-  Tester les dessins realises dans le cadre du jeu. Reperer certaines informations manquantes 

dans les dessins.

rru RATION 
ge oral collectif

-  Comparer les dessins realises. Definir ce qu’il est important de dessiner. Reperer les erreurs.
-  Reperer les cases, les lignes et les colonnes sur les dessins.

DLIDATION
ulation

•  ЁТАРЕ 3 Reproduire la position de plusieurs objets dans un quadrillage
Chaque eleve regoit une grille en plastique Quadriludi, des jetons evides.
Reperer les colonnes et les lignes
-  Remplir la ligne de son choix avec des jetons.
-  Remplir la colonne de son choix avec des jetons.
-  Remplir 2 lignes de son choix et demander a son voisin de reproduire cette organisation.
-  Placer des jetons sur toute la colonne de gauche, puis la ligne du bas, la colonne du milieu, 

la ligne du haut.
Reproduire des modeles

Chaque eleve regoit une feuille quadrillee coloree sur laquelle sont dessinees des formes geometriques. 
Ces formes ont ete dessinees par I’enseignant au marqueur en faisant le contour des jetons evides.
-  Placer les jetons sur la grille en plastique de fagon a reproduire la disposition des formes 

sur la feuille quadrillee.
-  Glisser la feuille dans la grille en plastique pour verifier que les jetons ont bien ete places.
-  Expliciter les procedures utilisees pour reperer les cases.
-  Reperer des erreurs dans une reproduction.

S ’APPROPRIER LE LANGAGE

)
•  Decrire une position.
•  Lexique Noms (boTte, tiroir, case, ligne, colonne), vocabulaire spatial (en bas, en haut, a gauche, a droite, au milieu).



SE REPERER DANS UN QUADRILLAGE

T i c  T a c  T o e

MAT§RIEL

-  Un quadrillage 3 X 3 pour 2 eleves.
-  Des blocs logiques: 5 triangles pour un joueur et 4 ronds pour I’autre joueur.

BUT DU JEU

Creer le premier un alignement avec 3 formes identiques.

REGIE DU JEU POUR 2 JOUEURS

Ce type de jeu du morpion s’appelle egalement le Tic Tac Toe.
-  Chaque joueur doit choisir une forme: rond ou triangle.
-  Les joueurs placent a tour de role une de leurs formes sur une case du quadrillage.
-  Le gagnant est celui qui arrive a aligner 3 formes identiques, horizontalement, verticalement 

ou en diagonale.

d I r o u l e m e n t

PRIATION
ilTUATION
ilation

RCHE
)UELLE
ilation

rURATION 
:e oral collectif

LIDATION
ecrit

ЁтАРЕ 1 Reperer les lignes, les colonnes et les diagonales
Chaque eleve regoit un quadrillage de 3 x 3, 5 triangles et 4 ronds.
-  Remplir le quadrillage avec les formes en posant une forme sur chaque case.
-  Observer les configurations obtenues. Reperer des alignements de 3 formes.
-  Prendre 3 triangles et chercher comment les ranger« droit ». Donner un exemple et placer une regie 

ou une paille pour bien montrer que les formes sont alignees.
Chercher toutes les solutions possibles sur ce quadrillage: 3 lignes, 3 colonnes et 2 diagonales.

•  ЁТАРЕ 2 jouer au Tic Tac Toe
-  Jouer a 2 selon la regie ci-dessus.
-  A la fin d’une partie, representer la position des formes sur une feuille quadrillee.

A la fin de I’atelier, I’enseignant affiche toutes les feuilles sur lesquelles les eleves ont dessine leur partie.
-  Observer toutes les productions et reperer les alignements pour trouver le gagnant.

Utiliser le vocabulaire spatial specifique: colonne, ligne, alignement, case, diagonale.

•  ЁТАРЕ 3 Reperer des alignements
-  Effectuer les exercices de consolidation (document eleve page 197).
-  Trouver le joueur qui a gagne sur des representations de parties terminees.
-  Completer une grille pour faire gagner le joueur qui a les triangles.
-  Reperer des alignements de 4 formes identiques dans un quadrillage plus complexe.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

Ч -

Lexique Noms (lignes, colonnes, diagonales, quadrillage, case, horizontal, vertical, alignement). 
Syntaxe Utiliser des complexites (il faut que).

J



EPЁRER UN ALIGNEMENT DE CASES

TAPE 2 Jouer au Tic Tac Toe

!S 4 derniers coups d’une partie.

TAPE 3 Reperer des alignements

Colorie d a n s  c h a q u e  g r i l le  le s  3 fo rm e s  q u i s o n t  a lig n e e s .

Л A О

о Л О

Л О О

о о

Л л л

л о

л

о л о

о д

л о л

л о о

о о л

Dessine un  t r ia n g le  d a n s  c h a q u e  g r i l le  p o u r  g a g n e r.

о о

л о

л л

о л

л о

о л л

л

о

л о л

Colorie c h a q u e  a l ig n e m e n t d e  4  fo rm e s . Change d e  c o u le u r  p o u r  c h a q u e  a lig n e m e n t.

☆ о □ □ □ □

л л л ☆ ☆ л

л о □ □ □ ☆

л о л о ☆ ☆

л о л ☆ л ☆

☆ о ☆ л л □
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!EPЁRER UNE CASE D’UN QUADRILLAGE PAR RAPPORT A D’AUTRES CASES

ItAPE 1 }  Communiquer la position de I’objet a I’oral

ecrire la boTte en utilisant le vocabulaire adequat: case, ligne, 
alonne. Montrer et denombrer ces elements.

[t a p e  2 ^  Communiquer la position de I’objet par ecrit

Pendant que 2 eleves s’eloignent du coin regroupement, 
un enfant cache un jeton dans un tiroir de la boTte.
Au retour des 2 eleves, les autres doivent leur donner 
des indications pour qu’ils retrouvent le jeton du premier 
coup, sans montrer du doigt son emplacement.

Realiser un dessin qui permet de trouver le jeton.

[t a p e  3 )  Reprodu ire la position de plusieurs objets dans un quadrillage

isposer les jetons sur la grille Quadriludi comme sur la feuille quadrillee.
L

1

Glisser la feuille dans la grille en plastique 
pour valider.
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RESOUPRE DES PROBLEMES DE РЁРУСТЮЫЗ

S U D O K U  a n i m a u x

MATERIEL

-  Le coffret SUDOKU animaux АССЁ5 Ёс1Н1оп5  contenant:
- 48 grilles de jeu SUDOKU ferme (4 x 4) de 6  niveaux de difficulte progressifs 
avec solutions (24 cartes problemes recto-verso)

- 36 images d’animaux de la ferme sur carton pellicule (40 x 40 mm)
- 48 grilles de jeu SUDOKU savane (6 x 6 ) de 6  niveaux de difficulte progressifs 
avec solutions (24 cartes problemes recto-verso)

- 60 images d’animaux de la savane sur carton pellicule (40 x 40 mm)
- un livret pedagogique de 8  pages avec explications et feuille de route.

ôrganisation")
/-
Travail individuel. Atelier dirige de 8  eleves.

Sudoku animaux. АССЁ5 Ёditions

BUT DU JEU

II faut que chaque animal se trouve une seule fois sur une тё те  ligne, colonne ou region. 

DEROULEMENT

ROPRIATION 
A SITUATION 
mge oral collectif

О ЁТАРЕ 1 Decouvrir le jeu SUDOKU animaux®
Phase 1

-  Apporter des grilles de Sudoku traditionnelles et dire ce que Гоп sait de ce jeu.
-  Identifier et nommer les animaux dessines sur les cartes du jeu SUDOKU des animaux.
Phase 2

L’enseignant affiche une grille 4 x 4 du SUDOKU animaux au tableau.
-  Reperer les lignes, les colonnes et les regions (figure 5 page 201).
-  Placer les images comme dans la grille (figure 2 page 201).
-  Nommer les animaux presents sur une ligne, une colonne ou une region.
-  Comprendre la regie du jeu: il faut que chaque animal se trouve une seule fois dans une meme ligne, 

colonne ou region.
-  Ajouter les animaux pour completer la grille (figure 3 page 201).
Chercher les animaux qui manquent dans chacune des 3 cases libres.
-  Une fois la grille completee, verifier que la consigne est respectee dans chaque ligne, colonne et region.
-  Trouver des erreurs dans une grille proposee par I’enseignant.
Trouver les animaux en double dans une ligne, une colonne ou une region.

HERCHE
VIDUELLE
ipulation

JCTURATION 
inge oral collectif

SOLIDATION
ipulation

Etape 2 Resoudre les problemes du SUDOKU animaux®
Resoudre une grille-probleme commune a tout le groupe.
Mettre en commun les strategies utilisees. Expliciter les deductions effectuees 
et I’ordre chronologique des actions effectuees pour resoudre le probleme.
Resoudre les autres grilles-problemes et remplir la feuille de route proposee en suivant la progression. 
Passer des grilles de 4 x 4 (animaux de la ferme) aux grilles de 6  x 6  (animaux de la savane).

d̂ifferenciation)

-  Pour chaque format de grille, les six niveaux de difficulte permettent de repondre aux besoins 
des eleves. Chaque niveau permet en effet de decouvrir des strategies nouvelles.

-  Resoudre les problemes a deux. Chacun pose a son tour un animal.

S*APPROPRIER LE LANGAGE
Expliquer sa strategie.
Lexique Noms (ligne, colonne, region), lexique des animaux de la ferme et de la savane. 
Syntaxe Utiliser des phrases complexes avec « parce que ».



)RGANISER UNE DЁMARCHE 0Ё0иСТ1УЕ

ЁТАРЕ 1 Decouvrir le jeu SUDOKU animaux®

ЁТАРЕ 2 Resoudre les problemes du SUDOKU animaux'^
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Carte-probleme ferme, niveau 2. Format 450 X 310mm. Grille de 4X4

Verifier la reponse. Utiliser la feuille de route.
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RESOUDRE DES PROBLEMES

L u d o  M a t h s

m̂ateriel)

OPRIATION 
к SITUATION 
ige oral coUectif

ERCHE 
'IDUELLE 
il ecrit

EN COMMUN 
Ige oral collectif

OLIDATION 
il ecrit

-  Les epreuves du Ludo Maths 1, 2 et 3.
-  Line feuiile pour les essais et un crayon de papier par eleve.

organisation)

Le Ludo Maths est destine a favoriser la cooperation et le debat mathematique entre les eleves 
de la classe. La classe doit se mettre d’accord pour donner une seule reponse a chaque probleme. 
Chaque probleme reussi lui rapporte des points. A chaque epreuve, la classe essaie de battre son record 
de points. Elle peut aussi participer a un jeu-concours avec une autre classe de meme niveau.

B̂UT DU JE^

Marquer le plus de points possibles pour la classe.

REGIE DU JEU

-  La classe dispose de 30 minutes pour resoudre les problemes.
-  Tout probleme dont la reponse est exacte fait gagner le nombre de points correspondent.
-  II n’y a qu’un seul bulletin-reponse pour la classe.
-  Les eleves peuvent utiliser tous les affichages de la classe.
-  Ils ne peuvent recevoir aucune aide de I’enseignant ni de tout autre adulte.
-  L’utilisation du joker sur un probleme permet de gagner un point supplementaire 

si le probleme est resolu. Dans le cas contraire, la classe perd un point.
Les points sont illustres par des carottes.

DEROULEMENT

•  Etape 1 Decouvrir une epreuve du Ludo Maths
-  Decouvrir le reglement et I’epreuve du Ludo Maths n° 1.
-  Avant de commencer le Ludo Maths, I’enseignant lit tous les problemes.

•  ЁТАРЕ 2 Resoudre les problemes
-  Resoudre les problemes du Ludo Maths n° 1.

-  Chaque eleve choisit les problemes qu’il pense pouvoir resoudre.
-  Resoudre individuellement les problemes de son choix.

•  ЁТАРЕ 3 Participer a un debat
-  Se mettre d’accord sur les reponses de la classe aux 3 problemes de I’epreuve du Ludo Maths. 

L’enseignant anime un debat collectif ou il faut raisonner, argumenter, verifier, prouver et choisir 
la reponse de la classe.

-  Choisir aussi le probleme sur lequel la classe va jouer son joker.

Les epreuves du Ludo Maths n"* 2 et 3 sont organisees sur le тё те  principe.

S»APPRQPRIER LE LANGAGE
•  Argumenter pour defendre sa solution.
•  Syntaxe Utiliser «parce que» et «саг».



RЁINVESTIR LES PROCtOURES DE RЁSOLUTION

LUDO MATHS №1

1 L’aquarium
Ludo compte les poissons. Entoure le tableau qui correspond a I’aquarium.

F

ф 4 2

3

3

3

3

5

2

4-

ф < 3

4

2

4-

ф 4 1

4

2

2

2 Lescarres
Combien de carres Ludo a-t-il dessines dans cette figure ?

3 La derniere case
Dessine ce qui manque dans chaque ligne.

I I  -  I I  -  I I

Л  О  □  Л  О

о

□  
□  
□д о  V о  А

1 у а ............carres.

Entoure le numero du probleme sur lequel la classe joue son joker.

Tu as recolte v—_ —/  carottes pour Ludo
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LUDO MATHS №2

1 Quel gourmand ce Ludo!
Combien de carres de chocolat Ludo a-t-il manges?

2 Ludo joue aux flechettes.
Quel estson score?

3 Le labyrinthe
Entoure les numeros des portes par lesquelles Ludo 
pourra sortir.

4

3

Ludo a marque............points.

Entoure le numero du probleme sur lequel la classe joue son joker.

Tu as recolte carottes pour Ludo.



(J-UDO MATHS №3j

1 Le quadrillage qui bouge!
Reproduis le modele.

■

•

□

о

2 Ой se cache Ludo?
Ludo se cache dans la case qui contient le chiffre 
qui n’est ecrit qu’une seule fois. Colorie cette case.

3 L’escalier
Pour construire cet escalier de 3 marches, 
Ludo a utilise 6  cubes.

9 0 3 6 1

6 2 8 0 7

1 5 4 9 2

8 4 2 3 5

Combien faut-il de cubes pour construire 
2  autres marches a cet escalier?

11 faut............ cubes.

Entoure le numero du probleme sur lequel la classe joue son joker.

Tu as recolte v—_ —2 carottes pour Ludo
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J e u x  m a t h e m a t i q u e s

K a t a m i n i
R e p ro d u ire  un  a s s e m b la g e  d e  fo rm e s  c o m p le x e s , 

о  R e a lis e r  un  p a v a g e  a v e c  d e s  fo rm e s  d if fe re n te s .

MATERIEL

Le jeu de Katamini.
Les modeles Kataboom de A a F contenus dans la boTte de jeu.
Cette boTte convient pour un groupe de 6  joueurs maximum.
Ce jeu en bois permet de travailter les notions de couleurs, 
de formes, de pavages, d’equilibre. L’enfant peut reproduire des constructions 
en 3D ou des puzzles geometriques. Le coffret est compose de 3 plateaux de jeu, 
3 X16 pieces de pentaminos et pentaminis en volume, 
des cartes et des fiches modeles.

BUT DU JEU

Recouvrir une surface a I’aide de formes « sans laisser de trous ».

REGLE DU JEU

jouer seul en realisant des ensembles parfaits appeles PENTAS 
en juxtaposant plusieurs Pentaminos sur le plateau.
A 2 joueurs, se partager equitablement les pieces, 
puis placer la reglette au milieu du plateau.
Le vainqueur sera celui qui remplira le plus rapidement possible 
le rectangle qui se trouve de son cote avec toutes les pieces 
dont il dispose.

dI roulement

Realiser une construction libre
Utiliser les pieces pour realiser des assemblages.
Observer et comparer les differentes productions.
Distinguer les assemblages « a plat » de ceux « en volume ». 
Nommer les formes et les couleurs reconnues.

Reproduire un assemblage de formes
ReconnaTtre les pieces necessaires a la realisation de I’assemblage 
en les plagant d’abord sur les emplacements reserves 
autour des modeles Kataboom.
Les utiliser pour reproduire le modele.

Realiser un pavage
Construire un assemblage « a plat » « sans laisser de trous ».
Les differentes productions sont photographiees.
Ces photos sont exposees et utilisees au moment de I’accueil 
pour essayer de refaire certains assemblages.

jouer a Katamini
Jouer seul ou a 2 selon la regie ci-dessus.

Katimini scolaire. • Sames

■  k S
Identifier les pieces necessaires a la realisation 
du modele en les plagant d’abord 
sur les emplacements reserves 
autour des modeles Kataboom.

Construire un assemblage « a plat » 
« sans laisser de trous ».



L e  j e u  d u  M o r p i o n
F o rm e r d e s  a lig n e m e n ts .

R e p e re r d e s  c o lo n n e s  d a n s  un  ta b le a u .

VIATERIEL

Jn plateau de jeu de 7 x 6  cases.
Des pions de 2 couleurs differentes.

BUT DU JEU

\ligner 4 pions de couleur identiques, horizontalement,
^erticalement ou en diagonale.

7EGLE DU JEU POUR 2 JOUEURS

Ihaque joueur choisit une couleur de pions.
\  tour de role, chaque joueur laisse tomber un pion dans la colonne de son choix. 
.e premier joueur qui aligne 4 pions consecutifs sur une ligne horizontale 
)u verticale ou en diagonale, gagne la partie.

J E U  d u  M O R P I O N
SK JOl'K Л DKIJX

■ . 9  
•  «  

Ф
,  •

Ф 9  Ф

2  c a r t e s  p o u r  f a i r e  1 0
D e c o m p o s e r  le n o m b re  10 .

VJATERIEL

.es 36 cartes de 1 a 9 d’un jeu de cartes traditionnel.

BUT DU JEU

югтег le plus de paires de cartes possibles dont la somme fait 1 0 .

lEGLE DU JEU POUR 4  JOUEURS

Distribuer 2  cartes a chaque joueur.
! cartes sont placees au centre de la table, faces visibles.
,es cartes restantes forment la pioche.
.orsque c’est a son tour de jouer, le joueur cherche a associer une des 2  cartes 
lu’il a en main avec une des cartes du milieu de maniere a ce que la somme 
le leurs points fasse 1 0 .
)i le joueur forme une paire de cartes qui fait 1 0 , il gagne les 2  cartes 
!t les met de cote pour former un « pli ». II pioche une carte 
)our avoir toujours 2  cartes en main.
ii le joueur n’a pas de carte dans son jeu pour former une paire,
I pioche une carte qu’il peut utiliser tout de suite.
)i la carte piochee ne convient pas, il garde cette carte dans son jeu 
.orsqu’il n’y a plus de pioche, on compte le nombre de cartes gagnees.
.e joueur qui a le plus de plis a gagne.

Le joueur forme une paire de cartes qui fait 10 
en associant son 4 de coeur au 6  de pique place 
au centre de la table.
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R i t u e l s  p o u r  a p p r e n d r e  a  c o m p t e r

Ces r i tu e ls  s o n t  p ra t iq u e s  q u o t id ie n n e m e n t  a ve c  u n e  d e m i-c la s s e  o u  la  c la s s e  e n t ie re .  

C’ e s t un  m o m e n t s p e c if iq u e  d a n s  la  jo u rn e e  b ie n  re p e re  p a r  le s  e le v e s . 11 a u n e  d u re e  

de  5 a 1 0  m in u te s .

L e  j e u

d e  l a  g r e n o u i l l e
A n t ic ip e r  le  r e s u lta t  d ’ un  d e p la c e m e n t 

(a vance r ou  re cu le r) s u r une  p is te  n u m e r iq u e .

Un tas de 12 cartes avec les nombres 1, 2 ou 3 
est placee pres de la bande numerique (de 1  a 2 0 ) de la classe. 
Une image de grenouille est fixee sur la case 10 au depart du jeu. 
La classe est partagee en 2 equipes.
Une equipe fait avancer la grenouille et I’autre equipe 
la fait reculer.
Pour I’equipe rouge le but est que la grenouille 
se trouve sur une case inferieure a 1 0  a la fin de la partie.
Pour I’equipe jaune le but est que la grenouille se trouve 
sur une case superieure a 1 0  en fin de partie.
Un representant de chaque equipe vient tirer a tour de role 
une carte nombre et deplace la grenouille sur la piste.

Le joueur peut deplacer la grenouille seulement s’il est capable 
d’annoncer la case d’arrivee de la grenouille.
Dans le cas contraire, il passe son tour.
La partie se termine quand toutes les cartes ont ete tirees 
ou si la grenouille parvient sur la case 1  ou 2 0 .

L a  r o n d e  d e s  n o m b r e s
R e c ite r la c o m p tin e  n u m e r iq u e  ju s q u ’a 3 0 .

Les enfants sont assis en rond et comptent 
jusqu’a 25, puis jusqu’a 30.
Chacun son tour, un eleve dit un nombre 
et passe le relais (ballon, baton) a son voisin.
Reciter la comptine jusqu’a 30 a voix haute et a voix basse 
puis en alternant voix haute, voix basse.
Reciter la comptine jusqu’a 25, puis 30 a partir de 10. 
Compter a rebours a partir de 25, puis de 31.

L e s  3  n o m b r e s  c a c h e s
о  L ire  le s  n o m b re s  ju s q u ’ a 30.

La bande numerique de 1 a 30 est affichee au tableau. 
Montrer sur la bande numerique de la classe le nombre 
demande par I’enseignant.
Dire le nom du nombre montre par I’enseignant.
Un nombre est cache sur la bande numerique.
Trouver le nombre cache.
Meme consigne en cachant 3 nombres consecutifs 
sur la bande numerique.

L i v r e s  a  c o m p t e r  

e t  a  c a l c u l e r
D e n o m b re r  d e s  q u a n t ite s  ju s q u ’ a 3 0 .

je cherche les nombres dans Tart. Lucy Micklethwait.
Bayard. 2006.
Dix fois dix. Herve Tullet. Seuil jeunesse. 2003.
Crocs, griffes et comes.
Christopher Wormell. Circonflexe. Aux couleurs du monde. 2006.

D e c o m p o s e r  les  n o m b re s  de  1 a 7.

L’album a calculer. Remi Brissiaud. Retz. 2007
Le deuxieme album a calculer. Remi Brissiaud. Retz.2007
Les lapins savent compter. Bruno Heitz. Seuil jeunesse. 2006.

D e c o m p o s e r  10 .

Dix petits ouistitis. Dianne Olchitree et Anne-Sophie Lanquetin. 
Les petits Gautier. Gautier Languereau. 2008.
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