(00) Picbile — Comparaison de longueurs : approche intuitive

Objectsfs

v Comparer |€S |on9ueurs Par FGPOF't Sur une bande de Papier, sans recourir a la mesure

Ca|cu| menjca|

ﬂ |’ora|

Furejc de |a P|anche des nombres. Les é|éves onJc |eur P|anche des nombres. On démarre sur 58, Puis |a

PE Pech proposer au choix - 10 ; +10 ; -1 ; +1. On repérera bien que +10 et -10 s’ob{iennenf en

remon{anjc d’une |igne ou en descendan{ d'une |igne.

Sur le fichier :

Soustractions mentales. La PE donne des soustractions et les éleves choisissent sl faut utiliser la
s{ra{égie ou ['on barre au débu{, ou la s{rajtégie ou lon barre a la fin. les éleves Peuven{ regarder

|€UFS doigjcs, mais sans |€S P|ier

Mise en ateher : 1 heure

Atelier 1 : Fichier
(dirige)

Les éleves ont des bandes de |on9ueurs dif férentes. I|s doivent les ranger de la P|Us Pefi’ce a
la P|us grande. la s{rafégie utllisée est celle qui consiste & manipu|er les bandes.

On effecfuera une raPide mise en commun au JcaHeaU. On ithroduira |€ Jcerme « |ongueur >.
« QUG”C bande a |a P|US grande |ongueur 7 » KL OUG”G bande a |a PIUS Pejf.i{',e |ongueur ? >

« Regardez ceJthe bande, combien onJc une |on9ueur PIUS 9rande que ce"e—ci ? D

La PE dessine sur une affiche 2 traits de |ongueurs dif férentes (mais Proches) et de directions
dif férentes.

« (uel trait a la plus grande longueur 7 »
On ne PeUJC pas le voir a ['cel nu, on ne PeUJt pas les déP|acer.
On conduira donc les éleves a chercher des s{ra{égies pour comparer les 2 |on9ueurs jusqu’a
ce qu’i|s Proposenjc de comparer a aide d'une bande blanche (que lon proposera des le déparjt,
mais sans Préciser a quoi elle ser{). Si personne ne Jtrouve, cest la PE qui amorce la s{ra{égie
et les éleves qui continuent a |’exp|iquer.

|_€S éléVGS observenf le, idenfifienf |€S COﬂSigﬂGS dU fichier P 87 : comparer |€S |OH9U€UFS a
|'aide de |a bande de Papier donnée par |a mai{resse GJ( marquer |a cou|eur dU JtraiJc |€ PlUS

|ong ; réa|iser |es ca|cu|s sans P|ier |es doigjcs. Les é|éves réa|iseth |e fichier P 87.

Atelier 2 : Jeu:
Magiciens des 10

Les é|éves soth aufour d’un Jeu de |’oie. Un é|éve |ance son dé eJc avance. |_e maijcre du Jeu
JLire une carJte eJt |a mothre du cﬁjcé « opéra{ion » au Joueur. Le J‘oueur indique |e résuHaJc

de |’opéra{ion. Le maijcre du J'eu vérifie |a réponse du céfé « réponse » de |a cache.

Atelier 3 : Geometrie

Les éleves realisent un exercice de tracé a la rég|e (] )
Ces tracés a la rég|e seront corrigés et dateés puis redonnés aux é|éves, qui les g|isseronjc

dans une Poche’de P|achique, Jusqu'a la fin de la Période.
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Objectsfs

(62) Picbile — Groupes de 2, 5 et 10 (paguets de gateaux)

v Mémoriser les Premiers mu|JciP|es de 2 et b,

v Prendre conscience des facihfés de ca|cu| résuHanJc d’un groupemen{ Par 10

Calcul mental

ﬂ |’ora|

Furejc de |a P|anche des nombres.

Les dleves ont leur P|anche des nombres. On démarre sur 58, Puis la PE Peujc proposer au choix : -10 ;

+0 ; -1 ; +.

Oﬂ reperera bien que +1O GJL —10 s'ob{iennen{ en remon{an{ d’une |igne ou en descendan{ d,une |igne.

Sur |e ﬁchier :

Additions mentales (n+5) et doubles

Mise en ajceher : 1 heure

ﬂjceher 1 : Fichier
(dirigé), pres du VPI

La PE afﬂche au Jtab|eau une reproduc{ion de |a Page qo

Les éleves indiquenjc ce qU'i|s voient : des cases avec des |eJchres, des paque{s de gajceaux
dans ces cases. Un décrira pour chaque case le nombre de paquejts, et le nombre de gajceaux
dans chaque Paquejc.

Co"ec{ivemen{, on coloriera les lettres des Paquefs de 2 9a{eaux, de 5 9ajceaux et de 10

9afeaux de couleurs dif férentes.

On Procede ensui{e aun J‘eu de recherche 1 K Ecrivez sur vojcre ardoise |e nom de |a case ou
vous voyez 2 Paque{s de 5 ga{eaux » K« Ecrivez sur votre ardoise combien de ga{eaux i
ya dans la case ﬂ »

NB : incijcer forJtemenJc |es é|eves ane Pas compjcer |es ga{eaux un Par un.

On realise collectivement les nuages du cadre fl. La PE demande « Combien y a-t-i de
gafeaux dans 3 Paque’cs de 2 gafeaux ? Cherchez les 3 paque{s de 2 gafeaux, combien y
a-t-l de ga{eaux dedans 7 »

|_€S éléVGS idenfiﬂenf |€S consignes dU fichier P qo : meffre |€ nombre de gafeaux dans

chaque nuage ; réa|iser |es ca|cu|s. |_es é|eves réa|isenjc |e fichier P 90.

ﬂjtelier 2 Z ]eu Z
Magiciens des 10

Les é|eves sonJc athour d'un Jeu de |'oie. Un é|éve |ance son dé eJt avance. Le maijcre du J‘eu
JLire une car{e ef |a monfre du cﬁfé « oPéraJtion » au Joueur. Le J'oueur indique |e résu|{ajt

de |'opérajcion. Le maijcre du J'eu vérifie |a réponse du céfé « réponse » de |a cache.

ﬂfeher 3 : Géomé’crie

|_es é|eves réa|isenjc un exercice de reProdchtion sur quadri”age (exercices B a 15)
Ces reproducfions sur quadri”ages seront corrigées et datees Puis redonnées aux é|eves, qui
|es g|isseronjc dans une Poche{{e P|as{ique, Jusqu’a |a ﬂn de |a Période.
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(67) Picbille —

Grouper par 10 pour dénombrer une collection

Séance du dispositif « plus de maitres que de classes »

Objectsfs

v UJcihser |€S nombres 3 eJc 2 POUf‘ former dES 9f‘OUP€S de 10 aﬁn de dénombrer une CO”BC{.iOﬂ

Ca|cu| menjca|

ﬂ |’ora|

FUFQJC de |a p|anche des nombres.

Les deves ont leur P|anche des nombres. On démarre sur 58, Puis la PE peuf proposer au choix : -10 ; +0 ;

-1 ; +

On rePérera bien que +].0 eJt —].O s’obfiennen{ en remonjcanjc d’une |igne ou en descendanf d’une |igne.

Sur le fichier :

Dictée de nombres J‘usqu'a 59

Mise en ajce|ier : 1 heure

ﬂjcelier 1 : Fichier

Les dleves observent leur fichier. On cherche comment dénombrer les enfants sans les compter
un par un. On cherchera a faire émerger la s{ra{égie du compfage par groupe de 10.

Les dleves essaient alors la s{ra{égie dans leur fichier. On demandera d'écrire le nombre de
groupes sur la fere |igne, le nombre d’enfants isolés sur la 2em |i9ne puis le nombre total
denfants. Pour les éleves en dif ficulte, on pourra les laisser dessiner sur ['ardoise le nombre
de groupes et de poinfs isolés pour retrouver le nombre (ou regarder sur la Planche des
nombres de leur sous—main).

dirige
( g ) NB : inciter fortement les éleves a lire ce qui est marqué dans leur fichier, afin de marquer
les bonnes réponses dans les bons trous.
On con{inue sur le meme Procédé Jusqu’a la fin du cadre B. Puis, les éleves réa|isen{ les
cadres C a F seuls. On apporfera une aide seulement aux dleves du groupe qui sont en
dif ficulte.
Nelier 7 - Les éleves sont autour d'un jeu de l'oie. [l chaque jour, le maitre du Jev tire une carte et
o demande au Joueur de constituer la somme af fichée. Il vérifie grace ala réPonse, au dos de
Jeu (d'r'Ee) d Les la carte. Puis, il donne le nombre de Je{ons gagnés au joueur (ce nombre est marqué sur la
marchands

car JCe)

ﬂjceher 3 : ]eu : |_a

pioche a noml)res

Les éleves sont par groupe. Chacun son tour Pioche un nombre et le lit.

la réponse doit etre validee par les camarades du groupe.

Un nombre correctement lu est gagné. Puis, ala fin dela parjcie, chacun compjce ses cartes.
Ce jev fait office de calcul mental.




(69) Picbile — La monngie (3) : former une somme avec des billets et des pieces

Objectsfs

v Déve|opper une in{uijcion de ce que signiﬁe une somme d’argenjc donnée en chihsanJc la Piéce
de 1€ (en{ifé abs{raife).
v ﬂpprofondir la connaissance de la numération décimale (ufihsajcion du billet de 10€)

Calcul mental

AToral

Les comp|émenfs a 10

la PE indique un nombre et les dleves indiquen{ sur leur ardoise ou sur leurs doigfs combien il manque
pour aller 2 10.

Sur le fichier
Groupes de 2,5 et 10

Les dleves ont leur ardoise pour dessiner des groupes de 9a{eaux. la PE pose des quesfions du J(.ype :
« Combien de 9afeaux dans 2 Paque{s de 5 ga{eaux 7>

Mise en a{:e|ier : ]. heure

LeS é|éV€S Observen{: |e fiChier P q]. On lden{,ncle COlleC{ivemen{: que |,0n va Cherﬂher |a somme
d'argen{ dont dispose chaque personne. Les éleves peuvenJc manipu|er la monnaie fictive pour
compfer la somme d'argen{ de chaque personnage.

Atelier 1 : Fichier

(d g ) La PE demande ensui{e aux é|éV€S de COﬂSJti{'.UGF des sommes avec |€UI’S bi"efs eJc |€Ul’S
irige

pizces (attention, on n'utlise pas de bilets au-dessus de 10 €): 27 €, 14 €, 34 €, 43 €.

Les dleves réalisent le fichier P 9.

I_es éléV@S SOH{', achour dlun Jeu de |,Oi€. ﬂ chaque JOUI", |e maijcre dU JeU Jtire une carjce eJt

Atelier 2: Jeu: Les demande au joueur de constituer la somme affichée. Il verifie grace ala réponse, au dos de
marchands la carte. Puis, il donne le nombre de J'e{ons gagnés au joueur (ce nombre est marqué sur la
carfe)
Neler 3 - les éleves réalisent 4 exercices de |a|3ynombres : Colorier les cases pour retrouver les
elier 3 :

nombres qUi Oth 2, 3, L| ou 5 dizaines.
Cef exercice PermeJt de f‘éil’lVGSJCif' |e ca|cu| menjca|.

[abynoml)res







