(59) Picbile — La planche des nombres comme Picbille

Objectifs -

v Comprendre |€ foncfionnemenf d’une ﬁ|e numérique des nombres comme PiCbi”C.

v DéCOI’ﬂPOSGF |€S nombres en d, U, Passer a |a dizaine suivan{e
Ca|cu| menjca|

SUF |’ardoise

ComPJLeur (+1) : Pichille = chiffres

La PE dessine 40 Jefons de Picbi”e au Jcabhaau. Les dleves écrivent le nombre sur leur ardoise et on
commente : i dizaines et 0 unite

la PE indique ensuite « 1 de P|us ». Onva ainsijusqu'a 5.

Sur le fichier :

Sous{racfions menjca|es : simu|afion menfa|e dlun reJtraiJL Sur-un grand nombre. « ]'ai 8 dOig{ZS Sur mon

carjcon. Imaginez |€S dOig{ZS. I'en en|éve 6 Imaginez ce que Je barre. ECNVQZ ce C|U,i| resfe M.

Mise en ajceher : 1 heure

les éleves connaissent déja la P|anche des nombres comme Picbi”e, qui est au dos de
leur sous-main. On la redécouvre en Jouanjt au jeu du furet. On Parjcira d'un nombre
aleatoire pour aller Jusqu’a 5.

On Procédera ensuite & une dictée de nombres sur l'ardoise au cours de |aque||e les
éleves écriront le nombre en chiﬁcres, puis sa représenjtajcion comme sur la p|anche de
Pichille (d,abord sans regarder, puis pour va|idajtion).

Atelier 1 : Fichier
(dirigé)

les éleves identifient les consignes de la p 79 du fichier : calculer les opérajcions en
comptan{ les groupes de 10 puis les unites isolées (pour représen{er un groupe de dix,
soit une boite, on demandera aux éleves de faire un trait ou un rec{ang|e) : calculer en
barrant au debut comme Picbille

Qvan{ l'acfivi{é 1, les éleves feront p|usieurs exemp|es sur [ardoise

les éleves réalisent le fichier p 9




ﬂjceher 2 : ]eU : |_e
loto

|_€S éléVGS oth chacun une carJte de |O{'.0 avec des nombres a||anjc de ]. a L|5
|_€ 9FOUP€ dispose d’une PiOCl'le P|acée av mi|ieu des Joueurs. |_e mathre dU Jeu fire une carfe

de la pioche et la pose face a ses camarades : la carte est un nombre représenfé avec des
boites et des J'eJcons.

Les joveurs doivent identifier s'ls ont le nombre correspondan{ sur leur P|anche de loto. Si
oui, ils Prennen{ la carte et la Posen{ sur leur P|anche.

Les 2 maitres du jev vérifient ['exactitude de la réponse.

Si deux jouveurs veulent la meme carte, cest celu qui s'est manifesté en premier qui rempor{e
la carte.

Atelier 3 : Geometrie

Les é|éves réa|isenjc un exercice de Jtracé a |a rég|e (F eJc G)

Ces traceés a la ré9|e seront corrigés et dates puis redonnés aux é|éves, qui les 9|isseronjc

dans une Pochejtjte p|asjcique, jusqula la fin de la Période.




Objectsfs

(61) Picbile — Ecriture littérale des nombres & 2 chiffres (1)

v" flborder les écritures litterales des nombres au-dela de « dix » (nombres entre 11 et lq)

Calcul mental

SUf‘ |’ardoise

Compfeur (—1) : Dédé => chiffres

La PE dessine LIO J'ejcons de Picbi”e au Jca1b|ea1u. Les é|éves écrivenf |e nombre sur |eur ardoise eJt on

commente : 4 dizaines et ( unité

La PE indique ensuijce « 1 de PlUS >. On va ainsijusqu’a Sq

Sur le fichier :

ﬂddifions menjca|es : simu|a{ion menjta|e d'un aJOUJL. On conduira |es é|éves a u{i|iser |a Procédure oU on
comp|é{e la boi{e Jusqu'a 10, Puis on rajou{e ce qu'i| res{e.

Mise en ateher : 1 heure

Atelier 1 : Fichier
(dirigé)

Les éleves ouvrent leur fichier a la page de la planche des nombres écrits. On suit avec les
doig{s les nombres en Par{an{ de 1 et en allant Jusqu'a 100 (en furejc).

Sur ardoise, la PE indique des nombres entre 11 et 19 et les dleves écrivent sur leur ardoise
Iécriture en lettres (en regardanf le fichier)

l_es é|éves idenjciﬁenjt |es consignes du ﬂchier P 82 . écrire |es nombres en se servanjc des

é{iqueJches ; comparer avec Pichile et Dédé ; remplir les nuages avec les boites de Pichille
Les éleves realisent le fichier p 82.

m',elier 2 : ]eu : Le
loto

Les é|éves onJc chacun une car{e de |th0 avec des nombres a||anJL de 1 a Ll5.
Le groupe dispose d'une Pioche P|acée au mi|ieu des Joueurs. Le mai{re du jeu Jcire une carjce

de la pioche et la pose face a ses camarades : la carte est un nombre représen{é avec des
boites et des Jejtons.

Les joueurs doivent identifier s'ls ont le nombre correspondan{ sur leur p|anche de loto. Si oui,
s Prennenf la carte et la Posenjc sur leur p|anche.

Les 2 maitres du jev verifient ['exactitude de la réponse.

Si deux joueurs veulent la meme carte, c'est celui qui s'est manifesté en premier qui remporfe
la carte.

Atelier 3 : Geometrie

|_es é|éves réa|isenjc un exercice de reProdchcion sur quadri”age (exercices 7 a Q)

Ces reproducfions sur quadri”ages seront corrigées et datees Puis redonnées aux é|éves, qui
les g|isseron{ dans une Poche&e P|as{ique, Jusqu'a la fin de la période.




(60) Picbile — Comparaison des nombres comme Dédé et comme Picbille
Séance du dispositif « plus de maitres que de classes »

Objectsfs

v Dénombrer une CO”QCJUOH en UJti|isath |€S PetiJCS nombres 3 €J( 2 (sans compjcer 1 a 1)

v Comparer des nombres a|ors que |’Un eth représenjcé « comme Dédé » ejc |’achre « comme Picbi”e »

Ca|cu| menjca|

SUF |'ardoise

Comp’ceur (1) : Dede = chiffres

La PE dessine LIOJeJcons de Picbi”e au JcaL|>|eau. Les é|éves écrivenf |e nombre sur |eur ardoise eJc on commen{e :

Y dizaines et 0 unite

la PE indique ensuite « 1 de P|us ». Onva ainsijusqu'a 5.

Sur le fichier :

ﬂddifions menjca|es : simu|ajcion metha|e d’un aJoth. On conduira |es é|éves a UJci|iser |a Procédure oUu on

comP|éJce |a boijf.e jUSqU’a 10, PUiS on rajoufe ce qU,i| reche.

MiSC en ateher : 1 heure

Atelier 1 : Fichier

La PE dessine au tableau wn groupe de 36 J'ejcons, dessings aleatoirement. On veut savoir
combien | a de J'eJcons mais sans les compjcer un a un (Pour ne pas se Jcromper). On debat sur
les sfrafégies (regrouper par 10, mais avant par 5). Un éleve vient Procéder au regroupemen{
au tableau.

Les éleves réalisent alors la P 80 du fichier.

(dirigé) la PE indique un nombre de dépar{ et un nombre d'arrivée (enJcre 30 et 50). les dleves
doivent surcompfer pour trouver la différence entre ces deux nombres. On fera identifier
aux éleves que cest ce qu’i| faut faire pour exercice P 8L.

Les dleves réa|isenf a|ors, aprés avoir iden{ifié les consignes, la P 81 du fichier.
Les éleves sont autour d'un jev de ['oie. Un éleve lance son d¢ et avance. Le maitre du jev
Atelier 2 - tire une carte de la couleur correspondanjte 2 la case : additions, soustractions, composer le
Jeu (d‘”gé) 2 nombre avec les boites et les JeJcons : lire un nombre.
couleurs

II in{erroge son camarade. |_e 9rOUP€ va|ide |a réPOﬂSG.

m’,elier 3 : ]eu : La

pioche a nombres

Les éleves sont par groupe. Chacun son tour Pioche un nombre et le lit.
La réponse doijc éfre va|idée par |es camarades du groupe.
Un nombre correcfemenf lu est 9agné. Puis, 4 la fin de la par{ie, chacun comp’ce ses cartes.

Ce JeU faijc ofﬁce de ca|cu| menJca|.
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(62) Picbile — Calcul réfléchi de la soustraction : choisir la stratégie

Objectsfs

v ﬂpprendre a sé|echionner de maniéere aufonome |a chraJcégie qui Permejc de ca|cu|er une

sousfraction é|émenfaire : |orsqu’on refire un PeJcth nombre, on « barre a |a ﬁn » eJt

|orsqu’on reJtire un grand nombre, on « barre au débU{', >

Calcul mental

SUF |’ardoise

ComPJceur (—1 ;+1 ; —10 ; +10) : Picbi”ee chiﬂcres

|_a PE dessine LIO Je{',OﬂS de Picl)i”e au JcaHeaU. '_es éléVGS écrivenf |€ nombre Sur |eur ardoise eJ(. on

commente : i dizaines et 0 unité

la PE indique ensuite « 1 de P|us ». Onva ainsijusqu'a 5.

Sur le fichier :

Dictée de nombres Jusqu’a 59

Mise en ajceher : 1 heure

ﬂjceher 1 : Fichier
(dirigé)

La PE écrit au tableau 2 soustractions : 9-7 et 9-2 par exemple. Il s’agi{ pour les éleves
d'identifier que quand on retire un peJciJc nombre, on barre a la fin, alors que |orsqu'on
retire un grand nombre (+ Que 5), on barre au deébut.

On s'entraine sur ardoise avec des cartons qui contiennent des doigjts de Patti ou des
jeJcons de Pichille. On validera chaque opérajcion en cachant effectivement au début ou a
la fin. Dés que les éleves sont Pré{s, on réalise le cadre A de la page 83.

les éleves identifient les consignes du fichier P 83 : dessiner |esJeJcons de Picbille et barrer
soit au débu{, soit 2 la fin ; résoudre les additions sans compjcer sur les doigfs (en utilisant

10) ; réaliser la bande numérique avec les boites de Picbille (on ne comPJce pas un par Un)
les éleves réalisent le fichier P 83,

njtelier 2 : ]eu : LI

cou|eurs

Les é|éves soth aufour d’un Jeu de |’oie. Un é|éve |ance son dé eJc avance. |_e maijcre du Jeu
Jtire une carjce de |a cou|eur correspondan{e a |a case : addi{ions, sousjcracjcions, composer |e

nombre avec |€S boi{es et |€S JeJtons ; |ire un nombre.

Il in{erroge son camarade. l_e 9I‘OUP€ va|ide |a réPonse.
ﬂjceher 3 : I_es é|éV€S réa|isenjc L| exercices de |abynombres : Co|orier |es cases Pour avancer de 5 en 5
Labynombres Cet exercice PermeJt de réinvesjtir |e ca|cu| men{a|.
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