
 

C. Huby – Ateliers mathématiques au CP – Module 12 

1 

 

MODULE 12 
Décomposer, calculer, problèmes –  Mesures : l’euro, le centimètre – Carrés et rectangles 

OBJECTIFS • Comprendre et utiliser des nombres entiers pour dénombrer, ordonner, repérer, 

comparer : de 0 à 9 

• Nommer, lire, écrire, représenter : de 0 à 9 

• Résoudre des problèmes en utilisant des nombres entiers et le calcul : ajouts, retraits, 

produits, de 0 à 9  

• Calculer avec des nombres entiers : +, -, x, :, = ; pair/impair ; de 0 à 9 ; mémoriser les 

tables ; calcul mental  

• (Se) repérer, (se) déplacer en utilisant des repères : se repérer sur un cahier, utiliser 

l’espace de la page ; recopier depuis la feuille ou le tableau sur le cahier ; se repérer sur un 

quadrillage pour reproduire une figure.  

ACT. MOTRICES • Mère veux-tu ? Combien de pas ? : 

Matériel : Un tracé au sol matérialisant 8 bandes de terrain parallèles.   

Déroulement :  

- Les enfants partagent eux-mêmes la classe en deux groupes égaux. Dans les classes au 

nombre impair d’enfants, l’enseignant participera au jeu.  

- Les deux équipes s’installent face à face aux deux extrémités du terrain de jeu, l’équipe A, 

avant la première bande, l’équipe B dans la 8e bande.  

- Chaque enfant de l’équipe A est un « fils » ou une « fille ». Ceux de l’équipe B sont des 

« mères » ou des « pères ».   

- L’un après l’autre, les enfants de l’équipe A posent la question rituelle à leur « mère » placée 

en face d’eux : « Mère veux-tu ? », celle-ci répond : « Oui ? ». Le « fils » demande alors 
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« Combien de pas ? » et la mère répond un nombre compris entre 1 et 7. On peut compliquer le 

jeu en donnant un type de pas (pas de fourmi, sur la pointe des pieds – pas de géant, en 

martelant le sol – pas de parapluie, en effectuant un tour sur soi-même à chaque pas – pas de 

serpent, en ondulant – etc.) 

-  Le « fils » avance alors de ce nombre de pas.  

- Lorsque le tour est fini, on recommence une deuxième série de dialogue. Cette fois, la 

« mère », aidée au besoin par le « fils » doit donner le nombre exact de pas pour que l’enfant 

rejoigne sa mère dans la 8e case.  

- Inverser alors les rôle (on peut changer les doublettes).  

• Neuf sur le radeau : 

Voir M8, M9.   

• En équipes par 9 :  

- Constituer des équipes de 9. Au signal, les élèves de chaque équipe constituent deux groupes 

selon les consignes du maître : « Peut-on mettre autant d'élèves à droite qu'à gauche ?... 

Combien de chaque côté ?... Deux élèves de plus à gauche qu'à droite !... Combien de chaque 

côté ?... 5 élèves à gauche, combien à droite ?... » Continuer ainsi à plusieurs reprises en 

utilisant les termes autant, de plus, de moins, droite et gauche.  

• Jeu du pont :  

- Tracer au sol une ou plusieurs « ponts » de 9 cases de long. Placer un « monstre » sur la 9e 

case (foulard, bâton, ...). Installer les élèves par équipes devant ces marelles. Ils choisiront alors 

deux ou trois biquets1 qui passeront le pont chacun à leur tour, et deux à six lanceurs de dé qui 

les guideront.  

- Le premier lanceur envoie le dé et le premier biquet avance sur le pont. Le deuxième lanceur 

envoie ensuite le dé.  

- Si le biquet atteint la case 9, l'équipe a gagné 2 points car elle a vaincu le monstre d’un coup 

de cornes. S’il dépasse 9, l’équipe gagne 1 point car elle a échappé au monstre. Sinon, le biquet 

est dévoré par le monstre caché sous le pont et l'équipe ne gagne pas le point. Favoriser les 
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remarques qui montrent que les élèves cherchent à trouver quel score du dé il conviendrait 

d'avoir au deuxième tirage pour gagner le point.  

- Recommencer jusqu'à ce que tous les biquets aient joué.  
1En référence au conte des Trois Biquets qui voulaient passer le pont qu'on pourra lire aux élèves en Littérature.  

• Tope là :  

a) Avec le nombre 8. 

b) Avec le nombre 9.  

• Lucky Luke / La commande de doigts :  

Les élèves sont debout dans la salle. Au signal, ils doivent, seuls ou associés avec un 

camarade, « dégainer » plus vite que leur ombre le nombre de doigts demandé par le 

meneur de jeu. Travailler pour le moment sur les nombres de 5 à 13. Faire verbaliser le 

« passage par 5 » pour les nombres de 6 à 10, puis le « passage par 10 », pour les nombres 

de 11 à 131. 

• Rythmes frappés (5) : Révision  

On frappera les nombres par 2 (voir Modules 3 à 7) et par 3 (Modules 8 à 12).  

Déroulement : 

Selon les capacités des élèves, reprendre tout ou partie du processus. On notera si le nombre 8 

est « chanté fort » : a) dans le comptage par 2 ; b) dans le comptage par 3. On fera de même 

pour le nombre 9.  

ACT. SENSORIELLES 

- groupe classe  

ou  

- ateliers en petits groupes 

ou  

Écrire 9 ; Fiche mémoire du 9 :  

Voir Module 1.  

Réussite  

Matériel : un jeu de cartes de l’as au 9 (ou 10).   

Déroulement :  

                                                             
1 Pour ces nombres, ne pas rejeter le « passage par 5 » si les enfants l’évoquent, sous l’une ou l’autre de ses formes (12, c’est 5 et encore 7 ou 12, c’est 5, encore 5 et encore 
2) mais ne pas le demander aux élèves.  
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- ateliers individuels 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

• Les cartes sont placées face cachée en 4 lignes de 9 cartes. 

• Un élève retourne une carte et la déplace selon sa couleur et sa valeur : la 1re ligne est attribuée 

aux cœurs qui seront rangés de 1 (as) à 9 ; la 2e ligne aux piques ; la 3e aux carreaux ; la 4e 

aux trèfles.  

• Pour mettre cette carte à sa place, il en déplace une autre. 

• S’il joue seul, il continue jusqu’à ce qu’il ait tout rangé par couleurs et par valeurs, quitte à tirer 

une nouvelle carte s’il se retrouve bloqué. 

• S’ils jouent à plusieurs, il donne cette carte à son voisin de droite qui cherchera la place de cette 

carte et l’y mettra pour remplacer celle qui s’y trouve actuellement.  

• Etc. jusqu’à ce que le jeu soit entièrement rangé par couleurs et par valeurs.  

 

La marchande : Payer 8 € / payer 9 €.  

Matériel : différents objets qui coûtent de 8 € /9 € ; plusieurs porte-monnaie contenant pièces et 

billets de manière à ce que tous les élèves puissent acheter au moins un objet à 8 / 9 €. Certains 

porte-monnaie ne contiennent qu’une sorte de billets (2 billets ou plus de 5 €) ou une sorte de 

pièces (4 pièces ou plus de 2 € ; 9  pièces ou plus de 1 €).  

• Le meneur de jeu distribue les porte-monnaie. Chaque joueur compte sa monnaie.   

• Chaque enfant achète son objet. La marchande a une « banque » pour les rendus de monnaie.   

Bataille : 

Matériel : un jeu de 52 cartes.  
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Déroulement (groupe de 2 à 4 joueurs) :  

• On distribue les 52 cartes aux joueurs (peut se jouer à deux) qui les rassemblent en paquet 

devant eux. 

• Chacun tire la carte du dessus de son paquet et la pose sur la table. 

• Celui qui a la carte la plus forte ramasse les autres cartes. 

• L'as est la plus forte carte, puis roi, dame, valet, 10, etc. 

• Lorsque deux joueurs posent en même temps deux cartes de même valeur il y a "bataille". 

• Lorsqu'il y a "bataille" les joueurs tirent la carte suivante et la posent, face cachée, sur la carte 

précédente. Puis ils tirent une deuxième carte qu'ils posent cette fois-ci face découverte et 

c'est cette dernière qui départagera les joueurs. 

• Le gagnant est celui qui remporte toutes les cartes. 

Calcul :  

Matériel : fiches « problèmes en image » (séries 12A, 12B, 12C, 12D) ; ardoises ou fiches 

plastifiées ; tables à compléter plastifiées    

• Problèmes en images : Les enfants jouent seuls ou à deux. Ils choisissent un problème et 

complètent en-dessous la ou les phrase(s) mathématique(s) qui raconte(nt) l’histoire.  

• Tables : Chaque élève doit compléter les fiches de tables proposées (I3 – J1 – J2) 

• La machine à bonbons – 7 :  (vers le calcul posé) Additions et soustractions posées.  

• La machine à produits - 1 : vers la mémorisation des tables de multiplication par 2 ; par 3.    

Frises / Pavages :  

Le carré 3x3.  

Mesures : Le tapis du 9      

Matériel : Réglettes Cuisenaire de 1 cm à 9 cm .  

Déroulement :  

Les élèves associent 2 à 2 leurs réglettes et les placent, par série de deux, en-dessous de la 

réglette de 8 cm. Ils complètent ensuite les égalités.     

EXP. ORALE  Dialogue autour des nombres 8 et 9, des unités de mesure (monnaie, centimètres) :  



 

C. Huby – Ateliers mathématiques au CP – Module 12 

6 

RÉGULATION a) Durant les activités motrices et sensorielles, dialoguer avec le groupe-classe, les groupes 

d’élèves ou les individus : 

Voir Module 1.  

b) Lors d’un ou plusieurs regroupements « spécial maths » : 

Compléter à 8  :  

Matériel : une piste de jeu de l’oie affichable au tableau ; un gros dé ; un petit dé pour chaque 

élève  

A) Jeu collectif  

• Faire observer la piste du jeu de l'oie. Laisser les élèves s'exprimer.  

• Expliquer que la classe va faire une partie répartie en quatre équipes dans lesquelles chaque 

joueur jouera à son tour. Il devra, avec l'aide de son équipe annoncer à l'avance la case sur 

laquelle il tombera en calculant mentalement ou à l'aide d'un boulier.  

• Au cours du jeu, montrer aux élèves les cases bénéfiques et les cases maléfiques. Faire alors 

prévoir les lancers de dés qui donneraient un coup gagnant ou un coup perdant. 

B) Avec les petits dés  

• Avec le dé : Le maître ou un élève lance le gros dé et annonce le nombre de points. Les élèves 

doivent trouver sur leur dé le complément à 8 et écrire l'écriture additive correspondante sur 

leur ardoise.  

Le nombre 9 : Écrire, décomposer  

Matériel : bûchettes (9 par élève) ; cartes mains ; boulier collectif bicolore (5 billes d’une 

couleur ; 5 de l’autre) ; dés ; cartes-nombres ; monnaie   

Déroulement :  

• Sur l'ardoise : s'entraîner à écrire le chiffre 9, selon les habitudes de la classe. 

• Avec 9 bûchettes, construire des triangles. « Combien de triangles si chaque côté a une 

bûchette de côté ? ». Construire un seul triangle en utilisant toutes les bûchettes. Faire 

énoncer les longueurs en bûchettes de chacun des côtés.  
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• Avec les cartes-mains : associer deux cartes pour obtenir 6, 7, 8, 9 doigts. Demander aux 

élèves de compléter les égalités : 5 + ... = 6 ; 5 + … = 7 ; 5 + … = 8 ; 5 + … = 9.  

• Sur un boulier bicolore : « Comment montrer 6 billes sans avoir à les compter une à une ?... 7 

billes ?... 9 billes ?... 8 billes ?... » Rappeler aux élèves qui hésiteraient ce que nous venons 

d'écrire au tableau ensemble.  

•  Avec les dés : Le dé montrant la face à 5 points est affiché au tableau. Le maître ou un élève 

tire une carte-chiffre et la montre à tous. Les élèves doivent trouver sur leur dé le complément 

au dé du tableau pour obtenir le nombre tiré au sort et écrire l'écriture additive 

correspondante sur leur ardoise.  

• Avec la monnaie : Afficher une somme au tableau. Les élèves doivent la compléter pour avoir 

9 euros. Insister sur la composition du billet de 5 euros avec les pièces de 1 ou 2 euros. 

Les maths sur le cahier : 

Le travail du jour, commenté et expliqué, est transcrit au tableau ou sur une fiche. Les élèves 

participent aux commentaires et explications, avec l’aide de l’enseignant.  

Comparer les nombres (écritures additives) :  

Déroulement : 

• Jeu du Pont : Reproduire un jeu du pont au tableau et donner les tirages des 4 biquets d'une 

équipe fictive (deux tirages égaux à 9 gagnant donc 2 points, l'un dépassant 9, gagnant 1 

point, l'un inférieur à 9, ne donnant pas de point). 

• Demander aux élèves le nombre de points qu'a gagné cette équipe. On peut faire compter 

chaque résultat ou, au contraire, laisser les élèves imaginer comment savoir si on atteint, 

dépasse ou n'atteint pas 9 en comparant les scores des deux dés aux décompositions de 9 que 

l'on connaît.  

• Utiliser les signes <, =, > pour noter les résultats obtenus par chacun des joueurs. 

• Recommencer pour une deuxième équipe fictive.  

• Pour une troisième équipe fictive, on pourra ne noter qu'un des deux dés et écrire le nombre 

de points gagnés en regard. Les élèves devront alors trouver quel était le tirage du deuxième 

dé.  
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TRACE ÉCRITE Sur le cahier : 

• Compléter à 8  

• Neuf   

• Comparer des nombres  

• Décompositions de 9 
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Calendrier  
Ces calendriers sont indicatifs. La séance d’éducation physique compte dans l’horaire de sport de la classe, dont elle occupera 

un tiers du temps environ. Les trois autres séances sont affectées à l’horaire de Mathématiques : le langage oral occupera un 

quart du temps quotidien, les activités sensorielles la moitié et la trace écrite le quart restant. 

Semaine de 4 jours :  

 Jour 1 Jour 2  Jour 3 Jour 4 

Éducation Physique • Mère veux-tu ?   

• Rythmes frappés (5) 

• Neuf sur le radeau 

• Tope là ! – a  

• En équipe par 9 

• Lucky Luke (→ 13) 

• Jeu du pont  

• Tope là ! – b   

Langage oral • Compléter à 8 

• Les maths sur le cahier 

• Neuf : écrire, décomposer 

• Les maths sur le cahier  

• Comparer les nombres.  

• Les maths sur le cahier 

• Comparer les nombres  

• Les maths sur le cahier 

Activités sensorielles • Réussite   

• Marchande 8 € / 9 € 

• Table I3 

• Problèmes S12A 

• Bataille   

• La machine à bonbons - 7 

• Problèmes : S12B 

• Table J1 

• Écrire 9 

• Fiche mémoire 9 

• Frise : carré 3 x 3   

• Problèmes en images S12C 

• Machine à produits - 1 

• Table J2 

• Problèmes en images S12D 

• Pavages : Tapis du 9 

Trace écrite  • Compléter à 8  • Neuf : écrire, décomposer • Comparer les nombres   • Décompositions de 9 
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Semaine de 5 jours :  

 Jour 1 Jour 2  Jour 3 Jour 4 Jour 5  

Éducation Physique • Mère veux-tu ?   

• Rythmes frappés (5) 

• Neuf sur le radeau 

• Tope là ! – a  

• Mère veux-tu (9 pas) 

• Rythmes frappés (5) 

• En équipe par 9 

• Lucky Luke (→ 13) 

• Jeu du pont  

• Tope là ! – b   

Langage oral • Compléter à 8 

• Les maths sur le 
cahier 

• 9 : écrire, décom-
poser 

• Les maths sur le 
cahier 

• 9 : décomposer 

 

• Comparer les 
nombres.  

• Les maths sur le 
cahier 

• Comparer les 
nombres  

• Les maths sur le 
cahier 

Activités sensorielles • Réussite   

• Marchande 8 € / 9 € 

• Table I3 

• Problèmes S12A 

• Bataille   

• La machine à 
bonbons - 7 

• Problèmes : S12B 

• Table J1 

• Écrire 9  

• Fiche mémoire 9 

• Frise : carré 3 x 3   

• Problèmes en images 
S12C 

• Machine à produits - 
1 

• Table J2 

• Problèmes en images 
S12D 

• Pavages : Tapis du 9 

Trace écrite  • Nombres pairs et 
impairs  

• Carrés et rectangles   • Huit   • Décompositions de 8  
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Matériel à reproduire  

Écrire 9 
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Fiche mémoire  

     

     

     

8 + 1 

7 + 2 

6 + 3 

5 + 4  

4 + 5 

3 + 6 

2 + 7 

1 + 8 

3 + 3 + 3 

8 + 1 

7 + 2 

6 + 3 

5 + 4  

4 + 5 

3 + 6 

2 + 7 

1 + 8 

3 + 3 + 3 

8 + 1 

7 + 2 

6 + 3 

5 + 4  

4 + 5 

3 + 6 

2 + 7 

1 + 8 

3 + 3 + 3 

8 + 1 

7 + 2 

6 + 3 

5 + 4  

4 + 5 

3 + 6 

2 + 7 

1 + 8 

3 + 3 + 3 

8 + 1 

7 + 2 

6 + 3 

5 + 4  

4 + 5 

3 + 6 

2 + 7 

1 + 8 

3 + 3 + 3 
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Problèmes en images : Série 12A   

Noé a ramassé : 

3 œufs, puis 2 œufs, puis 

4 œufs.  

Léa a marqué : 

4 œufs, puis 1 œuf, puis 3 

œufs.   

 

 

 

 
Mia a ramassé : 

3 œufs, puis 3 œufs, puis 

3 œufs.   

Ali a ramassé : 

4 œufs, puis 2 œufs, puis 

2 œufs. 
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Problèmes en images : Série 12B 

                                              

  

x  
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Problème en images : Série 12C   

1.  2.  

 Léo dévore 2 chocolats !   

  

 

3.  

 Cali dévore 4 
chocolats !   

4.  

                Et Rémi dévore le reste !    
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Problèmes en images : Série 12D   

La partie de dés.   
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Tables 

I3 

Attention à ne pas écrire plusieurs fois la même chose ! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

x  

x  
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Tables 

J1  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

x  
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Tables 

J2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

x  
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La machine à bonbons - 7 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

+  
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La machine à produits - 1 

  

x  x  

  

x  x  

 
 

x  x  
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Pavages 

Colorie le tapis du 9 aux couleurs des réglettes 

puis reproduis-le :  
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Pavages 

Reconstitue les carrés en coloriant comme il convient le 2e morceau. 

                         

                         

                         

                         

                         

                         

                         

                         

                         

                         

                         

                         

                         

 


