(55) Picbile — Soustraction (retirer un grand nombre) : calculer mentalement

Objectsfs

v Favoriser |a menJcahsafion de |a sfra{égie enseignée |ors de |a séquence 53 (ca|cu| d’une
sousfraction ou |’on rejcire beaucoup en « barran{ av débu{ >>).

Ca|cu| menJca|

SUY‘ |’ardoise :

Picbille = égahfé (enjtre 10 et 30) : cartons éclairs
La PE montre des cartons représen{anf des boites (de 1a 3) et des Je’cons isolés. Les éleves doivent
écrire I'addition correspondanfe et son résultat.

Exemp|e : pour 2 boites et 7Je{ons : 10+10+7:27

Sur le fichier :
Dictée de nombres Jusqu’a .

Mise en ajceher : 1 heure

La PE tient un carton sur |eque| sont représen{és des doigjts de Patti. Le carton est dos

aux édleves.

« Jai pris le carton sur |eque| 1 ya 8 doigjcs. Imaginez les 8 doigjcs. Je cache b doig’cs.

Imaginez ce que je fais. 8§ - 6 e’ga|e 7

On rappe”era la s{ra{égie des séances Précédenfes. Quand on retire un grand nombre, on
barre au debut

Atelier 1 : Fichier Les éleves identifient les consignes dans le cadre 1 : c'est la méeme chose que sur [ardoise,
(dirigé) on retire des grands nombres en commengan{ a barrer au début dans sa tete. Les éleves

réa|isenJc ensui{e |e cadre Q Sous |a dic{ée de |a PE.
Les é|éves observenf e{ iden{iﬁenf |es consignes P 7Ll du ﬁchier : réa|iser |es sousjcracjcions
en barranf au débuf comme Picbi”e ; réa|iser |es addi{ions en se servanjc des repéres 5, 10

et 15 ; comp|éJcer la file numérique en se servant des repéres 5, 10 et 15.
Les é|éves réa|isenJc individue”emen{ |e fichier P 7LI.




njtelier 2 : ]eu : Des
boites e{', dCS jejcons

Les éleves J‘ouen{ a un jev de ['oie. Lorsqu’ﬂs tombent sur une case, le maitre de Jev tire une
carte et lit le nombre inscrit dessus & son camarade.

Le camarade doit alors réaliser ce nombre avec les boites et les J'ejcons de Picbile.

le resutat est inscrit sur la carte que tient le maitre de jev, afin que celui-ci puisse
faclement identifier si la réponse est correcte.

Lors de ceHe Premiére séance de Jeu, |a PE guide |es é|éves mais en vei||anjc a se meJchre
|e p|us PossiHe en re{raif, afin de |eur Permeffre dejouer en achonomie |ors des Prochaines
séances

Atelier 3 : Geometrie

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

Ces tracés a la rég|e seront corrigés et dates puis redonnés aux é|éves, qui les g|isseronjc

dans une Pochef{e p|asfique, Jusqu’a la fin de la période.




Objectifs -

(50) Picbile — Atelier de résolution de problémes

v ﬂpprocher la notion de tableau a double entrée.

v Se représenjter n fois P uni{és Pour ca|cu|er combien i| y enaen Jtoch

Ca|cu| menJca|

Sur le fichier :

Sousfracfions menfa|es : simu|ajtion menjca|e d'un reJtrath Sur un grand nombre. « ]’ai 8 dOig'ES Sur mon

cachon. Imaginez |€S dOig{'.S. J’en en|éve 6 Imaginez ce qUG je barre. ECf’iVGZ ce qU’il resjce >.

Mise en ateher : 1 heure

Atelier 1 : Fichier
(dirigé)

La PE Présen{e une maison du Jc\/Pe de celle du ﬂchier. La PE indique, grace 3 des coordonnées,
|es P|aces ou |es é|éves doivenJc écrire |eur prénom.
ﬂffen{ion, i| faudra 3 maisons, pour Jouer avec |es 3 groupes.

l_es é|éves iden{ifienf ce qu’i|s doiveth faire dans |e Prob|éme 1 : écrire |es Prénoms des emfanjts

dans |a bonne fené{re ; écrire |'esca|ier eJc |’é{a9e de chaque emfan{ dessiné.

la PE propose des situations de N fois des Paquejcs de 10 ou de 2 Les éleves se mettent
d’accord pour dessiner les paque{s et pour écrire le nombre total

Les éleves realisent ensuite les ProHémes 1 et 7 du cadre B. On demandera aux éleves d'écrire
une Phrase réponse.

ﬂjceher 2 : ]eU : Des
I)Oij(.eS e{', des jeJCOHS

Les éleves jouenjc a un jeu de [ oie. Lorsqu’i|s tombent sur une case, le maitre de jeu tire une
carte et lit le nombre inscrit dessus a son camarade.

Le camarade doit alors réaliser ce nombre avec les boites et les Jefons de Picbille.

Le resultat est inscrit sur la carte que tient le maitre deJGU, afin que celui-ci puisse faclement
identifier sila réponse est correcte.

Lors de cette Premiére séance de jev, la PE guide les éleves mais en veilant a se mettre le
P|us Possib|e en reJtraiJc, afin de leur Permejcjtre de jouer en autonomie lors des Prochaines
séances

ﬂjteher 3 : Géomé’crie

|_es é|éves réa|isenjc un exercice de reProdchcion sur quadri”age (exercices LI a 6)

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




(57) Ficbile — 43, c’est 4 groupes de dix et 3 unités isolées ; 57, Cest ...
Séance du dispositif « plus de maitres que de classes »

Objectsfs

v ﬂsseoir |a nojtion de dizaine eJt |€ f‘6|€ qUi €S£ |€ sien dans |'écrijcure des nombres en considéranf d’aufres

9FOUP€S de ].O que |€S boifes P|€in€S de Picbi”e.

v chudier les nombres Jusqu'a 5

Calcul mental

Sur le fichier :

Sous{racfions menjca|es : simu|afion men{a|e d’un refraijt Sur un grand nombre. « ]’ai 8 dOigJ(,S Sur mon carfon.

Imaginez |€S dOigJLS. I'en enléve 6 Imaginez ce que Je barre. ECNVGZ ce C|U,i| reche >.

Mise en aJce|ier : ]. heure

Atelier 1 : Fichier
(dirige)

Le fichier est ferme. La PE dessine 10 Poin’cs de Dede. Elle injcerroge les éleves pour savoir
combien de Je{ons sont représen{e's.

On écrit en dessous qu'i| y a | groupe de 10 et Oje’con isolé.

On aJoufe a chaque fois 1 et on demande aux éleves d'écrire sur leur ardoise le nombre
représenjcé.

Les cas intéressants sont ceux ot ['on passe de 19 2 20, de 29 2 30...0n remarquera bien
que quand on rajoufe encore une unité aprés q, on a 10 J'ejtons et s forment un nouveau

groupe.
On va ainsi jusqu’a 59 (On pourra passer rapidemenf de 2Ll a Zq ; Puis de 342 39 ; Puis de U
2 9.

la PE exP|ique qu’e||e va indiquer des nombres. Mais au lieu de les appe|er par leur nom, on
dira combien de groupes de 10 il ont ef combien de Je{ons isolgs ils posséden{. On Procéde a
p|usieurs exemp|es au tableau avant de passer sur le fichier.

On pourra utiliser deux formulations : A dizaines et B unités ou fl groupes de 10 et B Je’cons
isolgs.

Les dleves iden{iﬂenf les consignes du fichier P 76-77 : écrire combien de doigjcs | ya;

dessiner |es Poiths comme Dédé ; ca|cu|er comme Picbi"e (sousfracjtions eJc addi’cions)

Les éleves réalisent le fichier P fo-F7




[telier 2
] eu (dirigé) : Le loto

|_€S éléVGS oth chacun une carJte de |O{'.0 avec des nombres a||anjt de 1 a L|5
|_€ 9FOUP€ diSPOSG d’une PiOCl'le P|acée av mi|ieu des Joueurs. l_e maiJcre dU jGU Jtire une carJte

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

Les joueurs doivent identifier s'ls ont le nombre correspondan{ sur leur P|anche de loto. Si
oui, ils Prennenjc 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, c'est celu qui s est manifesté en premier qui remporjce
la carte.

ﬂ’ceher 3 : ]eu : |_a

pioche a nombres

Les é|éves soth Par groupe. Chacun son Jtour Pioche un nombre eJt |e |iJc.
La réponse doiJc éJcre va|idée Par |es camarades du groupe.
Un nombre correcfemenf |U eth 9agné. Puis, a |a fin de |a parjue, chacun compjce ses carfes.

Ce JeU faijc office de ca|cu| menfa|.




(58) Picbile — Cdlcul réfléchin + 5 en « regroupant 5 dans la téte »

Objectsfs

v ﬂpprendre a ca|cu|er |a somme de dGUX nombres quand |,Un esf 5 eJt |’athre compris enjcre 6

et 9

Ca|cu| menjca|

SUf‘ |’ardoise

Comp’ceur (1) : Dede =» chiffres

|_a PE dessine 53 Poin{s de Dédé au tableau. |_es dleves écrivent le nombre sur leur ardoise et on
commente : 5 dizaines et 3 uni{és, cest b3,

|_a PE indique ensuijce « 1 de moins ». On va ainsijusqu'a 1 (on ne raccourci pas ethre 20 e{', ].O)

Sur le fichier :

Sousjtracfions menjca|es : simu|afion menfa|e d,un reJtrath Sur-un 9rand nombre. « ]'ai 8 dOig{ZS Sur mon

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



MiSC en ajceher : 1 heure

Atelier 1 : Fichier
(dirige)

La PE dessine § et 5 noisettes inorganisées au tableau. Les éleves écrivent sur leur ardoise
le resultat de |'opérajtion.

On identifie la sfrafégie cona du surcompfer

La PE dessine ensuite 8 poin{s comme Déde et 5 Poin{s comme Dede.

« Que se Passeraijc—ﬂ si on avait une boite de Picbille 7 »

On identifie qu’on voit bien les deux groupes de 5. On les entoure. On sait que cela fait 10
Il suffit de compfer ce qui dépasse.

On Procéde a P|usieurs exemp|es.

La PE exP|ique que les ¢leves vont faire des calculs sur 'ardoise en essa\/an{ d'imaginer
les groupes de 5. Cela Perme{{ra de comther tres vite.

La PE a les cartons éclairs avec les Je{ons de Dede. Elle indique qu'e”e a un carton avec 9
je{ons. Les éleves les imaginen{ dans leur tete. La PE demande alors combien de groupes
de 5l y aura. La PE indique qu'e||e raJ'oche un carton sur |eque| il ya 5je’cons. Les éleves
imaginen{ les 2 groupes de 5 qui s assemblent et écrivent le résultat.

« Jai pris le carton sur |eque| 1 ya 9 Poinjts. Imaginez les 9 Poin{s derriere le carton. Sur

|'aujcre car{on, il >/ a 5 POin{',S. J-e regroupe |€S 5 dans ma Jtéfe. q+5 = 7 >

On va|ide en regardanf |es carjcons.

|_es é|éV€S iden{iﬁen{ |€S consignes de |a P 78 dU fichier : ca|cu|er menJca|emeth dans |€S

PeJtiJcs nuages sous |a dic{ée de |a PE ; calcu|er |es addifions en regroupanjt |es 5 ; dessiner
comme Dédé

les éleves réalisent le fichier p 78

ﬂjceher 2 : ]eU : l_e

Les éleves ont chacun une carte de loto avec des nombres allant de 1 & 4.

le groupe dispose d'une Pioche P|acée au miieu des joueurs. Le maitre du jeu tire une carte
de la Pioche et la pose face a ses camarades : la carte est un nombre représenjcé avec des
boites et des Je{ons.

|_€S JOUGUFS doiven{ idenfifier S,i|S OﬂJf, |e nombre correspondanf sur |€Ur P|anche de |O{',O. Si

loto ouUi, ls Prennen{ la carte et la Posen{ sur leur P|anche.
Les 2 maitres du jev verifient 'exactitude de la réponse.
S deuxjoueurs veulent la meme car{e, cest celui qui s'est manifesté en premier qui rempor{e
la carte.
Nelier 3 - Les éleves realisent Ui exercices de |ab\/nom|>res : Colorier les cases pour avancer de2enl
Lab L Cet exercice Perme{ de réinvestir le calcul mental.
abynombres







