Tout au long de la semaine, on comptera par 2 et par 5

Objectsfs

(52) Picbile — 10 jetons, c’est un groupe de 10 et 9 jeton

v Comprendre |€ fonc{ionnemenjt d'une ﬁ|e numérique des nombres comme PiCbi”G.

v DéCOI’ﬂPOSGf‘ |€S nombres en d, U; Passer a |a dizaine suivanjte

MiSC en aJLe|ier : 1 heure

Atelier 1 : Fichier
(dirige)

Les éleves observent le fichier p68-6‘1 On remarquera qu'i| ya des Jefons de Pichille et
que le nombre est marqué en dessous, dans les é{iquefjces jaunes et orange.

J usqu'a q, | n'y a pas la boite.

Picbille ne Prend la boite que |orsqu’e||e est comp|éjce.

On idenfnciera aussi qU,il n’esjc PaS nécessaire de J(,OUJC recompjcer : quand on VOi{'. |a boife,
on SaiJf. que C,€SJ£ 10 On a JUS{G a compfer |€S JeJtons iSOléS.

Dans |a case J'aune, ce SOHJL |€S Je{ons iSO|éS (|€S unifés). Dans |a case orange, c'ech |€ nombre
de boi{:es (|€S dizaines). On idenfifiera bien qu’aprés qjefons iSOléS, on changera |a dizaine.

QVQC |€ 9FOUP€, on éCf‘i{', |€S nombres des P 68-6q ensemHe.

Puis, les éleves manipu|enjc : chacun a une boite de Picbille et des J'ejcons. la PE demande de
constituer des nombres Jusquja 30.

m.elier 2 : ]eu : La

pioche a nombres

Les dleves son{ par groupe. Chacun son Jtour Pioche un nombre eJt le lit.
la réponse doit etre validee par les camarades du groupe.

Un nombre correcfemenf |U €SJ£ 9agné.
PUiS, a |a ﬂn de |a ParJtie, chacun compfe ses carJtes.

Ce JEU faijc office de C&lCUl menfa|.

Atelier 3 : Geometrie

Les é|éves réa|isenjc un exercice de Jcracé a |a rég|e (ﬂ eJc B)

Ces tracés a la rég|e seront corrigés et dafés Puis redonnés aux é|éves, qui les g|isseron{

dans une Poche’cfe P|asfique, Jusqu’a la fin de la Période.

L'aprés—midi, comp|é£er la frise numérique J‘usqu’a 50 avec les boi{es et les Jetons -

dis{ribuer |a P|anche des nombres de Picbi"e pour |e sous—-main.




Objectifs -

(52) Picbile — 10 jetons, c’est un groupe de 10 et 0 jeton

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

v DéCOI’ﬂPOSGF |€S nombres en d, U, Passer a |a dizaine suivanJLe

Mise en ajce|ier : 1 heure

Atelier 1 : Fichier
(dirige)

Les éleves observent le fichier p f0-71. Cette fois, Picbile dessine les boites fermées, et
Jtoujours les J‘e{ons isolés.

On fera rappe|er que les JeJtons isolés (|es Uni{és) sont dans la case jaune et le nombre de
boites (|es dizaines) sont dans la case orange.

Les é|éves iden{iﬂenf qu'i|s voth devoir comp|éjcer |e jeu de |'oie. Co||ecjcivemenjc, on écrif |es
nombres dans |es cases du Jeu de |'oie.

PUiS, |€S é|éV€S remarquenf qU,i|S VOﬂ{ devoir dessiner des boij(.es (des Jcraijcs oranges : aUJtanJc
qUG sur |a case orange) eJt des Jejtons iSOléS (aujcanjc que dans |a case Jaune).

Les é|éves réa|iseth a|ors |e fichier : |e Premier chh( fre = |es dizaines = |e nombre de boijces

(un Jcrai{) ; le deuxieme chiffre = les unités = le nombre de J'ejcons (des ronds)

njcelier 2 : ]eU : I_a

Pioche a noml)res

Les é|éves soth par groupe. Chacun son Jcour Pioche un nombre e{ |e |th.
La réponse doiJc éJcre va|idée Par |es camarades du groupe.

Un nombre correcfemenf |U eSJf, 9agné.
PUiS, a |a fin de |a Par{ie, chacun COlT]P{'.e Ses carJtes.

Ce Jeu faijc office de ca|cu| menjca|.

Atelier 3 : Geometrie

Les é|éves réa|isen£ un exercice de reproducfion sur quadri“age (exercices 1 a 3)

Ces reproduc{ions sur quadri"ages seront corrigées et datees Puis redonnées aux é|éves, qui
les g|isseron{ dans une Pocheffe p|as£ique, Jusqu'a la fin de la Période.




(53) Picbille — Cdlcul réfléchi de la soustraction : retirer un grand nombre (1)
Séance du dispositif « plus de maitres que de classes »

Objectsfs

v Comprendre que |€S sousfrac{ions dU JC>/P€ q-? ne se C&lCUIGﬂJC PaS de |a méme maniere qUG C€|I€S dU chpe (1—2

Ca|cu| menjca|

SUY‘ |’ardoise :

Picbi”e -> égahfé (enfre 10 et 30)
La PE montre des cartons représen{an{ des boites (de 1a 3) et des Je{ons isolés. Les dleves doivent écrire ['addition
correspondan{e et son résultat.

Exemp|e : pour 7 boites et 7J‘ejcons 10+10+7=27

Sur le fichier :

Dictée de nombres J‘usqu'a 3.

Mise en aJce|ier : ]. heure

ﬂjcelier 1 : Fichier

la PE demande aux éleves d'écrire 9-7 sur leur ardoise et de calculer le résultat. On
in{erroge ensuite des éleves pour savoir comment is ont fait.

La PE demande & un éleve de dessiner les Jejcons comme Picbile et d'en barrer 7.

On mettra en évidence que quand on dessine les Jejcons comme Picbille puis qu'on les barre &

|a fin, on ech ob|igé de |es compjcer un a un. Si on |es barre au débu{, c’esjc P|us faci|e car on

(dirigé) fait 5 puis 2. On voit alors tout de suite ce qu'i| reste.
On Procédera a dautres exemp|es du meme chpe.
Les éleves identifient les consignes du fichier P72  dessiner comme Picbile et barrer au début
pour calculer les résu|{a{s ; comp|é{er la bande numérique en se servant des repéres 5, 10
et 15. Les éleves réalisent individuellement le fichier P 7l
Les éleves Jouen{ 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.

Nelier 7 Le camarade doit alors réaliser ce nombre avec les boites et les Jejcons de Picbile.
e Le resultat est imscrit sur la carte que tient le maitre de jeu, afin que celu-ci puisse
o er 8 Jeu 9 P
Jeuldrige) :Des . jorent dentifer il réponse est correcte.
bottes et des J‘ejcons Lors de cette Premiére séance de Jev, la PE guide les éleves mais en vellant a se mettre le

p|us Possib|e en refrai{, afin de |eur Permeffre de Jouer en au{onomie |ors des prochaines
séances

ﬂjceher 3 : ]eU : |_a

pioche a nombres

Les é|éves sonJc par groupe. Chacun son Jcour Pioche un nombre eJc |e |iJc.
|_a réponse doiJc éJcre va|idée Par |es camarades du groupe.
Un nombre correcjcemenjc |u es{ 9agné. Puis, a |a fin de |a parjcie, chacun comp’ce ses carfes.

Ce JeU faijc ofﬁce de ca|cu| menJca|.
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(54) Picbile — Décompositions additives explicites : 7, c’est 1 plus...

Objectsfs

v Dé{erminer diﬁcéren{s comp|émenjts aun nombre donné a Parﬁir du sysféme de nofa{ion de
|a décomposi{ion en V inversé

v Réinvesfir |€S connaissances re|afives aux déCOfﬂPOSiJCiOHS addi{ives dU nombre 7

Ca|cu| menjca|

SUf‘ |’ardoise :

Picbille =>» égahfé (enjtre 10 et 30)

La PE montre des cartons représen{an{ des boites (de 1 a 3) et des Je{ons isolés. Les éleves doivent
écrire ['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 .

Phase collective : 15 minutes

Co”ectivement on réa|ise |'ancﬂchage de la maison dU 7

Mise en atelier : 45 minutes

Les é|éves idenfiﬂen{ |es consignes du fichier P73 : réa|iser |es comp|émenjcs a 7 en \/ inversé ;
iden{ifier combien de bonbons soth cachés (on rappe"era qu’on ne souleve pas le cache, mais

[telier 1: Fichier qu'on comp|éjce Jusqu'a 7) ; soustraire en barrant comme Picbile (au débujc) ; comp|éjcer la
(dirigé) bande numérique en se servant des repéres 5, 10 et 15

Les dleves réalisent le fichier p 73.

I_es éléVGS Jouenjt a un JeU de |,Oi€. Lorsqujﬂs Jtombenjt SUr une case, |€ maijcre de JeU Jtire une
carJCe 6{. |l{. |€ nombre inscri{ dessus a son camarade.
|_€ camarade dOi‘{: a|ors réa|iser ce nombre avec |es bOiJCGS eJc |€S Je{',OﬂS de PiCl)i”G.

ﬂjceher 2 : ]eU : Des
boites et des jejcons

|_€ résu|£ajt eth inscrth Sur |a carJte que Jcienjt |€ maitre de JeU, afin que CelUi—Ci PUiSSQ
faci|emenjt iden{iﬂer Si |a réPOﬂSG eS{', COFFBCJCG.

I_es éléVGS SOI’]{', en aUJtonomie Pour ce JeU.

Les é|éves réa|isenJc un exercice de tracé a |a rég|e (C) On demandera aux é|éves de Jcracer
au crayon de couleur et de changer de couleur 2 chaque segment
Ces tracés a la rég|e seront corrigés et dates Puis redonnés aux é|éves, qui les g|isseronjc

dans une Pocheffe P|asjcique, Jusqu'a la fin de la Période

Atelier 3 : Geometrie
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