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PROGRESSION NOMBRES ET
CALCULS — PREPARATION DES
ATELIERS DIRIGES - CP




PERIODE 1

SEMAINE

ACTIVITES MENEES

OBJECTIFS

J1

Activité de tri matériel MHM : Eléves en groupes ou
en bindmes Leur distribuer les planches détiquettes
(Is découpent, eux-mémes, on aide si besoin)

Consigne : Trier en trois parties les étiguettes (ne
donner la dénomination des trois catégories que i
nécessaire) - chiffres, lettres, symboles en les posant
sur trois feuiles de couleur différente Bilan collectif.

Distinguer lettres, chiffres et symboles

J2

Jeu des coccinelles matériel MHM : Voir régle du jeu +
lecon 1 bulles de nombres

Etudier et manipuler les nombres de 1 a 10.

J1

Atelier des jetons : Metitre les éleves par bindmes
Leur donner des jetons Iis fabriguent des collections
de jetons a partir de nombres (entre 1 et 10) quon
leur écrit sur lardoise ou a partir des cartes flash
Puis s les représentent dans leur cahier et écrivent
le nombre donné. (x5) On peut différencier en jouant
sur [ talle ages nombres cibles

Associer nom et écriture chiffrée avec la
quantité jusqua 10,

J2

Atelier des réglettes cuisenaires :

18¢ phase -

- phase de découverte du matériel : manipulation
libre, leur demander de chercher a les ranger, les
classer,

- faire verbaliser leurs observations Expliciter et
clerifier «la ...est plus grande que... »

2% phase -

s construisent les tours qu'is veulent. lis les
comparent.

Dans un premier temps, is en construisent deux de
la méme hauteur (5 par exemple), puis dans un
deuxieme temps, iis en construisent, trois, puis autant
qu'ils arrivent a en faire

35" phage -

On va leur demander de ranger les tours de la moins
haute a la plus haute en les posant les unes a coté
des autres

Dans un 1% temps, on leur en donne 5, puis on
donine les 10,

On va leur faire observer que cela représente un
escalier et quentre chaque marche on pourrait
mettre la plus petite frite quon appelle « 1»

On va décrire escalier en nommant les dif férentes
marches : 1,234.5,...

On fait une photo de l'escalier réalisé et on écrira
sur cette photo sous chaque frite le nombre
correspondant, en haut. + compter e nombre de jours
décole * legon 2

Ranger les nombres de 1 a 10,

3

J1

Les différentes représentations des nombres :
Demander aux €leves de chercher sur ardoise toutes
les représentations possbles du nombre « 5 ».

Leur laisser un temps de recherche individuel

Mise en commun Faire la synthése sur une affiche

Connaitre les représentations des nombres de
1 4 10 Décomposer les nombres de 1 a 10,
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le nombre « 5 » peut sécrire en chiffres, avec les
doigts représentés, avec les cubes, en lettres, sous
une forme additive 2 et 3 (Réutiisation des

réglettes : On leur demande de prendre la frite 5 et
on leur demande de fabriguer la méme avec dautres
réglettes)

Dittérenciation - donner plusieurs nombres différents,
en sachant quen passant 10, 1 v a gout dume
dffeulté La synthese permettra aussi de comparer
Qs ce ¢as

J2

Cahier des nombres matériel MHM : LE CAHER DE
NOMBRES

Fabriguer un cahier des nombres, en reprenant,
lexemple du travail sur le nombre 5.

s font les pages dans lordre (la 1, la 2, 1a 3...)
Les éleves avancent a leur rythime. lls auront
dautres temps pour travailer dessus (aprés — mid,
quand un traval est fin

lls disposent de tout le matériel nécessaire.

* legon 3

Connaltre les représentations des nombres de
1 2 10. Décomposer les nombres de 1 a 10,

J1

Memory des nombres + vidéo MHM

Connattre les représentations des nombres de
1210

J2

Les différentes représentations des nombres
Comme vu en S3 J1 avec 5, lewr demander de
chercher en bindmes toutes les représentations de
6,7,8,9 ou 10.

Leur proposer le matériel de manipulation qu'is
souhaitent, : cubes, jetons, frites, legos. ..

Différencier et étayver selon les dif feultés ae chacun
*legon 4

Connattre les représentations des nombres de
1 a2 10. Décomposer les nombres de 1a 10

Signe de comparaison : Les élgves sont en bindme et
disposent d'un stock de jetons. Leur demander de
représenter deux quantités de chaque coté de la
table : 12 et 6 Leur demander quelle est la plus
grande quantité.

Corriger au tableau en affichant les jetons Vous
pouvez aussi montrer que si les objets sont, identigues
cela correspond a la hauteur dune tour d'objets
empiés (par exemple 12 briques ok legos vont plus
haut que 6 brigued ou a la longueur de lalignement.
Expliguer ensuite qu'il existe un signe pour comparer,
utiliser des pailes a coude puis sous la représentation,
écrire les nombres et le signe que (on appelle Fritz
Faire deux autres exemples, en deux temps :
comparer avec le matériel de manipulation (utiiser
aussi les réglettes cuisenaires) puis avec |'éoriture
symbolique sur [ardoise.

Correction collective.

Passer ensuite a un travai sur [ardoise consistant a
mettre le signe < ou >

4...6;5...3; 8.17 (3 exemples suffisent) Montrer
[af fichage de Fritz.

Comparer et ranger les nombres de 1a 20,
Utiliser le signe usuel
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J2

Signe de comparaison : Coller et commenter la legon
b,

Refaire quelques exemples a ardoise en proposant
des exemples au tableau qu'ils recopient.

Faire verbaliser systématiguement. Aider a la
mémorisation

Froposer des jetons ou du materiel ae manpulation
pour les aier:

Pour les exemples au tableay, vous pouvez faire 2
niveaux ae difficulté . © et ¥ selon e niveau oes
éleves en jouant sur 1a taile oes nombres Is
choisissent le niveau ae leur choi

Comparer et ranger les nombres de 1a 20.
Utiliser le signe usuel

J1

Jeu de la bolte sans introduction des signes : La
maitresse ajoute des jetons dans une boite opaque en
explicitant aux €leves Puis elle en ajoute ou en enléve
1 et demande aux éleves de trouver combien il y en
a Trouver le résultat sur [ardoise

Ajouter et soustraire des quantités

J2

Jeu de la bolte avec introduction des signes + - =:
Méme démarche que précédemment en ajoutant ou
enlevant 2 — 3 - 4 jetons Introduction des signes
mathématiques (+ - =) et travail sur ardoises
décriture des égalités mathématiques + distribution
de la legon 6

Ajouter et soustraire des quantités Utiiser les
signes conventionnels

J1

Ranger des nombres dans [ordre croissant ou
décroissant matériel MHM: Jeu du comparator  (voir
régle du jew

Ranger les nombres de 1 a 20 dans lordre
croissant ou décroissant.

J2

Révisions de la période, petits ateliers jeux
coccinelles, bataile de dés, comparator, memory
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PERIODE 2

SEMAINE

ACTIVITES MENEES

OBJECTIFS

J1

Les tables d’addition :

Donner & fare 4 + 2 = 7 et les laisser chercher (en
lewr proposant le matériel quiils veulent). Synthése
collective : quelles stratégies, comparer ...

Conclusion : « On re va pas recompter a chaque fois
car cest long et on risque ok se tromper: Les résultats
dune opération sont toyours wentiques - 34 donne
toyours 7 Donic on va chercher tous [es résultats aes
petites opérations pour ensuite fes apprendre »
Afficher au tableau les tables de 1a 9 (affiches sous
la forme 1t1 = ... etc) Leur annoncer quon va
essayer de trouver tous les résultats Compléter ceux
qui sont déja connus

Recherches en bindme. Quand les éleves trouvent les
résultats, iis doivent se vérifier un lautre puis is
viennent, [écrire sur [affiche, aprés validation par
[enseignante.

Faire une synthése et montrer la commutativité (of
module 4) - 3+4 ¢'est pareil que 4+3 1 Donc on peud
compléter plein de résultats. ..

Commencer a mémoriser les tables d'additions

Comprendre la commutativité de (addition

J2

Les tables d’addition :
Continuer [affichage. Mémorisation * legon 8

Commencer a mémoriser les tables d'additions
Comprendre la commutativité de (addition

J1

Les nombres de 10 a 20 : Technigue « jentends, je
vois jécris » de MHM

En collectif : lenseignant dit Jentends dix-un mais
(on dit « onze ».

Fabriguer une dizaine * 1 jeton 10 + 1= 11 Montrer
la manipulation avec les cartes nombres Montessori
Chaque enfant regoit une fiche nombre et la
complete, d'abord manipule puis dessine. Ces fiches
seront affichées en classe.

ldentifier les nombres de 10 a 20 comme
étant 10 +... Comprendre que les nombres
entre 11 et 16 ont des noms particuliers a
retenir.

J2

Les nombres de 10 a 20 . 2 ateliers
Jeu de « Jai qui a» / Fiche individuelle.
Lecon 9

ldentifier les nombres de 10 a 20 comme
étant 10 *... Comprendre que les nombres
entre 11 et 16 ont des noms particuliers a
retenir.

J1

Résolution de problemes MHM : Les 3 premiers
problemes du fichier.

Lecture collective de I'énoncé. Explicitation Mimer si
besoin ou expliguer.

Rappeler qul faut trouver la réponse a la question et
quon doit, comprendre comment iis ont fait. Donc ne
pas laisser seulement la réponse. Faire une correction
collective pour chaque probleme.

lIs ont, 5 min de recherche pour chaque probleme.
Legon 10

Commencer a développer des technigues
efficaces pour résoudre des problémes

J2

Jeu de [a marchande MHM :

Les éleves se mettent par groupes de 4 : 2 acheteurs
et 2 vendeurs

On leur donne des images dobjets a vendre s se
fabriguent leur étal dobjets a venare : ils choisissent

Aborder les additions a trous : les compléments
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une dizaine dimages de leur choix et attribuent les prix
qu'ls veulent.

lls disposent, chacun dun « portemonnaie » - une
enveloppe avec de la monnaie constituée de billets de 5
ou 10 £ pour les acheteurs et de pieces de 1ou 2 £
pour les vendeurs

Les éléves jouent a acheter, vendre, rendre la monnaie
L'enseignant tourne dans les groupes pour étayer.
Lecon 10

J1

Le fourmiion ERMEL :

— Réunir les éleves autour du tas dobjets et poser la
situation probleme : Comben y a-t-il dobjets 7
Comment, va-t-on faire pour savor comben il y ena 7
On les laisse essayer comme s veulent... en attenaant
Q€ VoI [es limites ae leurs essals — Apres les premigres
tentatives ou lorsque les éléves s'épuisent dans leurs
essais, faire une syntheése des procédures et de leurs
limites (éventuelement en montrant le temps que ca
prend. Les amener au groupement des objets par 10
(boites, enveloppes. ..).

— Les éleves se partagent alors les objets et réalisent
leurs paquets Les mettre par binbme avec un
controleur pour garantir que le paquet est bien réalisé.
Quand tous les paquets de 10 sont faits, on se repose
la question : Comben y a-t-il dobjets 7 Proposer de
faire a nouveau des paquets de 10 (groupement des
objets par 100)

Faire ensuite une dernigre synthese, trés dirigée, car
c'est lenseignant qui va expliciter le nombre de paquets
de 100, qu'll va écrire en vert, de paquets de 10 écrits
en rouge et dobjets seuls (en blew. L'enseignant va lire
le nombre et [écrire en lettres Une trace sera
congervée et affichée dans la classe (photo du tas et
du résultat du tableau par ex)

Comprendre la numération en base 10 :
comprendre que faire des paquets de 10
permet de mieux compter, plus rapidement.
Comprendre que ¢'est ainsi que les nombres
sont écrits

J2

Les cartons nombres Montessori :

1/ Les éleves sont par groupe de 2 On donne en vrac,
dans une enveloppe, a chaque groupe un jeu complet de
cartons de 12 9 et 10 a 50 et on laisse les éleves
découvrir le matériel Certains éleves classent les
cartons par taille puis les rangent dans lordre croissant
ou décroissant, d'autres organisent un jeu, certains ont
déja lidée de superposer les cartons etc...

On fera une premigre synthése des différentes
remarques des éleves

2/ Dire aux €leves que ces cartons permettent
décrire tous les nombres en chiffres

Proposer aux éleves décrire 22

Le choix de ce nombre va provoquer deux écritures a
confronter collectivement : 22 ou 202 On fait la
synthése de leurs remarques et on fait remarquer le
lien entre la lecture du nombre et [utilisation des
cartons On établit, alors la régle dutiisation des
cartons :

I S'agit de les superposer en posant un carton plus
pebit sur un carton plus grand en alignant les cartons

Comprendre la formation des nombres entre
O et 69
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par la droite, ceci afin quaucun carton nen cache un
autre.

On sentraine alors a écrire dautres nombres ensemble.
A chaque fois on Vérifie la bonne utilisation des cartons
et on fait lire les nombres ainsi écrits

Attention dans cette manipulation dirigée on ne régle
pas e probleme de la lecture des nombres situés dans
les zones & risques (dix & seize), si ce n'est en repassant
par la formulation « dix-deux » pour « douze » ...
Legon 11

Dizaines et unités : Lecture de la legon 11 et
visionnage de la vidéo.

Comprendre la numération en base 10 :
comprendre que faire des paquets de 10

J1 | Explicitation — Exemple collectif pour refaire au tableau | permet de mieux compter, plus rapidement.
5 avec 37 comme c'est fait avec 23 Comprendre que ¢'est ainsi que les nombres
Jeu du banguier MHM - séance 1 en collectif. sont, écrits,
92 Jeu du banquier MHM Séance 1 par groupe (voir Comprendre les régles d'échange 1 contre 10,
fiche de prep)
Jeu du banguier MHM - Séance 2 en collectif (voir
Jdl | 7
6 fiche de prep)
Jeu du banguier MHM - Séance 2 par groupe (voir
J2 | =
fiche de prep)
J1 | Jeu du billard MHM Calcul mental
7 Caloul mental
J2 | Jeu du bilard MHM + petit, Sudoku MHM
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PERIODE 3

—>Diviser la classe en Z, une partie étant sur e jeu
du billard (MHM) puis inverser.

J2

Jeu du banguier MHM : Séances 2 et 3 collectivement
puis par groupe, comparer et noter les scores (voir
fiche de prep)

—>Diviser la classe en 2, une partie €tant sur le jeu
du billard (MHM) puis inverser.

SEMAINE ACTIVITES MENEES OBJECTIFS
Jeu du banquier MHM - Séance 1 en collectif puis par | Comprendre  les  systémes  d'échange  avec
7 | groupe (vor fiche de prep) dabord 1 contre 5

Comprendre que la valeur des jetons est
déterminante (par leurs couleurs) et non la
quantité.

J1

Jeu du banguier MHM : Jeu en collectif avec dé 10
faces : noter les scores, et symboliser avec un
abaque (voir fiche de prep)

J2

Jeu du banquier MHM : Reprise de la s€ance 3 en
collectif.

Comprendre échange 1 contre 10 : 10 unités
= 1 dizaine, et comprendre la valeur
positionnelle dans un nombre.

J1

Les fleurs des nombres :

Donner un nombre oralement, : 13

Les éleves doivent [Ecrire dau moins deux fagons sur
[ardoise.

Faire une synthése. Annoncer quon va représenter ces
différentes écritures dans une fleur) Au ccewr de la
fleur, on écrit le nombre 13

Disposer dans  chaque  pétale  les
représentations  possbles  avec  le
manipulation disponible, par exemple :
“Ecriture en lettres - treize

“Ecriture en barres de dix et dunités (dessin)

“Eoriture sous forme 10+3 et en cartons nombres
SUPErposeés

“Ecriture sous la forme 1d3u

vEcriture sous forme dune quantité dobjets - soib 13
objets, sans organisation, soit avec les dés, les doigts
YMonnaie

“Sur la bande numérigue (ou droite graduée)

Ensuite, les éleves se mettent en trindbme  pour
compléter une fleur sur le nombre de leur choix

Pour compléter les pétales, is ont a disposition tout le
matériel de la classe.

Sils ont fini, is en font une autre !

On garde une trace en faisant une photo qui sera collée
dans le cahier des éleves.

différentes
matériel de

J2

Fleurs des nombres :

Plusieurs fleurs a compléter par groupe + entrainement
individuel

Faire les fleurs des nombres entre 10 et 20 sur le
cahier des nombres.

Comprendre quun nombre peut s'écrire de
plusieurs manieres, comprendre que plusieurs
représentations sont possibles

J1

Les compléments a 10
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Leur demander de retrouver toutes les fagons de faire
10, Iis ont le matériel quls demandent a disposition
Les laisser chercher, faire la synthése de leurs
procédures

Lire la lecon sur les compléments a 10.

Ecrire au tableau « 3+ 5+ 7 » Annoncer « On va
chercher la facon la plus efficace pour calculer vite fe
résultat »

Leur montrer quon peut, d'abord mettre ensemble 7
et 3 pour faire 10 ...

Exemple suivant - 6 + 3 + 4 s cherchent tout
seul...synthése, rappeler quon essaie de se servir des
compléments a 10.

Dernier exemple - 7+ 2+4+ 8

—Puis découverte collective du jeu « Faire 10 » MHM
(voir régles du jew.

J2

Jeu «faire 10»
Voir fiche de prep
Legon 13

Connaitre les compléments a 10, comprendre
que cela est utile pour calculer plus vite.

J1

Jeu « dépasse pas 30 » MHM
Voir régles du jeu, par groupe de 4

Sentrainer au calcul additif.

J2

Les doubles :

Donnez le probleme suivant « Papa prépare une
recetite ok biscuits Mais finalement il vy a aeux fois plus
dinvités Il faut aone quil aouble les quantités Ak »

Au lieu de 2 ceufs, il faudra. . .oeufs

Au liew dune cuilere dhuie, il faudra. ..

Au lieu de 3 pots de farine, il en faudra ...

Au lieu de 4 pots de sucre, il en faudra. ..

Faire une correction collectivement puss synthése et
lecture e la lecon )

Comprendre la notion de doubles, connattre les
doubles des nombres inférieurs a 10

J1

Le tableau des nombres jusqua 69 :

Présenter le tableau des nombres vierges, avec
seulement les dizaines entieres en début de ligne.
Chaque enfant recoit des cartes nombres Chacun
leur tour, iis viennent placer leurs cartes au bon
endroit,

Une fois e tableau rempli, discussion : tous les
nombres commengant par le méme chiffre (la méme
dizaine) sont sur la méme ligne. Les enfants se
terminant par le méme chiffre (ayant le méme
nombre dunités) sont sur la méme colonne.

Fiche exercice 1

J2

Le tableau des nombres :

Cacher des nombres sur e tableau des nombres, les
éleves doivent écrire le nombre caché sur leur
ardoise.

Fiche exercices.

Comprendre ['organisation du tableau des
nombres
Connaitre la suite des nombres jusqua 69

4

J1

Fichier de problémes MHM

Probleme a loral : « duliette fait une collection ae
cartes Elle en a 12 Sa grana-meére lui en offre 5
Combien en a-t-¢ele au total 7» Recherche a 2 ou 3,

Organiser son raisonnement, pour résoudre un
probleme.
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Profiter de ce probleme pour bien détailer la
méthodologie - confrontation des méthodes, faire une
affiche avec ['énoncé du probleme et comment je peux
schématiser ce probleme. Mettre 'affiche au mur de la
classe.

Faire ensuite dans le fichier un probleme

Fichier de problemes MHM :

En collectif a lardoise : « La classe ae Mme Martin a
marqué 17 points a un aéfi mathématiques La classe
oe Monseur Lamy a marqué 12 points dans le aéfl
Combien [€cole a-t-elle marqué au total 7 » Recherche
)7 | par groupe de 3 ou 4

Profiter de ce probleme pour bien détailer la
méthodologie : confrontation des méthodes, faire une
affiche avec ['énoncé du probleme et comment je peux
schématiser ce probleme. Mettre ['affiche au mur de la
classe.

Faire ensuite un probleme dans le fichier.
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PERIODE 4

SEMAINE

ACTIVITES MENEES

OBJECTIFS

J1

Jeu de la bolte, additions de dizaines entieres: 50 +
30, mettre les cubes correspondants dans la botte et
par groupe / individuellement, calculer sur son ardoise.
Mise en commun Recommencer avec dautres calouls
du type D+D.

Synthése : comment, faire sans le matériel pour aller vite
7 Ecouter leurs procédures puis on leur montre que faire
20t50 cest faire 2 dizaines *5 dizaines

J2

Jeu de la bolte, soustractions de dizaines entieres: 50
- 30, mettre les cubes correspondants dans la boite
et par groupe / individuellement calculer sur son
ardoise. Mise en commun Recommencer avec d'autres
calculs du type D-D.

Synthése : comment faire sans le matériel pour aller vite
7 Ecouter leurs procédures puis on leur montre que faire
50-20 cest faire 5 dizaines - 2 dizaines

Meeux comprendre e systeme décimal pour
calculer des dizaines entiéres (additionner et
soustraire)

J1

Jeu de la bolte, additions de dizaines entiéres: Additions
a trous de dizaines entiéres
Fiche correspondante.

J2

Jeu de la bofte, soustractions de dizaines entiéres:
Soustractions a trous de dizaines entieres Fiche
correspondante.

Mieux comprendre le systéme décimal pour
calculer des dizaines entigres (additionner et
soustraire)

J1

Jeu « Premier posé MHM - Jeu par 4 avec plateau et
jeu de 54 cartes. Voir régle du jeu correspondante

Assoir les compléments a 10 en travailant sur
les dizaines supérieures : exemple, chercher le
complément de 26 a 30.

J2

Jeu « Premier pos€ MHM : Jeu par 4 avec plateau et
jeu de 54 cartes. Voir régle du jeu correspondante

J1

Probleme, le parc dattraction MHM :

— Mficher laffiche « parc dattractions » (projetée ou
au format A3)

Les laisser lire/regarder (affiche en silence ; puis lire avec
eux et bien expliciter comment ¢a se [it, ol on prend les
informations

Leur demander d'écrire a l'ardoise

— le prix dune entrée au grand 8 pour adulte

— le prix dune entrée a la grande roue pour enfant

— quelle attraction coute 7€ pour un adulte 7

Puis leur demander le prix pour une famile : la mere, le
pere et un enfant qui prennent une entrée a la
grande roue.

J2

Probleme, recherche d'état initial :

En collectif - « Mame a fabrigué des cookies Puss, elle
a mangé 5 cookes I en reste 12 Comben ok cookies y
avait-il avant quele ne les mange 7» Recherche par
groupe
Détailer la méthodologie comme les fois précédentes en
faisant une affiche

Comprendre un tableau a double entrée,
[analyser pour résoudre un probleme.
Travailer sur les problemes a recherche détat
initial
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2° probleme : « Le chat a chassé aes sourts 6 se sont
échappées, il lu en reste 2 Combien ae souris avait — il
attrapé au aepart 7 »

Fichier de problemes MHM

J1

Problemes multiplicatifs :

En collectit : « Fapy plante 4 rangées ok 3 plants ae
tomates Combien ok plants y a-t- au total 7
Recherche par groupe.

Détailler la méthodologie comme les fois précédentes en
faisant une affiche

Puis faire un probleme dans le fichier.

L'éleve doit identifier <'il appartient a une catégorie
déja travailée (et mise en affiche)

Problemes multiplicatifs

J2

Problémes multiplicatifs :
Fichier de problemes MHM

J1

Jeu des 5 dés MHM -
Voir régles du jew, par groupe de 4 (2 équipes de 2)

J2

Jeu des 5 dés MHM :
Voir régles du jew, par groupe de 4 (2 équipes de 2)

Sentrainer au calcul additit et soustractif.

J1

dJeu de la bofte, Calouls du type du + d

32 + 70, mettre les cubes correspondants dans la
bofte et par groupe / individuellement calculer sur son
ardoise. Mise en commun Recommencer avec d'autres
calouls du type DUD.

Synthese : comment faire sans le matériel pour aller
vite 7 Ecouter leurs procédures puis on leur montre
que faire 24+30 c'est fare 2 dizaines *+ 3 dizaines
et 4 unités seules

J2

Jeu de la bofte, Calculs du type du - d

32 - 70, mettre les cubes correspondants dans la
bofte et par groupe / individuellement calculer sur son
ardoise. Mise en commun Recommencer avec dautres
calouls du type DU-D.

Synthese : comment faire sans le matériel pour aller
vite 7 Ecouter leurs procédures puis on leur montre
que faire 34-20 c'est faire 3 dizaines - 2 dizaines
et 4 unités seules

Mieux comprendre le systeme décimal pour
calculer des dizaines entigres (additionner et
soustraire)
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