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1 CAP MATHS CP 

Unité 8 – 1 – Répertoire additif (jusqu’à 18) 

Matériel 

 Répertoire additif jusqu’à 10 → fiche 16 

 Au tableau (PP) : 8 colonnes avec en tête des colonnes les nombres de 11 à 18 

Par élève 

 Complément du répertoire additif → fiche 53 

Le furet : Suite orale et écriture des nombres 
(jusqu’à 59) 

1. De 1 en 1 
2. De 2 en 2 
3. De 10 en 10 

Révision : En appui sur 5 ou sur 10 
Au tableau 
8 + 2  /  8 + 3  /  8 + 6  /  8 + 8 
1 + 9  /  3 + 9  /  5 + 9  /  8 + 9 
7 + 3  /  3 + 7  /  7 + 6  /  7 + 8 

Apprentissage : Répertoire additif (jusqu’à 18) 

Phase 1 : recherche de décompositions 

 Nous allons chercher toutes les façons d’écrire les nombres de 11 à 18 sous la forme  (exemple 
pour 13) : 13 = … + … (gabarit écrit au tableau). Recenser et noter au tableau les différentes 
valeurs, en euros. On dit qu’on décompose 13. Les seuls nombres que vous pourrez utiliser sont 
des nombres à un seul chiffre, c’est-à-dire des nombres qui vont de 0 à 9 (les écrire au tableau). 

 Afficher le tableau avec les nombres de 11 à 18 

 Classe partagée en 3 groupes 
Groupe 1 : décomposer 13, 15, 18 
Groupe 2 : 11 et 16 
Groupe 3 : 12, 14, 17 

Phase 2 : Mise en commun et synthèse : recherche d’une organisation 

 Recenser les décompositions proposées par chaque groupe. Les recopier dans le tableau. 

 Remettre à chaque élève le complément du répertoire organisé (fiche 53), en précisant que, petit 
à petit, il faudra être capable de donner tous les résultats très vite. 

Phase 3 : utilisation du répertoire 
Au tableau : 8 + 7 = …    15 = 7 + ...    13 = ... + ... 

 

Unité 8 – 2 (page 81) - répertoire additif (jusqu’à 18) : mémorisation, utilisation 

 File numérique collective (nombres de 1 à 4 et 6 à 14 sont cachés)  

 Un dé dont la face 6 est cachée 

 Un pion 

 54 cartes avec les nombres 4 à 9 (chaque nombre en 9 exemplaires)→ fiche 54 et 55 

 8 cartes cibles (nombres de 11 à 18) → fiche 56 

 Répertoire additif 

Problèmes dictés : Répertoire additif (jusqu’à 14) 
File numérique affichée avec les nombres cachés 
Pb a : Le pion est sur la case 5 (le placer ou mettre un repère sur la file numérique). 
Il va avancer. Je lance le dé. Il marque ... (indiquer la valeur de la face). Sur quelle 
case arrivera le pion ? Cherchez et écrivez la réponse sur votre fichier. 
Pb b : Mêmes données, toujours en avançant. Si le dé tombe sur une face déjà 
apparue, il est relancé. 
Pb c : Le pion est sur la case 6 (le placer ou mettre un repère sur la fi le numérique, 
et déplacer les caches). Il va reculer. Je lance le dé. Il marque ... (indiquer la valeur 
de la face). Sur quelle case arrivera le pion ? Cherchez et écrivez la réponse sur 
votre fichier. 

Révision : Problèmes 
écrits : Soustraction 
et répertoire additif 
(jusqu’à 14) 
 Exercice 2  
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2 CAP MATHS CP 

Apprentissage : Répertoire additif : mémorisation, utilisation 

Phase 1 : Présentation du jeu  
Répartir la classe en plusieurs équipes 

 Distribuer au hasard 5 des cartes du jeu de 54 cartes à chaque équipe. Les autres cartes restent 
dans la pioche sur le bureau de l’enseignant. 

 Tirer une carte cible et l’afficher au tableau. 

 Dans chaque équipe, il faut essayer de réaliser le nombre affiché avec les cartes distribuées. Vous 
pouvez utiliser plusieurs cartes, en additionnant les nombres qui sont écrits sur les cartes. Pour 
répondre, utilisez les cartes posées côté « nombre » visible. Les points dessinés de l’autre côté 
seront utilisés pour vérifier les réponses. Pour jouer, vous pouvez utiliser votre répertoire additif, 
mais ce n’est pas une obligation, et il faut même essayer de vous en passer. 
→ Si une équipe a réussi, les cartes gagnées (et mises dans la boite « gain ») sont remplacées par 
autant de cartes prises à la pioche ;  
→ si une équipe a proposé un alignement erroné, elle conserve ses cartes pour le tour suivant 

Phase 2 : Suite du jeu 

 Reprendre le jeu (avec le même nombre cible) et le même déroulement 

Phase 3 : entrainement : Exercices 3, 4 
 

Unité 8 – 3 (page 82) - répertoire additif (jusqu’à 18) : mémorisation, utilisation 

Matériel 
Par équipe 

 54 cartes recto verso (chaque nombre en 9 exemplaires) → fiches 54 et 55  

 8 cartes cibles à agrandir → fiche 56 

Répertoire additif : 
compléments et 
différences (jusqu’à 10) 

a. 8 - 3   b. 9 - 7   c. 10 - 2   
d. 2 à 7   e. 6 à 10    f. 1 à 8 

5 / 2 / 8 / 5 / 4 / 7 

Révision : Égalités de sommes 

Au tableau : 5 + 6 + 5  /  11 + 4  / 10 + 6  /  10 + 1 + 4 
→  J’ai écrit au tableau 4 sommes de nombres. Une somme est une addition 
de deux ou plusieurs nombres. Certaines de ces sommes sont égales, elles 
donnent le même résultat. Pour savoir lesquelles sont égales, on peut les 
calculer, mais ce n’est pas toujours nécessaire. Il suffit parfois de bien les 
observer. 
Phase 2 : exercice 2 

Apprentissage : Répertoire additif (jusqu’à 18) : mémorisation, utilisation 

phase 1 : reprise du jeu, par équipes, et écriture des sommes 

Phase 2 : entrainement : Exercices 3, 4, 5 

 

Unité 8 – 4 - (page 83) nombres jusqu’à 99 : organisation en tableau  (1) 

Matériel 

 même tableau que pour les élèves, dessiné ou agrandi et affiché (la taille des cases doit 
correspondre à celle des cartes nombres des fiches 58 à 65) 

 Tableau avec quelques nombres placés → fiche 57 

 Cartes des nombres non placés dans le tableau → fiches 58 à 65 

Calcul mental : compléments et différences (jusqu’à 10) 

a. 7 - 4   b. 8 - 5   c. 10 - 3   d. 2 à 8   e. 3 à 10    f. 2 à 9 
3 / 3 / 7 / 6 / 7 / 7 

Révision : Comparaison de sommes 

Exercices 2 et 3 

Apprentissage : Nombres jusqu’à 99 : organisation en tableau (1) 

Phase 1 : Placer des nombres dans un tableau 

 Former des équipes de 2 élèves. 
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 Distribuer la fiche avec le tableau à chaque équipe et la faire commenter 

 Faire lire les nombres déjà placés 

 Répartir équitablement les cartes nombres entre les équipes : Arthur et Zoé avaient rempli ce 
tableau avec des nombres, mais Gribouille en a enlevé beaucoup. Ceux qui restent sont à leur 
place. Il va falloir reconstituer tout le tableau. Je vais vous donner des indications sur les nombres 
manquants. Si vous pensez avoir une ou plusieurs cartes qui correspondent à ces indications, vous 
les montrerez. Si ce sont les bons nombres, nous les écrirons dans le tableau que j’ai dessiné, ainsi 
que dans votre tableau. 
→ Qui a un nombre qui peut être placé à côté de 23 ? 
→ Qui a un nombre qui peut être placé juste au-dessus de 37 ?  
→ Qui a un nombre qui peut être placé juste au-dessous de 64 ?  
→ Qui a un nombre qui peut être placé sur la même ligne que 64 ?  
→ Qui a un nombre qui peut être placé sur la même colonne que 88 ? 

Phase 2 : Synthèse 

 Sur une même ligne, les nombres ont le même chiffre de gauche et le chiffre de droite avance de 
un en un (ou les nombres se suivent).  

 Sur une même colonne, les nombres ont le même chiffre de droite et le chiffre de gauche avance 
de un en un (les nombres se suivent de dix en dix) 

  Les nombres se suivent de un en un, comme sur la file numérique, avec une règle de lecture 
particulière (comme quand on lit un texte). 

 Colorier éventuellement une ligne ou une colonne dont tous les nombres ont été placés, afi n de 
mettre en évidence leur caractéristique commune. 

 Faire placer les nombres restants. 

Phase 3 : exercice 4 (+ fiche 34 pour différenciation) (+ fiches de jeux) 
 

Unité 8 – 5 (page 84) Nombres jusqu’à 99 : organisation en tableau  (2) 

Matériel 

Pour la classe 

 File numérique collective (cachés : nombres de 1 à 7 et de 9 à 15) 

 Dé avec la face 6 cachée, un pion 

 Même tableau que les élèves agrandi 
Pour 2 élèves 

 5 caches avec fenêtres → fiche 66 

Problèmes dictés - Répertoire additif (jusqu’à 14) 

Afficher au tableau la file numérique et cacher les nombres de 1 à 7 et de 9 à 
15. Montrer le dé dont la face 6 est cachée (elle vaut donc 0).  
Pb a : Le pion est sur la case 8 (le placer ou mettre un repère). Il va avancer. 
Je lance le dé. Il marque … (indiquer la valeur de la face). Sur quelle case 
arrivera le pion ?  

Pb b : Mêmes données, toujours en avançant. Si le dé tombe sur une face 
déjà apparue, il est relancé. 

Pb c : Le pion est sur la case 9 (le placer ou mettre un repère sur la file 
numérique et déplacer les caches). Il va reculer. Je lance le dé. Il marque ... 
(indiquer la valeur de la face). Sur quelle case arrivera le pion ? 

Révision : Soustraction et 
déplacement sur une fi le 
numérique 
Exercice 2 

Apprentissage : Nombres jusqu’à 99 : organisation en tableau (2) 

Afficher le tableau des nombres complet. Puis placer un cache sur le tableau : → Il faut trouver les 
nombres cachés derrière les fenêtres avec un rond, une croix ou un carré, quand je les montrerai. 

 Désigner l’une des fenêtres par son symbole : écrire le nombre caché derrière la fenêtre. 
Entrainement : exercice 3 
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Unité 8 – 6 (cahier géométrie pages 33-34) - reproduction sur quadrillage  (1) 

Matériel 
Pour la classe 

 les deux assemblages agrandis au format A3 

 formes gabarits  → planche 1 

 dessins A et B agrandis avec leurs calques 
Par élève 

 Catalogue des gabarits  → fiche 20 

 Dessin A → fiche 67, dessin B → fiche 68 

Calcul mental : Sommes de 
dizaines et d’unités 
a. 10 + 3   b. 10 + 7   c. 20 + 3   
d. 20 + 7   e. 30 + 5    f. 40 + 1 

 13 / 17 / 23 / 27 / 35 / 41 

Révision : Carré, rectangle, triangle : reconnaissance de formes dans un 
assemblage complexe 

Exercice 1 :  

 Zoé a dessiné cet assemblage. Elle a utilisé les mêmes gabarits 
que vous avez utilisés dans l’unité 7. Vous devrez retrouver quels 
gabarits elle a utilisés. Dans chaque figure du dessin, vous 
marquerez la lettre qui correspond au gabarit qu’elle a utilisé. 
Pour cela, vous aurez chacun le catalogue des gabarits. 

 Quand vous reconnaitrez qu’une forme est un carré, vous 
dessinerez dessus un rond vert ; si c’est un rectangle, vous 
dessinerez un rond bleu ; si c’est un triangle, un rond rouge. Si ce 
n’est aucun des trois, vous ne dessinerez pas de rond. 

Exercice 2  

Apprentissage : Reproduction sur quadrillage (1) 

– Effectuer des tracés à la règle.  
– Se repérer sur un quadrillage par rapport aux lignes et aux nœuds.  
– Reproduire des dessins construits sur les lignes du quadrillage. 

Phase 1 : reproduction du dessin A 
Distribuer la fiche du dessin A et présenter la tâche : refaire dans le quadrillage du bas un dessin identique 
au modèle. Les deux dessins doivent être exactement pareils. II faut tracer les traits à la règle et bien 
s’appliquer. Le point noir sert de repère. 

Phase 2 : reproduction du dessin B 

Phase 3 : entrainement : exercices 3 et 4 

 

Unité 8 – 7 (cahier de géométrie pages 35-36) - reproduction sur quadrillage  (2) 

Matériel  
Pour la classe 

 dessins C et D agrandis  
Par élève :  

 règle à mesurer bleue →  planche 4 

 dessin C →  fiche 69, dessin D →  fiche 70 

Calcul mental : Sommes de dizaines et d’unités 

a. 10 + 5 / b. 40 + 8 / c. 50 + 2 / d. 20 à 24 / e. 10 à 19 / f. 30 à 36 
15 / 48 / 52 / 4 / 9 / 6 

Révision : Mesure de longueurs avec 
une règle graduée 

Exercices 1 à 4 
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Apprentissage : Reproduction sur quadrillage (2) 

Phase 1 : reproduction du dessin C 
Vous devez refaire sur le même quadrillage un dessin identique au modèle. Le petit triangle sert de repère. 

Phase 2 : reproduction du dessin D 

Phase 3 : entrainement : exercices 5 et 6 

 

Unité 8 – 8 – calcul sur les dizaines (1) 

Matériel 
Pour la classe 

 cartes cibles (nombres de 50 à 90) →  fiche 71 

 48 cartes (12 cartes de 10, 20, 30, 40) →  fiches 72 à 75 
Par équipe :  

 Une boite pour les cartes gagnées 

Calcul mental : Calcul 
avec des dizaines et des 
unités 

30 + 7 / 50 à 52 / 40 à 49 / 
25 – 5 / 38 – 8 / 27 – 20 

37 / 2 / 9 / 20 / 30 / 7 

Révision : Calcul avec des dizaines et des unités 

exercice 1  
3 dizaines + 5 unités  /  6 unités + 5 dizaines  / 3 unités + 5 dizaines  
2 dizaines + 6 unités 8 unités + 1 dizaine  / 7 unités + 1 dizaine 

exercice 2  
– combien d’unités faut-il ajouter à 2 dizaines pour obtenir 24 ?  
– combien d’unités faut-il ajouter à 3 dizaines pour obtenir 38 ?  
– combien de dizaines faut-il ajouter à 5 unités pour obtenir 45 ?  
– combien de dizaines faut-il ajouter à 2 unités pour obtenir 52 ? 

Apprentissage : Calcul sur les dizaines : addition (1) 

Phase 1 : Présentation du jeu 

 Répartir la classe en équipes de 3 élèves. 

 Distribuer au hasard 5 des cartes du jeu de 48 cartes à chaque équipe. Les autres cartes restent 
dans la pioche sur le bureau de l’enseignant. 

 Tirer une carte cible et l’afficher au tableau 

 → Dans chaque équipe, il faut essayer de réaliser le nombre affiché avec les cartes distribuées. 

Phase 2 : Mise en commun et synthèse 

Phase 3 : Entrainement (sur l’ardoise) 
30 + 30 = ….       20 + 40 = …..      30 + 60 = ….. 10 + 30 + 10 = ….   20 + 20 + 20 = ….   30 + 40 + 10 = …. 

 

Unité 8 – 9 (page 85) - calcul sur les dizaines  (2) 

Matériel 
Pour la classe :  

 cartes cibles (nombres de 50 à 90) → fiche 71 

 48 cartes (12 cartes de 10, 20, 30 et 40) → fiches 72 à 75 
Par élève : 

 Une boite pour les cartes gagnées  

 Une feuille pour noter les réponses 

Calcul mental : Lecture et écriture des nombres 
jusqu’à 59 

a. 28   b. 30   c. 51   d. 45   e. 50   f. 57 

Révision : Dénombrement et unités de 
numération 
Exercices 2, 3 

Apprentissage : Calcul sur les dizaines : addition (2) 

Phase 1 : reprise du jeu, par équipes, et écriture des sommes 
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 Dans chaque équipe, les élèves (autres que le meneur de jeu) vont jouer les uns contre les autres. Le 
meneur de jeu doit distribuer au hasard 5 des cartes du jeu de 48 cartes à chaque joueur. Les autres 
cartes restent dans la pioche, conservée par le meneur de jeu. Le meneur de jeu tire une carte cible 
et la présente sur la table. Le jeu se déroule ensuite comme dans la séance précédente. À la fin du 
jeu, nous regarderons ensemble des suites de cartes que vous avez proposées pour atteindre le 
nombre cible. Pour cela, chaque joueur doit conserver une trace écrite des « coups essayés », en 
écrivant la somme des nombres utilisés, comme nous l’avons déjà fait.  

Phase 2 : Entrainement 
Exercices 4 et 5 

 

 

Bilan 8 
Calcul mental : répertoire additif, calcul avec les dizaines et les unités  
10 – 6 / 9 - 7 / 20 + 5 / 40 + 1 / 46 - 6 / 37 - 30 
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