(95) Addition de 2 nombres a 2 chiffres : faddition « naturelle » (1)

Objetie:

v Comprendre |e Principe de |'addijcion naqure”e
v’ favoriser le calcul mental de ['addition de 2 nombres a 2 chiffres

v Cas concrejt : ufihsafion de |'addijcion POUF‘ mesurer eJc comparer deux |i9nes brisées

Caleul mental

Sur 'ardoise et sur le fichier
Trenjce—sepjc + vingjc (sommes inférieures a 6C1)
Le ca|cu| ech demandé ora|emenJc (Pour facihjcer sa mémorisajcion, on Pech réPéJcer |a consigne), mais |es

é|éves qui en onJc besoin Peuven{ écrire |e ca|cu| sur |eur ardoise. La va|idajcion se faijc en écrivan{ |e
ca|cu| au Jca|)|eau eJc en dessinan{ les boi{es eJc les Je{ons.

Miae en atelier, : | heune

. ¢ o P4
Atelier dinigé
/
QUJOUT'd’I']Ui, nous allons aPPrendre une nOUVG”e Jf,eChque POUr CalCUler encore PlUS ViJ(,e deS addijﬁions comme 28 +

3L| : ce|a va nous PermeJchre d'a”er PlUS viJce eJc aussi de mieux comPrendre quand on va faire |es ca|cu|s comme |es

adultes, plus tard,

les éleves observent l'addition 28 + 34. La PE fait décomposer le nombre 34 en boites et Je{ons . 3 boites et !
je{ons, soit 30 + 4

les éleves recherchent alors comment ils Pourraien{ faire, a Par{ir de 28, pour avancer de 34 sur le sous-main.
Une fois le Principe compris, les ¢leves realisent 'exercice B P 172
Les é|éves idenjcnfienjc aussi |a Jcechnique Pour réa|iser |'exercice C.

Notice dans le jeu

Atelien, autenome
Les éleves réalisent en autonomie les exercices D et E.
Puis, s'ls ont du Jcemps, ls realisent des exercices dans leur livret de 9éomé{rie



(90) Les solides (1)

Ojectfe
v’ Relier chaque obje{ 3 sa forme
v’ (lasser les obje{s en 3 ca{égories

Caleul mental

sur [ardoise

Un nouveau groupe de 10 ou non ?

le calcul est demandé oralement (Pour faciliter sa mémorisajcion, on Pech réPéJcer la consigne), mais les
éleves qui en ont besoin Peuven{ écrire le calcul sur leur ardoise.

On proposera des calculs du Jcype :5) + 7 ; b3+6 ; 53 +38 ; 5P+ 1.

la validation se fait en écrivant le calcul au tableau. On incite les éleves a ne pas dessiner les boites
et les Je{ons mais & savoir de combien on dépasse 10 et a changer la dizaine sl faut.

Ne pas hésiter a passer du temps sur cette étape.

Sur le fichier

broupes de 2 0 et 10

‘Mise erv atelier, : | heune,
Qtelien dinig
/
QUJOUF‘d’hUi, nous a||ons aPPrendre ce que sonJc des so|ides eJc commenjc |es reconnaijcre. PUiS, nous a||ons réviser |a
technique pour calculer plus vite que nous avons apprise hier.

La PE dispose une boite de camembert, une balle, un tube de colle, un dé, une boite de mouchoir et une hoite de forme
triangulaire, la PE indique aux éeves que ce sont des solides (on raPPe”era a cette occasion la définition d'un solide par

rapport & un liquide : on peut le prendre dans la main et il ne coule pas, méme Sl peut se déformer).
On décrit alors oralement ces solides : Qu'est-ce que c’est ? Quelle est la forme ? Peut-i rouler ? Peut-il glisser ? Peut-
Il rouler et glisser ?
Collectivement, on repére alors [a lettre de la forme qui correspond a l'objet. (n relie alors collectivement les objets
avec leur représentation
Les eleves realisent alors I'exercice .
Notice dans le jeu
Atelien, auteneme
Les éléves réalisent en autonomie les exercices B et C
Puis, s'ls ont du Jcemps, ls realisent des exercices dans leur livret de 9éomé{rie




(97) Cdlcul réflechi de la soustraction : cas du type 12 - 3; 14— 6

Ojetijo:
v ﬂpprendre 3 calculer des soustractions ou le Premier nombre est compris entre 10 et 20 et
oU on reJcire peu (repere 10)

Caleul mental

Aloral
Compteur -1;+1;-10;+10

On chi|ise |a P|anche des nombres eJc on marque au JcaHeau |e résu|JcaJc a chaque eJcaPe.

Sur le fichier

Trenjce—sepjc + vingjc (sommes inférieures a 6C1)

le calcul est demandé oralement (Pour faciliter sa mémorisajcion, on Pech réPeJcer la consigne), mais les
éleves quien ont besoin Peuvenjc écrire le calcul sur leur ardoise. La validation se fait en écrivant le
calcul au tableau et en dessinant les boites et les Jejcons.

Miae en atelier, : | heune
Qtelier dinigé

QUJOUF‘d’hUi, nous a||ons aPPrendre une Jcechnique de |a sous{rac{ion, qUi Perme{ d'a”er ViJCe, sans se JcromPer. On |a fera
en dessinant, mais apres, vous pourrez la faire dans votre téte et ¢a ira tres vite.

La PE demande aux éleves de décrire ce que font Noisette et Pichile.
On identifie qu'ls font tous les deux la meme soustraction mais Noisette ne range pas ses noisettes et Pichile range
bien ses jetons et harre a la fin. On identifie aussi que Pichile va plus vite pour calculer,

La PE propose alors des calculs du type 10 - 3; 11 - 3: 15 - 6, sur ['ardoise.
Dés que les éléves sont préts, on passe sur le fichier, pour I'exercice Al

Notice dans le jeu

Atelien, auteneme
Les éleves réalisent en autonomie les exercices B et C
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s rea|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9eome{rie




(98) soustractions du type 11-3 : cdlculer mentalement

0&}&&&@ :
v’ Favoriser la mentalisation de la s{ra{égie de calcul de soustractions par retraits successifs (en
barran{ 3 la fin)

Caleul mental

Aloral:
broupes de 2 o et 10)

|_es é|éves PFOPOSGHJC des si{ua{ions avec des 9rouPes de 2, 5 ou 10 eJC |es achres ca|cu|enjc.

Sur le fichier

Un nouveau 9rouPe de 10 ou non 7
La PE ProPose des ca|cu|s dU JC>/P6 L|5 + 6 eJc |es é|éves ca|cu|enjc en ufihsanf |a P|anche des nombres.

ﬂvanf /a mise en afe//e/; on procédera a une découverfe co//ecf/ve de
/'acf/v/fé c/e géoméfr/e.

Mige en atelier, : 45 minutes

Atelier dinig
/,
QUJOUF‘d’hUi, nous a||ons revoir une Jcechnique de |a sous{rac{ion, qUi Perme{ d'a”er Vijte, sans se JtromPer. On |'a déja fai{
en dessinant, et cette fois, on va la faire dans la téte.

Sur l'ardoise, les éleves réalisent des groupes de 2,5 ou 10 Poinjcs. On exp|iquera aux éleves que réaliser cet exercice
Perme{ daller vite |orsque lon fait des calculs et que cela PermeHra de comprendre la multiplication plus tard.
Les éleves peuvent eux-mémes proposer des groupes de points,

Les éleves réalisent alors la page de fichier, avec la PE si besoin.

Jeuw, : et demi-asupin
Notice dans le jeu.

Qtelien, autenome,

Les éleves réalisent le fichier de géométrie



(99) Problemes pour apprendre a chercher

Objectily :
v’ Rendre la monnaie
v Caleuler 3X20
v Décomposi{ion de 4% 17
v Colorier 73 cases dans un damier 10X10

Caleul mental

Sur le fichier
SOUSJCraCJCionS dU JC>/P€ 12 - 3

La PE indique |es ca|cu|s eJC |es é|éves qUi en onJc besoin dessinenjc sur |'ardoise.

Miae en atelier, : | heune

Qtelier dinigé
QUJOUF‘d’hUi, nous a||ons aPPrendre a résoudre des Pro|3|émes. L'objec{if ech de |ire |a consigne, eJt de Jcrouver |a Jcechnique
pour y répondre.

Les élaves lisent le Pro|3|éme (et exP|iquenJc ce qu'i|s ont compris. On debat pour se mettre d'accord sur |'oPéraJcion 2
écrire. Les éleves expliquent leur point de vue.

Les €léves lisent la consigne du probléme B. Puis, les €léves volontaires expiiquent ce qu'l faut fare. Chaque eleve
dessine alors les trois paquets de 20 gateaux et compte le nombre de gateaux.
La PE encourage les éléves a ne pas dessiner 20 gateaux, mais 2 hoites de picbille (ou un trait pour 10 gateaux).

Jew : Aoupin et demi-asupin
Notice dans le jeu

Qtelien, autenome,

Les éleves réalisent en autonomie les exercices C et D
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie



(100) Additions de deux nombres a 2 chiffres : faddition « naturelle » (2)

Otjct
v’ Reutiliser le principe de [addition naturelle

v Favoriser le ca|cu| men{a| de |’addi{ion de 2 nombres a 2 chiffres sans écrire les ca|cu|s
in{ermédiaires

Caleul mental
Sur le fichier
SOUSJCraCJCionS dU JC>/P€ 12 - 3

La PE indique |es ca|cu|s eJC |es é|éves qUi en onJc besoin dessinenjc sur |'ardoise.

‘Miae env atelier, : | heune,
Qtelien dinig
/
Qujourd'hui, nous allons réviser les additions de deux grands nombres, pour calculer vite dans la téte. Puis, nous allons

vérifier si vous vous souvenez hien de la maniere de mesurer des traits, de faire des soustractions et de trouver des
solutions pour les boites.

Deux catégories de post-it .
- D'un cote, des post-it avec 31, 35, 24, et 49
- Delautre cote, des Posjc-it avec 18 28, 19 et 11

Etape 1 : Un éleve volontaire vient constituer une addition avec deux post-it proposés au tableau. Les camarades
doivent alors écrire 'addition en décomposanjc le deuxieme nombre. PUis, ils donnent le résuitat.

Quand les eleves sont a |'aise, on réalise |'exercice ﬂ

Jew, : oupin et demi-aoupin

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Atelien, autoneme
Les éléves réalisent en autonomie les exercices B, C et D
Pus, sls ont du temps, iis réalisent des exercices dans leur fivret de géométrie




(101) groupes de 2, 5 et 10 : combien en tout 2

Objetie:

v" Meémorisation des relations mU|JciP|icaJcives

v Utilite du 9roupemen{ par 10

Caleul mental
Sur l'ardoise
Calculs du Jcype 3F+)0

La PE indique |es ca|cu|s eJc |es éléVGS cherchen{ |es réPonses sur |eur P|anche des nombres. On insisjcera
bien sur |e faijc qUG 20, C’GSJC 2 boijces dOﬂC on descend de 2 co|onnes sans comPJcer un Par un.

Sur le fichier
SOUSJ(,raCJ(,ionS dU JC>/P€ 12 - 3

La PE indique |es ca|cu|s eJC |es é|éves qUi en onJc besoin dessinenjc sur |'ardoise

Miae en atelier : | heune
Qtelier dinigé
QUJOUFd’hUi, nous a||ons con{inuer a aPPrendre a comPJcer Par 2, Par 5 eJc Par 10

On jouera a plusieurs jeux consistant a compter de 2 en 2, de 5 en 5 et de 10 et 10.
- Jeux du furet
- Comptes individuels

- Comptes par deux
Les éleves abservent leur fichier p 129 et comptent le nombre de jetons dans chaque case (A & ). Iis comparent avec
leur vaisin pour verifier qu'ls ont trouve les mémes nombres,

On réalise ensuite les nuages du cadre A
2 Tormulations possiles :
- Combien y a-t-il de points en tout dans 5 groupes de 2 points ?
- Combien y a-t-il de gateaux en tout dans 4 paquets de 10 gateaux ?

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Qtelier, autenome,

Les é|éves réa|isenJc en au{onomie |'exercice B.

Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie



(102) Les triangles et les rectangles
(Quelconques et « réguliers »)

oqutq,d, :
v noJcion de Jcrian9|es ré9u|iers
v cas du rec{an9|e ré9u|ier qu'es{ le carré

Caleul mental
A Foral
broupes de 2 0 et 10

On réa|ise PlUSieUF'S Jeux oraux POUF‘ comPJcer Par 2, 5 eJt 10

Sur le fichier

« Combien >/ a—Jc—i| de POinJCS dans 5 9roupes de 2 7 >

On encouragera les éleves a comPJcer par ] en dép|ian{ Jusqu'a 5 doigjcs.

"Mige erv atelier : | heune

Aujourd'hui, nous allons apprendre a identifier les différentes sortes de triangles et les différentes sortes de
rectangles

La PE aura préalablement préparé une fiche avec des triangles et des rectangles similaires a ceux de Picbille,
mais avec des mesures entiéres de cm.

La PE demande alors aux éleves ce qu'i|s vaient. On rappe”e alors qu'un triangle a trois traits et trois Poin{es.
La PE annonce alors aux éleves que tous les triangles ne sont pas pareis. Pour le vair, il va falloir mesurer chacun des
Jcraijcs d'un Jcrian9|e.
On identifie alors un premier triangle et les éléves en mesurent les cGtés,
On procede ainsi triangle par triangle.
La PE demande a|ors aux é|éves ce qu'i|s remarquen{. On verra a|ors que cer{ains Jcrian9|es onJc Jtrois Jcraijcs qUi mesurenjc
la méme taile,
On appellera ces triangles des triangles réguliers et on les entourera.

On procéde de méme pour les rectangles. On raPPe”e alors qu'un recjcan9|e a quajcre traits et quajcre Poinjces.
Qe : Xea Gillleta de concent
Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Qtelien, autenome,

Les éleves réalisent en autonomie les exercices C et D
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie



(103) Les nommbres de 80 & 100

Objetie:

v’ Découverte des nombres de 80 a 100 (écri{ure chnffrée, groupes de 10)
Calewl mental

A Foral
broupes de 2 0 et 10

On réa|ise PlUSieUF'S Jeux oraux POUF‘ comPJcer Par 2, 5 eJt 10

Sur le fichier

« Combien >/ a—Jc—i| de POinJCS dans 5 9roupes de 2 7 >

On encouragera les éleves a comPJcer par 7 en dép|ian{ Jusqu'a 5 doigjcs.

Miae en atelier, : | heune

. « o 4
(telier dinigé

Qujourd'hui, nous allons apprendre 3 identifier les dif férentes sor{e’s de Jcrian9|es et les dif ferentes sortes de rec{an9|es

La PE dessine au tableau 7 boites et 9 jetons.
Les éleves écrivent sur leur ardoise le nombre correspondant.
La PE rajoujce a|ors un J'ejcon. On idenjcnfie a|ors que C’eSJC 80 On sou|i9ne que C’eSJC L| 1COiS 20
On procede de la méme maniere pour 81 a 89,
On identifie alors que si on rajoute 1, on aura 90.
On compte alors de la meme maniere jusqu'a 100,

On procéde & une dictée de nombre sur ardoise : de 79 & 100 ; puis on passe a Iexercice Al

Qe : Xea Gillleta de concent

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Atelien, auteneme
Les éleves réalisent en autonomie les exercices B et C
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie




(103 bis) Révisions

Otjectfe

v Révisions des objec{ifs Jcravai||és dans |a semaine

Caleul mental
Sur 'ardoise

Dictée de nombres entre 80 et 99

ﬂvanf /a mise en afe//e/; on procédera a une découverfe co//ecf/ve de
[activité de géoméfr/e.
Miae en atelien, : 45 minutes
En fonction des difficultés repérées depuis la séquence 94, Ia’PE propose des exercices sur ardoise aux leves,
(Jeu, : Lew Cillete de concent

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

(telien, autenome

Les éleves réalisent des exercices dans leur livret de géométrie

10



(104) Ordonner les nombres

Objeti:

v donner une s{ra{égie POUF ordonner dU PlUS PeJ(,iJC au PlUS 9rand eJc inversemen{

Caleul mental

Q |'ora|

Compteur de la planche des nombres entre 71 et 100
Compteur +10; 10, +1; -

Sur le fichier
Dictée de nombre entre 79 et 49

"Mige erv atelien : | heune

(telier dinigé

0
QUJOUFd’I']Ui, nous a||ons apprendre une Jtechnique POUF ranger |es nombres dans |'ordre.

La PE affiche au tableau des post-it avec les nombres 5, 9, 13, 21, 47, 52, 75, 84 et 97.
lls sont affichés dans un ordre aléatoire. La PE demande alors aux éléves quel est le plus petit de tous les nombres,
PU!S Ce|U| qU| V|enJc aPres eJcc Uqu auv PlUS 9rand
|_es e|eves vo|onJca|res wennenjc PosHuonner |es nombres On eXP||qU8 a|ors qU on V|enJc de ranger |es nombres dans |ordre,

du plus petit au plus grand.
On Peu{ reproduire |’exemp|e pour les nombres suivants ; 8, 15, 23, 37, 41, 56, 69 et 72

Les éleves realisent alors les exercices A et B
NB : Les éléves qui en ont besoin peuvent recevoir des étiquettes avec les nombres, pour les manipuler plus faclement.

Qeu, - Xoa, Gillets, do concent:

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Qtelien, autonome
Les éleves réalisent en autonomie les exercices C et D
Puis, sls ont du Jcemps, Is réalisent des exercices dans leur lvret de géométrie

11



(105) cdlcul réflechi de la soustraction : cas du type 12-9

Objetie:

v Ca|cu|er des sousjcracjcions ou |'on reJtire un nombre Proche de 10 Par comP|émenJcs SUCCGSSHCS

Caleul mental

Q |'ora|

Compteur de la planche des nombres entre 71 et 100
Compteur +10; 10, +1; -

Ne pas hesiter a passer du Jcemps sur cette activite

Sur le fichier

Dictée de nombre entre 79 et 49

"Mige erv atelier : | heune

Qtelier dinig
/,
Aujourd'hui, nous allons apprendre une technique pour calculer rapidement les soustractions, quand on enléve un grand
nombre

Les éleves observent ce que font Pichile et Noisette.
IIs ont tous les deux la meme opéra{ion 3 faire mais ils s'y Prennen{ dif feremment. Les éleves commentent.

On fait rappeler le cas ou Pichile barrait les jetons a la fin. Pourquoi le faisait-il ? (car il enlevait un petit nombre,
Cetait plus pratique pour recompter ce qui n'etait pas barré). Pourquoi maintenant harre-t-il a la fin 2 (car il enleve
un grand nombre, ¢ est P|us Pra{ique pour recomPJcer ce qui nest pas barré).

On demande alors aux éléves de proposer une opération ou on eniéve un petit nombre et une autre ol on enleve un
grand nombre. On constitue ainsi une affiche mémoire pour savoir si on doit barrer a la fin ou au début.

Les é|éves réa|isenJc a|ors |'exercice B

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Atelien, auteneme
Les éleves réalisent en autonomie les exercices C et D
Puss, sls ont du temps, ils réalisent des exercices dans leur ivret de géométrie

12



(106) Soustractions du type 13-9 : calculer mentalement

Objetie:

v Favoriser |a menfahsafion de |a s{ra{égie enseignée |ors de |a séquence Précédenjce

Calcul mental

A loral

Compteur de la planche des nombres entre 71 et 100
Compteur +10; 10, +1; -

Sur le fichier

Dictée de nombre entre 79 et 49

‘Mise en atellien, : | heune

/,
ﬂujourd'hui, nous allons apprendre une Jcechnique pour calculer rapidemen{ les soustractions, sans dessiner les jetons

La PE inscrit une soustraction au tableau : 13 - 9
Ele demande aux éleves le résultat puis ceux-ci explicitent leur technigue.
On mettra en avant la technique qui consiste a partir du petit nombre (9) et a compter sur ses doigts pour arriver au
9rand nombre (B) |_e résu|JcaJc eSJC ce que |'on a mis sur |es dOigJCS.
Les ¢leves s'entrainent alors & [oral en montrant le résultat sur leurs doigfs, puss ensuite sur ['ardoise.
On ne passe au cadre A de la p 134 que lorsque tous les éleves ont acquis la technique. On laisse utiiser d'autres
techniques i elles sont suffisamment rapides et fiables.

Les éleves réalisent alors les exercices A et B

Qeu : Xa, bataille dea clée

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Qtelien, autonome
Les éleves réalisent en autonomie les exercices C et D
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie

13



(107) Les solides (2) : les pavés

Objectie
v’ stude des solides Par{icuhers
v cas du Pavé ré9u|ier qu'es{ le cube

Caleul mental

Sur ardoise

Soustractions mentales du Jcype 13-9

les éleves utilisent la Jcechnique consistant a rePérer le deuxieme nombre sur la bande numérique (ou
dans leur Jcéjce) et a avancer Jusqu'au premier nombre sur la bande numérique (ou sur leurs doigjcs)

Sur le fichier

Dictée de nombre entre 60 et 99
‘Miae env atelier, : | heune,

Qtelien dinigé
QUJOUF‘d’hUi, nous a||ons aPPrendre ce que sonJc des so|ides, des PaVéS eJc des cul)es.

La PE présente aux éleves plusieurs solides en carton (les mémes que ceux de la p 135) que les éléves peuvent manipuler.
La PE demande aux éleves de mettre de coté lintrus. Les éleves le repéren{ alors sur le fichier et le barrent. On
vérifie alors que I'ntrus n'a pas la méme forme de rectangle ou de carré que les autres. La PE indique alors aux éléves
que ces solides sont des pavés. Collectivement, on compte alors les faces des pavés en cartons On repere alors qua
chaque fois, i y a 6 faces. La PE introduit alors le terme « aréte » et les éléves procédent de la méme maniére pour
compter les arétes (Is viennent repasser les arétes sur les pavés en cartons. De méme, apres un premier passage, les
éleves viennent a plusieurs pour repasser simuftanément les arétes de plusieurs pavés). La PE demande alors aux éleves
de proposer un tri pour les paves qui restent. Si les éleves ne trouvent pas, on leur proposera de repenser a la
séquence 101 (Faire regarder dans le fichier). Les éléves repérent alors que certains paves semblent avoir toutes les
faces de la méme taile et les autres non. La PE introduit alors le terme de cube. Les éleves entourent alors tous les

cubes sur le fichier et écrivent le nom « cube ».

On réalise alors collectivement l'exercice . Les éléves observent les formographes. On repére ensemble les différentes
formes existantes. On repére aussi comment se servir du formographe. Puis, la PE distrioue aux éléves une feule ou
sont inscrites des formes @ reprodire. Les éléves sont cependant fbres de I'organisation du dessin

Jew : Lo, Cataille des clés
Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.
Qtelien, autenome,
Les eleves réalisent en autonomie les exercices B et C
Puis, sls ont du Jcemps, Is réalisent des exercices dans leur lvret de géométrie

14



(108) Tracés géométriques a laide de « formographes » (1)

Objectifa
v Reproduire avec ces instruments des constructions proposées
v ﬂna|yser et « mettre en mots » une construction comp|exe
v’ Utiliser le vocabulaire de la Jcopo|ogie - au-dessus, entre, loin de, 4 droite...
v Qpprendre a« 9érer » |’esPace de la feuille
v Comparer des |on9ueurs
v’ Reconnattre le carré et le rec{an9|e dans des orientations non Pro{o{ypiques

v Déve|oppemen{ des habiletés Percepfives et motrices
Caleul mental

Sur ardoise

Soustractions mentales du Jcype 13-9

les éleves utilisent la Jcechnique consistant a rePérer le deuxieme nombre sur la bande numérique (ou
dans leur Jcéjce) et a avancer Jusqu'au premier nombre sur la bande numérique (ou sur leurs doigjcs)

Sur le fichier
broupes de 2 o et 10)
Préa|a|)|emenjc, on Procédera a [activite consistant a comPJcer de 2 en 2, de 5 enbetdellenll

Miae en atelier, : | heune
Qtelier dinigé

Aujourd'hui, nous allons apprendre & utiliser les « formographes » et revoir quelques opérations que vous savez déja
Taire, pour ne pas les oublier.

Les eleves decrivent les formes qu'lls ont sur les « formographes ».
On veilera a ce que les éleves utlisent bien le méme vocabulaire ; triangle régulier (tous les bords pareis), triangle non

réqulier, rectangle régulier (= carre), rectangle non régulier ; cercle (rond) ; ovale.
Puis, on repére ce que Géom a fait et quelles formes il a utiise. Les éléves superposent alors les formes sur les dessing
pour vérifier que ¢est exact.

Les éleves commencent a réaliser le cadre A
Jeuw, : La Cataille des cléa

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Atelien, auteneme
Les éleves réalisent en autonomie les exercices C et D
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie
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109 : £criture littérale des nombres de 70 a 99

Objetie:

v Ecrire «en |eJchres » |es noml)res enJcre 70 eJc qq

Caleul mental

SUF rardoise

Soustractions mentales : de que| coté barre-t-on 7

la PE propose des soustractions du Jcype 17-300l13-91 chaque fois, les éleves identifient si on
doit barrer 2 la fin (sur la bande numérique) ou si on doit comp|éjcer sur les doigjcs a Par{ir du deuxieme
nombre.

Sur le fichier

Dictée de nombres entre 60 et 49

Miae en atelier, : | heune
Qtelier dinigé

ﬂujourd'hui, nous a||ons apprendre a écrire |es nombres de 70 a qq en |eJchres

La PE inscrit au tableau les nombres 68, 73, 76, 82, 87, 94 et 99,
La PE demande aux éleves de lire ces nombres 1 par L On écrit la décomposition correspondante en demandant aux
é|éves ce qu'on enJcend en disan{ |e nombre.
Ex : 68 : on entend 60 et 8. On cherche donc sur son sous main « 60 » et « 8 », On écrit les deux mots en les séparant
d'un tiret

la PE propose aux éleves d'écrire sur I'ardoise les nombres 68, et

Les é|éves réa|isenJc a|ors |'exercice ﬂ

Qeu, : Xa Gataille dea cés

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Qtelien, autonome
Les éleves réalisent en autonomie les exercices B et C
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie
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(110) Soustraire un nombre a 1 chiffre d'un nombre a 2 chiffres

oqutq,d, :
v (as ot [on Pech effecjcuer le reJcraiJc en n'opéran{ que sur les uni{és
v (as ot [on est o|)|i9é de « dégrouper » | dizaine pour achever le retrait

Caleul mental

Sur l'ardoise
Quaran{e + cinquan{e (< CH)

L'addijcion esjt donnée ora|emenJc eJ(, on n'écri{ qUG POUF‘ |a va|idajcion au Jca|3|eau

Sur le fichier
broupes de 2, 5 et 10,
On Procédera avanJc a deS Jeux Pour ComPJcer Par 2, Par 5 eJC Par ].O

‘Mise en atellien, : | heune

/,
Qujourd'hui, nous allons apprendre a faire des soustractions P|us compliquées.

La PE demande aux éleves de retourner le fichier.
Elle dessine alors au tableau la situation presentée dans le cadre A

La question est la suivante : « Est-ce que ces soustractions sont faciles a faire ou non ? »
On repere que les deux premigres sont facles, car on ne s'ajc{aque pas a une boite. Par contre, la derniere est difficle
Parce qU’i| fau{ couPer une boijte.
On apprend alors la technique pour calculer une soustraction difficle, & partir du sous-main.

Les éleves réalisent alors les soustractions facies. Puis, ils entourent les difficiles.

by

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Les éleves réalisent en autonomie la fin de 'exercice B {dessiner les boites et les Je{ons puis calculer avec le sous-main les
soustractions difficies)
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie

17



(111) Laddition en colonnes (1)

Otjerti
\/ QPPren{issage de |'addijcion en co|onnes de L|, 3 eJ(, 2 nombres avec reJcenue eJ(, sans

v Prendre conscience de |a disposi{ion en co|onnes

Caleul mental

SUF‘ |’ardoise

Dictée de nombres entre 60 et 49

Sur le fichier

Sous{rac{ions menJca|es dU chpe 12 - 3 ou dU chpe 13 - q

Les éleves choisissent la s{rajcégie zavec un Pe{i{ nombre & re{iren on recule sur la bande numérique ;avec un grand
nombre & re{iren on comp|éjte la bande numérique pour voir combien étaient nécessaires pour comp|éjcer Les éleves
se réferent a |’afﬁchage constitug lors d'une séance précédenjce.

‘Miae env atelier, : | heune,

/,

QUJOUFd’I']Ui, nous a||ons aPPrendre a faire des addi{ions en co|onnes, comme |€S adu|Jces.

La PE inscrit au tableau une addition : 25 + 34 + 9 + 23
Ele demande a 4 éleves de venir dessiner les boites et les jetons sous ces nombres.
On calcule ensurte combien il y a des boites et de jetons isolés (si besoin, on constitue une nouvelle boite). La PE explique
alors aux éleves qu'l'y a une méthode beaucoup plus simple pour faire une opération comme celle-ci

La PE inscrit alors |'oPéraJcion en colonnes et demande aux éleves ce qu'e”e a fait ; « On a mis tous les nombres les uns
en dessous des autres. Pour ne pas se tromper avec 9, on sait que ce sont des jetons, donc on I'a mis du cote des

jetons/des unités ».,
la PE propose alors aux éleves de caleuler d'abord tous les J'eJcons. On inscrit ce resultat sur le cate. Puis on rePoche Z
« tous les jetons sous les jetons ; les boites crées vont dans une bulle, en haut des autres boites ». On calcule ensuite

toutes les hoites. On compare alors le résultat avec le résultat trouvé par le calcul des hoites et des jetons : c'est le
méme.

La PE propose aux éleves de réaliser plusieurs calculs sur la fiche « addition » : poser en colonnes et calculer. On
proposera les calculs suivants : 32 + 21 +3; 23 +5+59 ;22 + 35

by

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Atelien, autoneme
Les ¢leves realisent en autonomie l'exercice B
Puis, s'ls ont du temps, iis réalisent des exercices dans leur fivret de géométrie
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(112) L’addition en colonnes (2)

Otjectfe

v Q rendre a poser une addi{ion €n colonnes, com rendre |es ré |es de |'a|i nemenJc en co|onnes
PP P P 9 9

Caleul mental

A l'oral
ComPJcer par ) par 5et par 10
Faire des groupes de 2, de o et de 10

Sur le fichier

broupes de 2 0 et 10

Mige erv atelier, : | heune
Atelier dinig
/
ﬂujourd'hui, nous allons continuer 2 apprendre 3 faire des additions en co|onnes, comme les adultes.

Sur leur fiche « pour apprendre a poser des additions en colonnes », les éléves doivent essayer de poser cette addition.
On raPPe”e qu'on meJchra |es Je{ons Sur une co|onne, |es boi{es sur |'achre...
On valide la pose de ['addition avant de passer au calcul.
On refera plusieurs exemples Si nécessaire.

Les é|éves réa|isenJc |'exercice ﬂ

by

Qe : Lo muaicien
Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Atelien, auteneme
Les éleves réalisent les exercices B et C
Puss, s'ls ont. du temps, s réalisent des exercices dans leur ivret de géométrie
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(113) Heures et demi-heures : la grande aiguille

Ofjectis

v Dél)UJC de |'aPPrenJcissa9e : comPrendre |a coordina{ion dans |e déP|acemenJc des 2 aigui”es

Caleul mental

Sur [ardoise et sur le fichier
Quaran{e + cinquan{e (sommes < CH)
la PE propose des addi{ions de 9rands nombres (|e deuxiéme ech Jcoujours un mu|JciP|e de 10). les éleves

se servenJc de |eur P|anche des nombres POUF‘ descendre « dU |)on nombre de boijtes .
"Miae en atelier : | heune
Qtelier dinigé

ﬂujourd'hui, nous a||ons con{inuer a apprendre a |ire |'heure.

La PE demande aux é|éves s'i|s savenJc ce qu'esjc une minujce. On exP|ique a|ors co||ecjcivemenjc qu'une minujce, C’eSJC
compter lentement jusqu’a 60. On propose ensuite aux eleves de compter dans leur tete jusquau 60.
La PE montre aux éleves une grande horloge. Elle place alors différentes heures piles et les fait lire aux éléves. On
repere qu'i| faut regarder la PeJciJce aigui”e et que la 9rande aigui”e est surle 0
La PE montre ensuite aux éleves des heures et demies. On repere que la grande aiquile a commence a aller vers le

nombre stivant et que la grande aiguille est sur le 30. On peut dire « 30 » ou « et demie », La PE propose différentes

heures et demies. On demandera de lire [heure de 2 fagons : « 9 h et demie » ou « 9 h 30 »

La PE distribue ensuite aux éleves des horloges manipulables.
La PE demande aux éleves de placer des heures piles : 9h00 ; 11h00 ; 3h00....
On repére que la petite aiguile est sur le nombre indiqué, et la grande aiguile est sur le nombre 0 (donc tout en haut)
La PE demande aux éleves de placer heure suivante : 9h30 (on dira d'ahord Sh trente)

Les éleves P|acenjc intuitivement |’ai9ui||e des heures sur le 9 et |’ai9ui||e des minutes sur le 30.

On exP|ique alors que %30, cest un peu P|us que %, et que donc, la 9rande aigui”e a déja commencé a avancer vers le
10. Elle est donc entre le 9 et le 10.

La PE demande alors aux éléves de placer différentes heures : 8h30 ; 9h30....
Cette manipu|ajcion se SUbSJCiJCUG a |'exercice dU cadre Q

by

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Qtelien, autenome,

Les éleves réalisent les exercices B et C (B avec la fiche différenciée)
Puss, s'ls ont. du temps, ls réalisent des exercices dans leur ivret de géométrie
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(114) Problemes pour apprendre a chercher

Objeti:
v un nouveau 9FOUP€ de 10 7
v noJcion de Par{age

v co|orier N case dans un damier (de 2 fagons di”éren{es)

Caleul mental

Sur [ardoise et sur le fichier
Quaran{e + cinquan{e (sommes < CH)
la PE propose des addi{ions de 9rands nombres (|e deuxiéme ech Jcoujours un mu|JciP|e de 10). les éleves

se servenJc de |eur P|anche des nombres POUF descendre « dU |)on nombre de boijces >.

"Mise en atelien : | heune
Qtelier dinigé

ﬂujourd'hui, nous a||ons con{inuer a apprendre a résoudre des Pro|3|émes

La PE demande aux éleves d'observer la situation et de décrire ce qui se passe.
Il'y a une cible, avec des croix la ou les fleches sont arrivées. Il faut calculer combien cela fait. Il faut aussi trouver
d’autres manieres de faire cette somme. Puis, | faut trouver trois manieres de faire 8.

Les éléves sont par groupe de 2 et cherchent des solutions,

Jeu : Xo DY)

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Qtelien, autenome,

Les éleves réalisent en autonomie les exercices B et C
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie
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(115) Tracés géométrigues a laide de « formographes » (2)

Otjeriy
‘/ Mémes Ol)JeCJCHCS qUG n°1 avec comP|exnCicaJcion :

v’ Une meme construction Peu{ compor{er des figures de tailles différentes ou des figures qui
varient selon les 7 criteres (na{ure de la figure + Jcai||e)

v Tracer deux cerc|es Jcangenjcs aun JcraiJc déja donné + cerc|es Jcangenjcs |es uns aux achres

Caleul mental

Sur lardoise et sur le fichier
Quaran{e + cinquan{e (sommes < CH)
la PE propose des addi{ions de 9rands nombres (|e deuxiéme ech Jcoujours un mu|JciP|e de 10). les éleves

se servenJc de |eur P|anche des nombres POUF descendre « dU |)on nombre de boifes >.

Miae en atelier, : | heune

. o o 4
Atelier dinigé

/,

ﬂujourd'hui, nous a||ons con{inuer a apprendre a faire des formes a |'aide du formographe

Les éleves observent les dessins des cadres B et C.
lls décrivent le dessin de Géom : des cercles (ou ronds), des ovales, des carres, des rectangles et des triangles.

On joue enstite au jeu du portrait ; les éleves choisissent un élément du dessin (ex : le bonhomme) et le décrivent (ex : |
est constitué de 3 cercles et de 2 ovales). Les camarades doivent poser leur doigt sur le dessin décrit. Pour ce jeu, la PE
donnera un premier exemple puis les éleves prendront la suite.

Les ¢leves commencent ['exercice [l
Qeu : Lo DY

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Qtelien, autonome
Les éleves réalisent les exercices B, C, D et E
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie
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(116) La soustraction des nombres a 2 chiffres

v Ufihser des rePrésethaJcions ana|ogiques POUF‘ ca|cu|er des sousjcracjcions

v’ (as difficles (dégroupage) et cas faciles
Caleul mental

Sur [ardoise et sur le fichier
25+ 34 (sommes < qcﬂ

La PE Propose des addi{ions de 9rands nombres. |_es é|éves se servenJc de |eur P|anche des nombres

Pour descendre « dU |)on noml)re de boijces eJt dU |)on nombre de JeJCOHS >.

Miae en atelier, : | heune
Qtelier dinigé

/,

ﬂujourd'hui, nous allons continuer 2 apprendre 3 résoudre des soustractions difficies

Etape 1 Soustractions de multiples de 10
Les éleves sont munis de leur planche des nombres. La PE inscrit une soustraction au tableau : 64 — 20.

Elle demande aux eleves ce qu'ls doivent farre : Trouver 64 dans la planche des nombres puis reculer de 2 boites »
On réalise alors plusieurs exemples : la PE propose une soustraction (dont le deuxieme nombre est un multiple de 10) et
les éléves calculent avec leur planche des nombres. lis écrivent la réponse sur leur ardoise. La validation peut se faire

par un éleve,
Etape 2 : Soustractions de ceux nombres non multiples de 10
La PE inscrit une soustraction au tableau : 64 - 23
Ele demande aux éleves ce quls doivent faire : trouver 64 dans la planche des nombres puis reculer de 2 boites puis 3
Cases,
On réalise alors plusieurs exemples. Les éleves calculent et inscrivent la réponse sur leur ardoise. La validation peut se
faire par un éleve,

Les é|éves réa|isenJc |'exercice ﬂ (eJc Peuvenjc commencer |'exercice B)

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Qtelien, autonome,
Les eleves realisent les exercices B et C
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie
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(11F) Comparaison de masses (1) : « plus lourd que »

Ofjectis

v Comparaisons enJcre objejcs PlUS ouU mains |OUF‘dS (esjcimajcion PercePJcion + |)a|ance de Roberva”

Caleul mental
Sur [ardoise et sur le fichier
25+ 34 (sommes < qcﬂ

La PE Propose des addi{ions de 9rands nombres. |_es é|éves se servenJc de |eur P|anche des nombres

Pour descendre « dU |)on noml)re de boijces eJt dU |)on nombre de JeJCOHS >.

Miae en atelier, : | heune

Qtelier dinig
ﬂujourd'hui, nous allons continuer a aPPrendre a comparer des masses. C'est-a-dire a dire, entre 2 objets, lequel est le
plus lourd.

Cette phase a pour objectif de mettre en évidence la notion de masse par rapport a celle de volume.
La PE présente aux éleves 3 houteiles de méme taille, rendues opaques et nommeées A, B et C (deux vides et une remplie
de sable).

- Quelle est fa bouteile fa plus lourde ? = les éleves indiquent qu'l faut les porter pour le savorr
La PE fait alors circuler les bouteiles dans la classe et demande aux éleves dnscrire sur leur ardoise la lettre de fa plus
lourde. On valide collectivement et on se met d'accord sur ce que signnfie « plus lourd que » (plus dur & porter par
exemple)
Si |a c|asse diSPOSG d'une |)a|ance de RobervaL on Pourra POSGF‘ deux boujcei”es de masse di”éren{e dans chacun des
plateaux pour voir ce qui se passe : le plateau qui a la houteille la plus lourde s'abaisse.
Collectivement, on réfléchit comment faire pour que les deux plateaux soient a la méme hauteur (on posera alors les
deux bouteiles de meme masse pour vérifier rhypothése).
Les éléves observent alors leur fichier. Dans le cadre A, on repére colectivement quelles sont les matieres les plus lourdes
pour chaque couvert. (on mettra + et — en fonction de la masse).
Les éleves réalisent les exercices A et B
Qeu : Lo DY
Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.
Atelier, autonome
les eleves réalisent I'exercice C, avec la fiche d'aide
Puis, sls ont du Jcemps, Is réalisent des exercices dans leur lvret de 9éomé{rie
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(119) Les moitiés de 10, 20, 30, 40 et 50

0&}&&{)4,' g :
v e Par{age sans reste (20 ; 40)
‘/ |_e Parjcage avec reche d'une dizaine a Parjcager (].O ,30 ,50)

Caleul mental

Sur ardoise

Soustractions mentales du Jcype 13 -9 ou du Jcype 17-3

Les éleves choisissent la Jcechnique  reculer sur la frise numérique ou surcompjcer a Par{ir du deuxieme
nombre sur la frise numérique

Sur le fichier

Groupes de 2.5 ou 10
ﬂprés avoir faijc des {UFGJCS Par 2, Par 5 eJ(, Par 10

‘Miae env atelier, : | heune,

Aujourdhui, nous allons continuer a apprendre a faire les moitiés de grands nombres,

La PE demande aux éleves de rappeler ce que signifie « moitié ». Les éleves rappellent que cela signifie « couper en
deux parties égales = de méme taile ».

La PE présente une hoite de Pichile et demande a un éleve combien de jetons elle contient : 10.

La PE demande alors a 2 éléves de venir au tableau. Un troisieme éléve va devoir répartir les deux jetons de fagon
équitable entre les deux éleves. On identifie alors que la moitié de 10 est 5. Les éléves le savent deja, mais i sagt
surtout de rappeler comment on procéde pour le concept de moitié. Sur une affiche, on inscrit que 5 est la moitié de
10, avec e systéme du V inversé. On Procéde alors de la meme maniere avec 2 boites. Dans ce cas, ¢est faci|e, | n'y a
méme plus besoin de les ouvrir. Il suffit de donner une boite a chague éléve.

On procede encore de méme pour 30.

Sur ['af fiche, on remarque alors que les moitiés sont 5, puss 10, puss 15. On invite les eleves a remarquer que quand on
compte de 10 en 10, les moitiés augmentent de 5 en 5.

On demande alors aux éleves de deviner quelle est la moitié de 40. On le vérifiera avec les boites. Afin de systématiser
le processus chez les éleves qui narrivent pas a percevoir le compfage de 5 en 5, on continuera le partage des boites,
mais ceJcJte 1COiS sans Prendre |es nombres dans |'ordre. On con{inue a écrire sur |’affiche co||ecjcive.

Les éleves realisent I'exercice [l
Jew, : Lheune du concent

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Qtelien, autenome,

Les é|éves réa|isenJc |'exercice B

Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie
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(120) Problemes pour apprendre a chercher

Ojectfe
v Sijcuajtion de reJcraiJc
v Décomposi{ion des nombres 78 & 86

v Rendre |a monnaie

Caleul mental

Sur ardoise

Les moities

la PE in{erroge les éleves sur les moitiés des 9rands nombres : 10, 20, 30, '-IO, 50 Qeu avec une balle 2
lancer aux éleves qui doivent répondre

Sur le fichier

Soustractions mentales du type 13~ Fou 12 - 3

|_es é|éves ufihsenf |eur sous-main eJc choisissen{ |a Jcechnique : SUFCOIT]PJCGF a Par{ir dU deuxiéme

nombre ; recu|er a Parjcir dU Premier nombre

"Mige en atelier : | heune
Qtelier dinigé
Aujourd'hui, nous allons continuer & apprendre a résoudre des problémes
la PE Présenjce aux éleves un Paque{ de cartes. Ele exP|ique aux éleves qu'une PeJciJce souris s est amusée a 9ri9no{er
des cartes. Au départ, il y avait 24 cartes, puis elle en a grignoté 5, puis 8, puis 2, pus b..« Au départ, il y avait 24
cartes dans le paquet. Mais la souris en a grignoté 5. Combien de cartes restent dans le paquet ? »
Les éléves doivent trouver une technique pour trouver combien de cartes restent. lls peuvent notamment utilser leur

sous-main et partir du nombre de cartes de départ, et reculer du nombre de cartes grignotées. Au tableau, on
remarquera qu'on PeUJC écrire une sous{rac{ion POUF‘ chaque ca|cu| que |'on fai{. On demande a|ors aux é|éves d'observer

le probléme du cadre A On identifie les consignes et ce qul faut farre : cette fois, iy avait 24 gateaux et 5 ont eté
mangés. On écrit la soustraction, on calcule et on écrit la phrase réponse.

Collectivement, on lit les problémes du cadre C et on les explque. La PE précise alors aux eleves qu'on ne va pas donner
de Jcechnique pour dire comment faire, mais qu'i| faut qu'i|s cherchent eux-mémes.

Jew : Lheune du, concent

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Les é|éves réa|isenJc |'exercice B
Puis, s'i|s onJc du Jcemps, i|s réa|isenJc des exercices dans |eur |ivreJc de 9éomé{rie
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(121) Comparaison de masses (2) : le kg

Objetie:

v Donner une Premiére inquiJcion dU |<i|ogramme

Caleul mental

A loral

broupes de 2 0 et 10

ComP{er par ) par 5et par 10

Sur le fichier

Les motties de 10, 20, 30, 40 ou 50

‘Miae env atelier, : | heune
Qtelier dinigé

QUJOUFd'I']Ui, nous a||ons conjcinuer a aPPrendre a UJCiliSGF' des masses eJt nous a||ons aPPrendre |e |<9

La PE demande aux éleves 'l savent combien ls pesent. (n fait alors ressortir le terme « kiogramme » et on explque
qu’on pése les choses et les personnes en « kilogrammes » (on expliquera « grammes » i les éléves le demandent)
La PE fait alors rappeler aux éleves le principe de la balance de Roberval : le coté le plus lourd baisse.

On imagine a|ors qu'on PeUJC meJchre des é|éves sur |a |)a|ance. La PE faijc venir 2 é|éves auv Jca|3|eau eJc |eur demande |eur
poids. ($'ls ne savent pas, on peut mventer). Les éléves tiennent alors un post-it avec leur poids inscrit dessus et les
autres camarades écrivent sur leur ardoise le prénom de celui qui serait en bas dans la balance (donc le plus lourd)
La PE demande ensuite aux éleves d'observer leur fichier p 150, cadre A On regarde & quoi équivaut un kiogramme. La
PE fera Passer sa boujtei”e d'eau POUF‘ Permejcjcre aux é|éves de souPeser 1 |<9

On realise I'exercice (eJc le début de 'exercice B)
Jew, : Lheune du concent

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Les éleves realisent I'exercice B
Puis, sls ont du Jcemps, Is réalisent des exercices dans leur lvret de géométrie
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gvaluation

Otjectfe

\/ Eva|uajcion des acquis de fin de CP
Caleul mental

Sur ardoise

Soustractions mentales du Jcype 13 -9 ou du Jcype 17-3

Les éleves choisissent la Jcechnique reculer sur la frise numérique ou surcompjcer a Par{ir du deuxieme
nombre sur la frise numérique

Sur le fichier

Groupes de 2.5 ou 10
ﬂprés avoir faijc des {UFGJCS Par 2, Par 5 eJ(, Par 10

"Miae env atelier, : | heune

. « o 4
Qtelier, dinigé
/

Evaluation
Jeuw, : Lheune du concent

Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

Qtelien autenome,

Géométrie
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gvaluation
Ojectfa
\/ Eva|uaJcion des acquis de fin de CP
Caleul mental

SUF‘ rardoise

Dictée de nombres entre 60 et 49

ﬂvanf /a mise en afe//e/; on procédera a une découverfe co//ecf/ve de /'az cf/v/fé de géoméfr/e.

Mige en atelier, : 45 minutes

. o o 4
Atelien dinigé
/

Evaluation
Jew, : Lheune du concent
Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.
Atelier, autoneme

Géométrie

29



Reévision 1

0&}&%@' g :
v Technique de |'oPéraJcion Posée

v Géomé{rie : reProdchcion sur quadri”age eJc Jcracés a |a ré9|e
v Pro|3|émes

Caleul mental

Sur ardoise

Les moities

la PE in{erroge les éleves sur les moitiés des 9rands nombres : 10, 20, 30, '-IO, 50 Qeu avec une balle 2
lancer aux éleves qui doivent répondre

Sur le fichier

Soustractions mentales du type 13~ Fou 12 - 3

|_es é|éves ufihsenf |eur sous-main eJc choisissen{ |a Jcechnique : SUFCOIT]PJCGF a Par{ir dU deuxiéme

nombre ; recu|er a Parjcir dU Premier nombre

‘Miae env atelier, : | heune

. S 4
Qtelier, dinigé
/

Les éleves reéalisent, a oral et avec [ardoise, des Pe{i{s Pro|3|émes issus du Jeu « que des solutions »

(Jeu, : Au choie

Fiche d’opérations 1

Géométrie
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Reévision 2

Ojectfe
v Technique de |'oPéraJcion Posée

v Géomé{rie : reProdchcion sur quadri”age eJc Jcralcés a |a ré9|e

v Pro|3|émes

Caleul mental

A loral

broupes de 2 0 et 10

ComP{er par ) par 5et par 10

Sur le fichier

Les motties de 10, 20, 30, 40 ou 50

Mise erv atelier, : | heune

Qtelier dinig
/,
Les ¢leves réalisent, a l'oral et avec Iardoise, des PeJciJcs problémes issus du jeu « que des solutions »

Qeu, : Qu choix

Fiche d'opéra{ions ]
Qtelier, autonome,

Géométrie
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Reévision 3

Ojectfe
v Technique de |'oPéraJcion Posée
v’ Geométrie : reProdchcion sur quadri”age et tracés a la ré9|e

v Pro|3|émes
Caleul mental

Sur ardoise

Soustractions mentales du Jcype 13 -9 ou du Jcype 17-3

Les éleves choisissent la Jcechnique reculer sur la frise numérique ou surcompjcer a Par{ir du deuxieme
nombre sur la frise numérique

Sur le fichier

Groupes de 2.5 ou 10
ﬂprés avoir faijc des {UFGJCS Par 2, Par 5 eJ(, Par 10

‘Miae env atelier, : | heune

Qtelier dinig
/
les éleves réa|isenjc, 3 [oral et avec |’ardoise, des Pe{i{s Pro|3|émes Issus du jeu « que des solutions »

eu,: (u choi

Coloriage magique avec mobiisation de la technique opératoire
Atelien auteneme

Géométrie
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Reévision 4

0&}&&&4,' g :
v Technique de |'oPéraJcion Posée

v Géomé{rie : reProdchcion sur quadri”age eJc Jcracés a |a ré9|e
v Pro|3|émes

Caleul mental
Sur ardoise

Dictée de nombres entre 60 et 49

Mise erv atelien, : 45 minutes
(telien dinigé
les éleves réa|isenjc, 3 [oral et avec |’ardoise, des Pe{i{s Pro|3|émes Issus du jeu « que des solutions »
Qeus : (it choi
Coloriage magique avec mobiisation de la technique opératoire

(telien autenome,

Géométrie



