Objeti:

£} 5. ceat 2 et encone | et encone 2

v' Constifuer un systéme de « fraduction » entre différentes représentations des 5 premiers
nombres (mofs nombres el écritures chiffrées, constellations du dé ef configurations de
doigfs, collections quelconques)

v Comprendre que, dans un complage, la succession des mofs-nombres exprime I'ajout
d’une unité

Miae en atelier : | heune

(telier | -
3.’. (. ° l)

- Obsenvation de la, ligne | :
l'y ale chiffre 1. Il y a aussi 1 poisson. Il y a 1 doigt dessiné. Demander aux éleves de
nommer ce doigf. Pour dire 1 avec les doigls, peuf-on faire autrement ? (faire éfablir
d’aufres constellations de doigfs). La petite fille dessine 1 doigt. A ce moment, on infroduit
I"affichette de Paitti. Le pelit gargon dessine 1 point. Il est en haut a gauche. A ce moment
on infroduif I'affichelte de Dédé.

- Obserwation de la, ligne 2 :
l'y ale chiffre 2. Il'y a aussi 2 poissons. Pour infroduire cela : combien y a-f-il de poissons
de plus ? Combien y a-I-il donc de poissons ? 2, c’est 1 el encore 1.
On a ajoulé un doigt ; il y en a donc 2. Faire frouver d’autres constellations de doigfs. Patti
a ajoufé un doigt : il y en a donc 2. Dédé a ajoulé un point : en haut, & droite (bien le faire
sifuer : pres des coins du carré) : il y a donc 2 points.

- Obserwation de la, ligne 3 :
l'y ale chiffre 3. Qu'est-ce qu’on a ajoufé dans I'aquarium ? (poisson orange). Combien
y a-I-il de poissons maintenant ? 3, c’est 2 et encore 1.
On a ajouté un doigt ; il y en a donc 3. Faire frouver d’aufres constellations de doigfs. Palti
a ajouté un doigt : il y en a donc 3. Dédé a ajoufé un point : en bas a gauche (bien le
faire situer : prés des coins du carré) : il y a donc 3 points.

- Pounv4etS
On procede de la méme fagon. On remarquera que 5, ¢’est fous les doigts d'une main.

- dunCandoise ow aw tableaw :
La PE demandera aux éléves de dessiner des points comme Dédé ou des doigts comme
Patti.

- ABun e fichien :

Les éléves réalisent ensuite la page 9 de leur fichier.

Qtellien 2 : Qeu

. 4
Desginumbre cf o régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

(telien, 3 -
ebomitni

Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.




& dnacée i lanigle ()
Objectily :

v' Analyser des fracés

v Tracer a la regle des traits dont la longueur croft, sans changements de direction, pour
relier 2 points

Caleul mental

Sur I'ardoise
Passer de la représentation en doigts de Patti & la représentation en points de Dédé

Sur le fichier
Passer de la représenfation en nombres & la représentation en poinfs de Dédé

Miae en atelien : | heune

Obaervation dea 3 pynamides et de leun nile
- Géom a fail un modele parfait
- Couic-Couic a essayé de fracer mais a fail des erreurs
- La 3°™ pyramide esf pour que les éléves tracent.

dehmdwom -Couic

On laisse un femps individuel aux éléves pour qu'ils entfourent au crayon de papier
(telier | - les erreurs de Couic-Couic

- On verbalise ensemble les erreurs de Couic-Couic : Couic-Couic a dépassé en

Fichien, (W) reliant 2 poinfs rouges ; Il n"a pas fracé le trait assez loin entre les deux points roses ;

son crayon a dévié lorsqu’il a tracé le dernier trait
Anaduyae de ba, maniéne de néuadin un thacé
- On positionne la regle pour qu’elle touche les deux points
- Ontient tres fort la regle avec une main et avec I'autre, on frace le trait

Réabiaation, du fichi

Les éléves réalisent leur fichier.

(telien, 2 : gw Desginumbre cf o régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

atm 3 . Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle et I'effectuent.

GI I! .




B %ea 5 premiens nombnes dane b Goite de Picbille

Objeti:

v Représentation des nombres jusqu’a 5/ repere du 3
v' Reconnaissance sous diverses formes (doigts, dédé, picbille)
v Systéme du 4 c’est 3 et encore 1

Caleul mental

Sur |'ardoise

Passer de la représentation en points de Dédé a la représentation en doigts de Palti

Sur le fichier

Passer de la représentation en nombres & la représentation en doigts de Paiti

Miae en atelien : | heune

(telier | -
3.’. ([.. l)

Etape | : Xa, Coite de Picbille

Découverte de la boite de Picbille (on |'appelera boite jaune tant que Picbille n’est pas

présente)

- On regarde d’abord la boite de Picbille vide : 2 compartiments identiques, chaque
comparliment a 5 cases. On peut refermer 5 cases d'un coup

- Comment Picbille pourrait-il remplir sa boite ? Avec les éleves on explique que dans
chaque compartiment on peul meltre 5 jetons : 2, puis un au milieu. On souligne qu'il
est facile de retrouver le 3°™ jeton : ¢’est comme avec les doigfs de Pati
On faif plusieurs petits exemples oraux comme ceux de la page 12

Etape 2 : Deasinern comme Piclille

On recherche alors comment Picbille pourrait dessiner ses jetons lorsqu’il n’a pas sa boite
sur lui. Les éleves font des propositions puis on valide la proposition correcte.

On réalise alors plusieurs petits exemples sur I'ardoise comme ceux de la page 13 : un
éleve indique un nombre el les aufres dessinent sur |'ardoise comme Picbille

Réalisation, du ichien :

Les éléves rédlisent le fichier.

Qtellien 2 : Qeu

. V4
Desdinumbr e cf (a régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

(telien 3 -
TPy

Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle et I'effectuent.




2 Reconnaitre 2 et 3 pan leuns décompasaitions

Objeti:

v Approfondir la connaissance des 4 premiers nombres
v Apprendre a bien former les chiffresde 1a 4

Caleul mental

Sur I"ardoise :

La PE monlfre des carfons sur lesquels sonf dessinés des jefons comme Picbille (n< ou = & 5). Les

éléves dessinent sur leur

Sur le fichier :
La PE dit un nombre (n <

Mige en atelien :

ardoise des poinfs comme Dédé

ou = & 5) ef les éléves dessinent le méme nombre de points comme Dédé.

| heune

Deacniption de Limage
On décrit I'image (chambre avec jouets ef animaux).

C’est alors qu’on va chercher & dire fout ce qui fait 2, puis touf ce qui fait 3.
Dans I'image (p 14 du fichier), les éleves cherchent tous les objets qui sont par 2, puis par

3.0n

infroduil des décompositions :

« Il'y aun chat sur le lit et un chal dans le coin. Il y en a 1 el encore 1. Cela fail 2 chats ».

On pr

ocede ainsi pour fous les objels de I'image.

Jnack dea chilfnes | et 2
Sur I"ardoise, les éléves fracent les chiffres 1 et 2 jusqu’da éfre a |'aise. Puis ils passent sur le
fichier.

Tolion | Bé "

Les éléves sonf en cercle, avec la PE, au coin regroupement. lls ont chacun 5 petifs

3. hi ([ . z) bé_ron

nefs. On travaille alors les décompositions.

Les éleves meltent un batonnet devant eux. La PE pose la question « Combien de
batonnets avez-vous devant vous ? » & 1. La PE indique alors « Je veux qu'il y ait 2
batonnets. Combien devez-vous rajouter de batonnets pour qu'ily en ait 2 2 » = 1.
Donc, 2 c’est 1 et encore 1.

Les éleves meftent un bafonnel devant eux. « Combien avez-vous de bétonnets ? »
= 1. « Maintenant, vous devez rajouter le bon nombre de batonnets pour qu’en
tout, il y en aif 3 ». « Combien avez-vous rajouté de batonnets ? » & 2. Donc 3, c’est
1 et encore 2.

Les éléves melfent 2 batonnets devant eux. « Combien avez-vous de batonnefs ? »
= 2. « Maintenant, vous devez rajouter le bon nombre de batonnets pour qu’en
tout, il y en ait 3 ». « Combien avez-vous rajouté de batonnels ? » = 1. Donc 3 c’est
2 ef encore .

Qtelien 2 : Qe (L

COUNL A NOMPhed) cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

atw% 3. Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.

GI It .




B Reconnaitre 3 et 4 pan leuns décompaaitions

Objeti:

v Approfondir la connaissance des 4 premiers nombres
v Apprendre a bien former les chiffresde 1a 4

Caleul mental

Sur I"ardoise :

La PE monlfre des carfons sur lesquels sonf dessinés des jefons comme Picbille (n< ou = & 5). Les

éléves dessinent sur leur

Sur le fichier :
La PE dif un nombre (n <

Mige en atelien :

ardoise des doigls commme Palti

ou = a 5) el les éleves dessinent le méme nombre de doigfs comme Paiti

| heune

Deacniption de Limage
On décrit 'image (chambre avec jouets et animaux).

C'est alors qu’on va chercher & dire fouf ce qui fait 3, puis fouf ce qui fait 4.
Dans I'image (p 15 du fichier), les éleves cherchent fous les ob jefs qui sonf par 3, puis par

4.0n

infroduil des décompositions :

« Il'y a 2 chats par terre, un chat qui saute et un chat sur le foif. Il y en a 2 et encore 1 ef
encore 1. Cela fait 4 chats ». On procede ainsi pour fous les objefs de I'image.
Jnack dea chiffnes 3 et 4
Sur I"ardoise, les éléves fracent les chiffres 1 et 2 jusqu’da éfre a |'aise. Puis ils passent sur le
fichier.

Telion | : b ti

Les éléves sont en cercle, avec la PE, au coin regroupement. lls ont chacun 5 petits

3. hi ([ . z) bé_ron

nefs. On travaille alors les décompositions.

Les éleves meltent un batonnet devant eux. La PE pose la question « Combien de
batonnets avez-vous devant vous ? » & 1. La PE indique alors « Je veux qu'il y ait 4
batonnets. Combien devez-vous rajouter de batonnets pour qu’ily en ait 4 2 » 2 3.
Donc, 4 c’est 1 et encore 3.

Les éleves meftent un bafonnel devant eux. « Combien avez-vous de bétonnets ? »
= 1. « Mainfenanl, vous devez rajouter le bon nombre de batonnets pour qu’en
tout, il y en aif 3 ». « Combien avez-vous rajouté de batonnets ? » & 2. Donc 3, c’est
1 et encore 2.

Les éléves melfent 2 batonnets devant eux. « Combien avez-vous de batonnefs ? »
= 2. « Maintenant, vous devez rajouter le bon nombre de batonnets pour qu’en
fout, il y en aif 4 ». « Combien avez-vous rajouté de baftonnels ? » & 2. Donc 4 c’est
2 ef encore 2.

Qtelien 2 : Qe (L

COUNL A NOMPhed) cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

atw% 3. Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.

GI It .




Objeti:

B dnacss i lanige (2)

v' Analyser des fracés
v Tracer a la regle des traits dont la longueur croft, sans changements de direction, pour
relier 2 points

Caleul mental

Sur I"ardoise :

La PE montre des carfons sur lesquels sont dessinés des doigfs comme Palfi (n< ou = & 5). Les éléves
dessinent sur leur ardoise des poinfs comme Dédé

Sur le fichier :

La PE monlre un carfon avec un nombre de doigs. Les éléves écrivent ce nombre (calligraphie).

Miae en atelien : | heune

(telier | -
3.'- ([.. l)

Olaervation
On remarque la similarité avec la séquence 2 : les éléves identifient ce qui est pareil ef
fentent de se rappeler des consignes.
Observation des 3 pyramides el de leur role
- Géom a fait un modeéle parfait
- Couic-Couic a essayé de tracer mais a fait des erreurs
- La 3°™ pyramide esf pour que les éléves tracent.
(naluyae du thacé de Couic-Couic
- Onlaisse un femps individuel aux éléves pour qu'ils entourent au crayon de papier
les erreurs de Couic-Couic
- On verbalise ensemble les erreurs de Couic-Couic : Couic-Couic a dépassé en
reliant 2 poinfs rouges ; Il n"a pas fracé le trait assez loin entre les deux points roses ;
son crayon a dévié lorsqu’il a tracé le dernier trait
Rappel de la, maniéne de néuadin un tack
- On positionne la reégle pour qu’elle touche les deux points
- Ontient tres fort la regle avec une main et avec I'autre, on frace le trait
On explique les cadres C el D
C : similarité avec la séquence de la veille. Ici, on travaille avec le nombre 5.
D : Similarité avec une séquence précédente. On dessinera des jefons comme Picbille.
On rappelle que Picbille mel une croix dans le froisieme jeton.

Réalisation

Réalisation du fichier

Qteflien, 2 : Geu

(Lo counae aue nembned) cf (o régle ef les objectifs, inclus dans le jeu.

(telien, 3 -
ebomitni

Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.




£ Lo difgnence : Combien jaut-it donnen & Minibitle
Ofjectipe

v Etude par comparaison enfre les 2 personnages

v Relier ce qui esf pareil, enfourer ce qui est différent.
v Consolider les collections de 4

Caleul mental

Sur I'ardoise :
La PE monfre des cartons sur lesquels sont dessinés des poinfs comme Dédé (n< ou = & 5). Les
éléves dessinent sur leur ardoise des doigts comme Paiti.

Sur le fichier :
La PE monlfre un carfon avec un nombre de doigs. Les éléves écrivent ce nombre (calligraphie).

Miae en atelien : | heune

Découvente de Maycibille et Minibille

On observe el on comprend :

Que dit Maxibille ? =2 J'ai 5 jefons = On vérifie

Que dit Minibille ? = J'ai 3 jefons =& On vérifie.

On reproduif la situation avec des jetons.

Quel est le probléme ? & On voudrait bien que Maxibille ef Minibille aient

Qtelier, | : Quelle solufion peut-on trouver pour que Maxbille el Minibille
| ? 2> Picbille est l&, avec sa cape, el un chariol. Il va pouvoir apporter des
jetons a Minibille

Jichiern (d(hlgé) Combien de jefons Picbille doit il apporter 2 & 2

Au tableau, on vérifie en procédant & une

Picbille arrive avec son chariol pour amener les 2 jetons manquants.

Réalisation du jicki

Les éleves effectuent la page de fichier.

Qtelien, 2 : gw (L counte aue nembned) cf o régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

am 3. Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.

GI I! .




£} Xa diffnence : Smaginen, les collections
Objectil,

v Dessiner les collections de Maxibille & Minibille

v Validation de la réponse par le dessin
v' Consolider les collections de 5

Caleul mental

Sur I'ardoise :
La PE monlfre des carfons sur lesquels sonf dessinés des jefons comme Picbille (n< ou = & 5). Les
éleves dessinent sur leur ardoise des poinfs comme Dédé

Sur le fichier :

La PE monfre un carfon avec des jefons comme Picbille. Les éleves écrivent ce nombre
(calligraphie).

Miae en atelien : | heune

Découvente de la page

Page identique & la page 18 sauf que les jefons ne sont pas dessinés. On doif imaginer les

collections dans sa féte. On rappelle le vocabulaire spécifique : on veut que Minibille ait
Maxibille.

Diys bad
Il s'agit d'imaginer combien Picbille va devoir amener a Minibille pour qu’elle ait aufant
de jefons que Maxibille.

Qtelien, | : Au fableau, on affiche les cartes de Maxibille et Minibille el on leur aftribue un nombre de
jetons qu’on marque en écriture chiffrée.

Jichi ( lini ,) Les éleves imaginent dans leur téfe ce qui est pareil et ce qui est différent.

lls écrivent ensuite sur leur ardoise ce que Picbille doit apporter a Minibille.
Collectivement, on valide la réponse en dessinant les jefons au tableau.

Réalisation, du ichi
Les éléves réalisent la p19 du fichier : imaginer les collections dans sa téte = on écrit
d’abord dans le chariof de Picbille ef on dessine ensuite pour vérifier.

Insister pour que les éleves imaginent dans leur téfe et dessinent seulement apreés.

Passage dans les rangs pour étayer la réflexion ef vérifier que les éleves imaginent bien
les collections dans leur féte.

(telien 2 : gew (Mini, Mati) cf 1o régle el les objectifs, inclus dans le jeu.

amwv 3 . Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.

GI It .




B Ontnoduction du signe + dans une situation dajeut

Objeti:

v' Aborder I'addition & partir d'une situation probleme ou il faul anticiper le résultat de la
réunion de 2 collections (sommes < 5)

v Apprendre a calculer d’emblée el non seulement & compter

v' Consolider les collections de 5

Caleul mental

Sur I"ardoise + sur le fichier

Différences mentales : la PE tient le carfon dos aux éléves el dit combien Maxibille ef Minibille ont
de jetons. Les éléves doivent écrire combien Picbille va apporter dans son chariol. La validation
se fait en refournant le carton.

Miae en atelien, : | heune

(telier | :
3.'. ([.. l)

Additiona avec des cubes

La PE prend 2 cubes dans une main et la ferme. Puis, la PE rajoufe 1 cube en le montrant
aux éléves.

L'addition est ensuite écrite au tableau el les éleves doivent dire combien il y a de cubes
en foul. Lors de |"écriture, la PE précisera bien les

On valide la réponse en ouvrant la main el on lit I'addition en rappelant les

On procede de la méme maniére avec 2+1; 2+2; 1+2.
La situation est d'abord puis on réalise des exercices sur I’

Entnainement & o néaliaation de ba p 20 du [ichien,

On commente la situation de départ : lly a déja 1 jefon dansla boite ef Picbille en apporte
3. 0On écrit donc 1 + 3. Il y aura 4 jefons en fouf. On écrit donc 1+3=4

On distribue ensuite un carfon plastifié type « boite de Picbille » & chaque éleve el on
procéde a des exemples : une addition est écrite au tableau, les éleves dessinent les jefons
dans leur boite el marquent le résultat au bout du carton.

Réaliaation du lichien p 20

Les éléves réalisent le fichier.

Qtellien 2 : Qew

(Mini, " Maci) cf 1o régle el les objectifs, inclus dans le jeu.

(telien, 3 -
TPy

Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle et I'effectuent.




Objectily :

v’ Compléter une égalité correspondant a la réunion de 2 collections quelconques
(donner a I'addition un sens plus général)

Caleul mental

Sur |'ardoise + sur le fichier

Différences mentales : la PE tient le carton dos aux éléves et dit combien Maxibille et Minibille ont
de jetons. Les éléves doivent écrire combien Picbille va apporter dans son chariol. La validation
se fait en refournant le carton.

Miae en atelien : | heune

Maiglle, Kanirmn et leuns images
Présentation de Maelle et de Karim.
- Combien Maelle a-t-elle d'images ? On les affiche au tableau + on remplit le
nuage.
- Combien Karim a-t-il d’images ? On les affiche au fableau + on remplit le nuage.
- Combien ont-ils d'images & eux deux ? On réunit les images ef on marque
I"addition en dessous + on remplit le nuage.

En cas de difficultés, on metl les images dans la main pour rappeler la situation de la

Qtelien | :
.1 . .., Sequence précedente.
thm (d‘hlg&) On procéde & d’aufres exemples.

La PE invente d’abord d’autres histoires ef les éléves doivent écrire I'addition el son résultat
sur I'ardoise.

On pourra ensuite varier en laissant un éleve inventer ['histoire pour que les aufres écrivent
I’addition ef son résulfal sur I'ardoise.

Situations possibles : 3+1; 143 ;2+2; 3+2; 243 ; 2+1; 142 ;4+1; 1+4

Réaliaation du ichien p 2|
Apres avoir commenté ce qu'il fallait faire, les éléves réalisent individuellement la p 21 du
fichier.

ien 2 - gw (Mini, Mati) cf 1o régle el les objectifs, inclus dans le jeu.

awwv 3. Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.

GI I! .

10



€ B} conine Cégalits qui conneapond & une addition

Objeti:

v Produire des égalités correspondant & différents cas du principal scénario d’ajout
de référence (ajoul de jefons dans la boite)

Caleul mental

Sur I"ardoise :

La PE monlfre une constellation de doigfs (n<5) briévement apres |'avoir préparé dans son dos ef
les éleves écrivent sur leur ardoise de quel nombre il s‘agit. On valide immédiatement
collectivement en monfrant de nouveau les doigfs.

Sur le fichier :

Différences mentales : la PE fient le carton dos aux éléves ef dit combien Maxibille et Minibille ont
de jetons. Les éléves doivent écrire combien Picbille va apporter dans son chariol. La validation
se fait en refournant le carton.

Miae en atelien : | heune

(telier | :
3.'- ([.. l)

Additions aun Candoise

Jeu d’'addition : la PE mef un nombre de jefons dans sa main puis en ajoufe un certain
nombre, fout en monfrant aux éleves ce qu’elle fait. On peutl faire ce jeu en utilisant la
boite de Picbille cachée des éléves.

Les éléves écrivent |'opération correspondante ainsi que son résultal. La validation est
immédiate el collective, au fableau.

Obaerwation du. ichien,

Cadre 1 : Picbile a déja des jefons dans sa boite ef il en apporte d'autres dans son
fableau. Il s'agit d"écrire 'opération ef de frouver son résultal (cad, combien de jefons
aura Picbille dans sa boite & la fin).

Les éleves doivent identifier que les dessins sont déja faits mais que I'addition n’est pas
écrite. C'est ce qu'ils ont a faire.

Cadre 2 : Il y a des torfues dans un aquarium ef il faut écrire dans les nuages le nombre
de forfues de chaque sorte el le nombre de forfues en fout. On fera colorier les mots « vert
foncé » et « vert clair » pour que les éléves ne se frompent pas.

Cadre 3 : Les éleves doivent identifier qu'il s'agit de Palti el que les nombres 3 ef 5 sonf
écrits. Il faut donc dessiner des doigts comme Palti.

Réallisation, du ichi

Les éléves réalisent le fichier

Qteflien, 2 : e

(‘ﬂbim) WA&) Cf la regle el les objectifs, inclus dans le jeu.

(telien, 3 -
ebomitni

Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.

11



£ B Leanombnes b et 7 déjinia commeS + 1etS + 2
Objectily :

v Représenter les nombres 6 e 7 par une égalité 5+1 puis 5+2 renforcer le systeme de
I"égalité

Caleul mental

Sur |'ardoise :

Différences mentales : la PE tient le carton dos aux éléves el dit combien Maxibille et Minibille ont
de jetons. Les éléves doivent écrire combien Picbille va apporter dans son chariol. La validation
se fait en refournant le carton.

Sur le fichier :
Carfons éclairs mélangés : doigfs comme Paltti, points comme Dédé, Jefons comme Picbille &
présenfer frés rapidement. Les éleves doivent écrire le nombre correspondant sur le fichier.

Miae en atelien : | heune

5+l et 5+2 aun Candoise

La PE propose écrif les additions au fableau : 5+1 el 5+2. Les éleves donnent les réponses
al'oral. La PE indique ensuite comment écrire les chiffres 6 ef 7. Les éléves s entrainent sur
I"ardoise. On joue ensuite a un jeu d’addition : il faut marquer le plus vite possible sur son
ardoise le résultal de 5+1 ou de 5+2. La PE indique ensuite comment fracer des doigls
comme Palfiquandily en a 6 el 7. La PE propose plusieurs situations ou il faut dessiner les
doigfs comme Palfi.

Atelien | opopmyation dusfichion
. . . 4y Cadre 1:consacré au chiffre 6. L'égalité est déja écrite, Patti a déja dessiné 6 doigfs,
Jichiern (d‘lﬂg&) mais il manque les jetons de Picbille.

On rappellera que Picbille ferme le couvercle quand le compartiment est complel. On
indique aux éléves ou se frouvent les couvercles dans le fichier.
Cadre 2 : consacré au chiffre 7 mais I'égalité n'est pas écrite, Patti n'a pas dessiné les
doigts ef il manque les jefons de Picbille
Cadre 3 : Les éléves identifient qu'il s’agit de la méme activité que la veille : il faut écrire
les égalités correspondants aux dessins.
Réallisation, du ichi

Les éléves réalisent le fichier

Qtelien 2 : geu« (Jic Jac Plua) cf i régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

awwv 3 . Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.

GI I! .
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Objeti:

€ B} additions : caleuler, mentalement

v Simuler mentalement un ajout de jefons réalisé de maniére masquée

Caleul mental

Sur I"ardoise ef sur le fichier

Carfons éclairs mélangés : doigfs comme Paiti, poinfs comme Dédé, Jefons comme Picbille &
présenfer Irés rapidement. Les éleves doivent écrire le nombre correspondant sur le fichier.

Miae en atelien : | heune

(telier | -
3.’. ([.. l)

Xeajetons dana o, Goite
La PE projelte le diaporama avec la maitresse.
La PE commente le diaporama : La maitresse va dire le nombre de jefons qu'il va y avoir
en premier. Elle va les montrer. Puis, ils vont disparaifre.
Ensuite, elle va montrer combien de jefons elle met en deuxieme. Elle va les montrer puis
ils vont disparaitre.
Sur volre ardoise, vous devez écrire combien il y a de jetons en touf dans la boite.
Le diaporama défile el la PE indique les nombres.

Altention, expliquer aux éleves que le diaporama ne pourra pas revenir en arriere. |l

faut donc éfre TRES silencieux !

Réaliaation, du jichi
Les éleves observent la page 24 du fichier el identifient ce qu'il faut faire. lls réalisent
ensuite leur fichier individuellement. La PE prendra un groupe de besoin avec les éleves
repérés en difficulté.

Qtellien 2 : Qeu

(Jic Jac Plua) cf i régle ef les objectifs, inclus dans le jeu.

(telien, 3 -
ebomitni

Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle et I'effectuent.
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€ & Companaissnde! +4etde4 +1,del + 3ebde3 +|

Objeti:

v' Organiser les résultafs d’additions pour découvrir la commutativité

v Apprendre a représenter les nombres 8 et 9 en dessinant les doigfs et des jefons dans la
boite de Picbille

v Apprendre a bien écrire les chiffres 8 ef 9 (calligraphie).

Caleul mental

Sur I"ardoise ef sur le fichier

Addifions menfales : on procede au déroulement proposé dans la séquence 13. La validation est
collective et immédiate en monfrant la boite.

Miae en atelien : | heune

(telier | -
3.’. ([.. l)

Additions mentales aun Candoige.
Il faut amener les éléves a prendre conscience qu’'un méme nombre peuf éfre le résultat
de plusieurs additions ef nofamment de celles dont on commute les termes.

Les addifions ont un résultat inférieur ou égal & 5.

La PE fera affention & remplir la boite dans le sens des éléves (pour la validation).

On veillera, lorsque le résultal est 5, & dire si qu’on peuf fermer le couvercle de la boite
de Picbille.

Les éleves doivent meltre le premier nombre en mémoire.

Réatisation, du jichi

Les éléves fravaillent sur leur fichier.

(Jic Jac Plua) cf i régle ef les objectifs, inclus dans le jeu.

2 e
(telien 3 -
ebomitni

Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.
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£ B8 addition de 3 nom&nes et intraduction du namgne 0
OW g :

v' Additionner plusieurs nombres en ufilisant plusieurs stratégies de calcul (réaliser les ajouts
dans |'ordre de la lecture ou commencer par un aufre regroupement).

Caleul mental

Sur l'ardoise & Additions mentales
La PE a une boite de Picbille et indique aux éléves qu'ils vont réaliser des additions, mais sans voir
les jefons. Ils devront écrire le résultaf de I'addition sur leur ardoise.
Exemple : j'ai 3 jefons dans la boite el 2 jefons dans la main. Imaginez les 3 jefons. Je metfs 2
jetons dans la boife. Combien ai-je de jetons en fouf ?
Les additions ont un résulfal inférieur ou égal & 5.
La PE fera affention a remplir la boife dans le sens des éleves (pour la validation).
On veillera, lorsque le résultaf est 5, & dire si qu’on peul fermer le couvercle de la boite de Picbille.
Les éléves doivent mettre le premier nombre en mémoire.

Sur le fichier & Cartons éclairs mélangés
La PE montre briévement des cartons présentant des doigls de Patti, des points de Dédé ou des
jetons de Picbille ; el les éleves écrivent le nombre. On insiste sur les nombres 3, 4 el 5.

Mige en atelien : | heune

Qew de dé & Conal
C'est une situation d’anticipation. Matériel : 1 dé (avec 2 faces 0, 2 faces 1 ef 2 faces 2) ;
des jetons de Picbille ef une boite de Picbille.
Aloral:La PE lance le dé 3 fois el mef au fur el a mesure les jetons dans la boite, cachée
aux éleves. Les éléves doivent ensuite dire combien de jetonsily a en fout.
On conclut que la mémoire des nombres se fait en écrivant une addition.

Atelier | : Sur l'ardoise : On procéde au méme jeu mais les éléves écrivent 'addition sur ardoise,
ainsi que son résultat.

g La PE projete le diaporama pour la séquence 15.

On prendra I'exemple de la premiére situation : la dame lance le dé el on écrit le nombre
sur I"ardoise. Elle lance un autre dé : on met donc le + el un autre nombre. Elle lance un
froisieme dé : on mel donc le + el le froisiéme nombre apparu. Enfin, ily a un « 2 ». On met
donc le « = » ef on calcule le résultat.
Réallisation individuelle du fichi

Les éléves réalisent leur fichier.

Qtelien 2 : geu« (Jic Jac Plua) cf i régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

amwv 3 . Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle et I'effectuent.

GI I! .
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£ B Décompaaitions de 4 et 5 : enine toutes lea égalitée

Objeti:

v' Recenser exhaustivement les décompositions additives de 4 el 5 en prenant en compte
celles dont I'un des termes est 0.

Caleul mental

Sur l'ardoise :

Carfons éclairs : doigls ==> égalités
La PE monfre brievement des cartons présenfant des doighs comme Palfi (6, 7, 8 ou 9). Les éléves
doiventf écrire 'égalité correspondante avec 5 (ex : 5 + 3 = 8)

Sur le fichier :

Addifions mentales (cf séq 14)

Miae en atelien : | heune

(telier | -
3.’. ([.. l)

Lea maisong dw 3, dw4 et du 5

La PE présente aux éleves les maisons des nombres. collectivement, on remplit la maison
du 3, du4eldub.

Riapenama, aun Maxibille et Minibille

La PE passe aux éleves le diaporama sur Maxibille et Minibille. Les éléves doivent marquer
sur leur ardoise le nombre de jefons que Picbille doit apporter. On vérifie en reliant ce qui
est pareil el en enfourant ce qui est différent.

Altention, le diaporama ne revient pas en arriere ef ne répéte pas, donc il faut étre
silencieux ef attentif.

Réntisation, du jichi

Les éléves rédlisent le fichier.

Qtellien 2 : Qeu

(Jic Jae ‘Meing) cf I régle el les objectifs, inclus dans le jeu.

(telien 3 -
ebomitni

Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle et I'effectuent.
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£ G Yonomlre 0 délini comme S +5
Objectifs -

v Apprendre a représenter le nombre 10 en dessinant les doigts et des jefons dans la
boite de Picbille.
v Apprendre a bien écrire le nombre 10 (calligraphie)

Caleul mental

Sur l'ardoise :

Carfons éclairs quelconques

La PE présente des cartons contenant des points avec un maximum de 5 poinfs répartis en 2
collections.

Les éleves écrivent le nombre correspondant.

Sur le fichier
Différences mentales (séq 9)

Miae en atelien : | heune

Qeu de doigta jusqua, 10
La PE dif un nombre ef les éleves montrent une constellation de doigts correspondante.
On terminera par demander 10. On remarque alors que les éléves montrent les 2 mains

completes.
Qtelien | : Au fableau, les éleves viennent dessiner 10 doigts de Patti ef 10 jetons de Picbille dans la
boife.
awhwv (d‘hlgé) ]Eoce aux éleves, la PE mel 10 jefons dans la boite el demande quels couvercles elle peut
ermer.

On conclut alors que lorsque la boite est pleine, Picbille la ferme complétement.

Réntisation, du jichi

Les éléves réalisent le fichier.

Qtelien 2 : gew (Jic Jac ‘Meing) cf I régle ef les objectifs, inclus dans le jeu.

atm 3 . Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.

GI It .

17



£ B Introduction du signe - dane une situation de netnait

Objeti:

v' Aborder la sousfraction & partir d'une situation de recherche du résultal d’un refrait

Caleul mental

Sur l'ardoise :

Carfons éclairs doigts= égalités
La PE présente des cartons qui conliennent 6, 7, 8 ou 9 doigfs. Les éléves doivent écrire I'égalité
correspondante avec 5 (ex : 5+3=8)

Sur le fichier

Carfons éclairs quelconques

La PE monlre briévement un carfon ef les éléves doivent écrire le nombre fofal de points sur leur
fichier. La stratégie pour réussir est expliquée : il faut frouver le nombre sans compter, en calculant
(2 points d'un coélé + 3 points de |'aufre coété = 5 points)

Miae en atelien : | heune

Qetivité intenactive poun, introduing & aigne -

Les éléves découvrent 5 fleurs dont 2 fanées :

(telier | - '
3.'. ([.. I) )

« Combien y a-t-il de fleurs en toul ? » Les éleves répondent 5 ef un éleve vient
placer le nombre 5 sous les fleurs

« Combien y o-t-il de fleurs fanées ? » 2

« On va jeter les 2 fleurs fanées. En mathémaltiques, pour enlever, on mel ce
symbole (- ) ». Un éleve vient donc positionner le symbole — puis placer le nombre
2 acote

« Nous faisons donc 5 - 2. Combien cela fait-il ? » Un éléve vient melfre de coté les
2 fleurs fanées ef les éleves comptent combien de fleurs restent. On place alors le
nombre 3 & cofé du =

On procede ainsi pour les autres exemples.

-Rl z- t- i’ld‘-y- [ @e dul!. '.

Les éléves rédlisent le fichier

Qtelien 2 : gw (Jic Jae ‘Moing) cf I régle el les objectifs, inclus dans le jeu.

atm 3 . Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle et I'effectuent.

GI I! .
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€ & nacss i lanigle (3)
Objectifa,

v' Analyser des fracés
v' Tracer ala regle des traifs inclinés

Caleul mental

Aloral:
Furet = 10
On procede & un jeu du furel de 0 & 10 en avangant ef en reculant. Les éléves montrent un doigt

puis la PE inferroge un éleve en demandant « un de plus ? ». Quand on arrive & 10, la PE demande
«un de moins ? »

Sur le fichier

Carfons éclairs quelconques

La PE monlre briévement un carfon ef les éléves doivent écrire le nombre fofal de points sur leur
fichier. La stratégie pour réussir est expliquée : il faut frouver le nombre sans compter, en calculant
(2 poinfs d'un coélé + 3 points de |'aufre coété = 5 points)

Miae en atelien : | heune

Onaliyae des thacks dea nobate
Dans cefte séquence, on aménera les éléves a passer des fraifs horizontaux aux Iraits
«inclinés ».
Al'oral, les éléves rappellent les noms des robots. lls rappellent aussi ce qui les caractérise
atm l : (géom frace correctement, couic-couic est cassé ef fait des ratures).
les éleves recherchent les erreurs de Couic-Couic. Oninsistera sur le fait

va (W) que la recherche doit étre individuelle car les éléves doivent étre capables d’identifier ce
qui convient ou non dans un fracé, pour pouvoir eux-mémes analyser ef corriger leurs
fracés.

Réabiaation individuedle du jichi

Les éléves rédlisent le fichier

Qtelien 2 : geu/ (Jic Jac ‘Meing) cf I régle el les objectifs, inclus dans le jeu.

atm 3 . Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle et I'effectuent.

GI I! .
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B & Aoustraction : caleuler, mentalement
Objectifa :

v" Simuler mentalement un refrait de jetons réalisé de maniere masquée

Caleul mental

Sur l'ardoise :

Carfons éclairs doigts=> égalités

La PE présente des carfons qui confiennent 6, 7, 8 ou 9 doigls. Les éléves doivent écrire |'égalité
correspondante avec 5 (ex : 5+3=8)

Sur le fichier

Carfons éclairs quelconques

La PE monlre briévement un carfon ef les éléves doivent écrire le nombre fofal de points sur leur
fichier. La stratégie pour réussir est expliquée : il faut frouver le nombre sans compter, en calculant
(2 points d'un céfé + 3 points de |'aulre céfé = 5 points)

Miae en atelien : | heune

Qeu de la petite asunia valeuse

La PE propose & 2 éleves de venir au fableau : I'un joue |'éléve el 'autre la petite souris.
Un éleve choisi un nombre de carfes compris entre 1 el 5. Il annonce le nombre de cartes

prises. Les éleves écrivent ce nombre sur I'ardoise.

Puis, il faif semblant de se refourner ef un autre éléve (la petite souris), désigné par la PE,
vient « voler » un cerfain nombre de carfes & I'éléve. Il annonce ce nombre & la classe.

(tefien, | : Les éleves écrivent alors — puis ce nombre sur leur ardoise.

aulres éléves levent leurs ardoises pour montrer I'opération ef la réponse.
o o o o 4

Jichier (dinigé) ou

Aouatnactions aun powen-point

Le premier éleve se retourne el s’exclame « Mais combien de cartes me reste-t-il ? ». Les

La PE fait défiler le diaporama sur la sousfraction, en utilisant la situation proposée dans le

cadre A.
Altention, le diaporama ne revient pas en arriére, il faut donc étre trés attentif !

Réalisation du jichi

Les éléves rédlisent le fichier

awwv 3 Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.
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& €} Décompoaitions additives explicites : 4, coat | plua.
Objectifa -

v Déterminer différents compléments & un nombre donné a partir d'un systéme de
nofation de la décomposition d’un nombre (V inversé).
v Réinvestir les connaissances relafives aux décompositions addifives du nombre 4

Caleul mental

Sur l'ardoise ef sur le fichier:

Sousfractions mentales.

La PE fient un carfon dos aux éleves. Elle indique le nombre de doigts ou de jetons qu'ily a dessus.
Elle indique ensuite combien de doigls ou de jetons elle cache. Les éléves doivent calculer
combien de jefons restent. La validation se faif immédiatement et collectivement en reprenant la
sifuation face aux éléves.

Miae en atelien : | heune

Décompoaitions additives comme Dédé
Au tableau, la PE reproduit des cadres identiques au cadre A de la page 33.

Qtelien, | : On remarque qu’au dessus du carré, il y a marqué 2. C'esl le nombre de points que |'on
voudra en fout dans le carré. Mais, pour l'insfant, il n'y en a qu’un. Il faut donc en rajouter
1.2 c’est donc 1 et encore 1. On peul ensuite écrire I'opération 1+1

o o « o 4
Jichiern (d‘hlg&) On procéde & plusieurs exemples au tableau puis on fait passer les éléves sur I'ardoise.

Réabiaation individuedle du jichi

Les éléves réalisent le fichier

Qtelien, 2 : gew (L counte aue Gpé/mtwvw) Cf la régle ef les objectifs, inclus dans le jeu.

atm 3. Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle et I'effectuent.

GI It .
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B B Décompoaitions additives explicites : 5, ceat | plua..
Objectile -

v Déterminer différenfs compléments a 5 & partir du systéme de notation en V inversé.
v Réinvestir les connaissances relafives aux décompositions addifives du nombre 5.

Caleul mental

A l'oral : Furef & 10

Ils’agit d’un furet en avangant ef en reculant. La PE demande a fous les enfants de montrer 1
doigf puis elle demande « 1de plus ? » ef I'éleve désigné doit répondre. On procéde ainsi
jusqu’a 10 puis en repart en arriere avec « 1 de moins ? ».

Sur le fichier: Sousfractions mentales.

La PE fient un carfon dos aux éleves. Elle indique le nombre de doigfs ou de jetons qu'ily a
dessus. Elle indique ensuite combien de doigts ou de jetons elle cache. Les éléves doivent
calculer combien de jefons restent. La validation se faif immédiatement ef collectivement en
reprenant la sifuafion face aux éléves.

Miae en atelien : | heune

Qctivité intenactive
Les éleves découvrent |'activité inferactive : il faut compléter avec des jefons el marquer
(telier | : le deuxieme terme de I'addition.

On propose ensuite le diaporama el les éleves doivent compléter le nombre manquant
Mi@b (W) sur leur ardoise.
-nl e. !. . [. . [ @e dult. ' .

Les éléves réalisent le fichier

Qtelien, 2 : gew (L counte aue Opéjlﬂ.tlﬂndz) Cf la régle ef les objectifs, inclus dans le jeu.

atm 3 . Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle et I'effectuent.

GI It .
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4 24 Xeanombnes b, 7,8, 9 et 10 dana te contexte de la Boite

Objeti:

v' Revoir les 10 premiers nombres
v Utiliser les reperes de la boite de Picbille (3, 5, 8 el 10)
v Dépasser le comptage 1 a 1 pour aller vers la connaissance des décompositions avec 5

Caleul mental

A l'oral
Furef = 10

Il s’agit d’un furet en avangant el en reculant. La PE demande & tous les enfants de montrer 1
doigf puis elle demande « 1 de plus ? » ef I'éléve désigné doif répondre. On procede ainsi jusqu’d
10 puis en reparf en arriére avec « 1 de moins ? ».

Sur le fichier:

Carfons éclairs : doigls = égalité
La PE monfre un nombre de doigfs allant de 6 & 10. Les éleves doivent écrire |'égalité
correspondante avec 5 (ex : 8 c’esl 5+3)

Miae en atelien : | heune

(telier | :
3.'- ([.. l)

La counae aue nombnes

La PE appelle 2 éleves au tableau : I'un lance un dé (faces 0; 1; 2 ef 3) ef I'autre remplit
la boite de Picbille, cachée a ses camarades.
Consigne : « A, tu vas lancer le dé el dire combien fu as fait. B, tu vas remplir la boite en
fonction du dé. Mais tu ne la monfre pas & tes camarades. Les aufres, vous allez essayer
de compler combien de jefons sont mis dans la boite. Vous léverez la main quand vous
pensez qu’on peuf fermer un compartiment, donc quandily a 5. »
On lance 3 fois le dé (ou 4 fois, mais il faul en fout cas, que le score dépasse 5).
Puis, I'éleve qui a la boite la montre & ses camarades.
« Combien y a-I-il de jetons ? Regardez, l&, c’est fermé, donc il y a 5 jetons. On en voit
encore 2 ici. Quelle opération peut-on écrire ? »
On écrit alors I'égalité correspondante avec 5 + 2 = 7

ow
Lea aupens S
La PE explique aux éleves qu'ils vont jouer a un jeu, qui s’appelle « Les supers 5 ». On est
un « Super 5 » si on arrive & écrire |'opération avec 5.
La PE remplif la boite avec au moins 5 jefons, puis la montre aux éléves. Sur leur ardoise,
ils doivent écrire le plus rapidement possible I'opération correspondante avec 5.

Réaliaation individuelle du ichi

Les éléves rédlisent le fichier

rd
(WY(OA%) Cf la régle et les objectifs, inclus dans le jeu.

2 o
Atelien 3 :
ebomitni

Les éléves choisissent une fiche de fracé a la regle ef I'effectuent.
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BB dnacie i lanigle @)
Ojectipe :

v' Analyser des fracés
v' Tracer & la regle des traits dans des directions diverses

Caleul mental

Sur I'ardoise:

Compteur +1; -1: Picbille & chiffres

La PE a une boife de Picbille el mef 1 jefon dedans ; puis elle en ajoute 1. La PE demande alors
aux éléves combien il y a de jefons dans la boife. Les éleves écrivent la réponse. On continue ainsi
jusqu’a 10 ; puis la PE refire les jefons 1 & 1. Chaque fois, la validation est immédiate ef collective,
& I'aide de la boite. On insistera sur le repere 5+3=8

Sur le fichier:

Compléments & 10 (5<n < 9)

La PE indique un nombre compris enfre 5 ef 9 et demande aux éléves combien il faut ajouter pour
arriver & 10. On variera en demandanf « combien de jefons faul-il ajouter pour arriver & 10 ? » ef
« combien de jefons manque-t-il pour arriver & 10 ? »

Miae en atelien : | heune

Koo aupens 5
La PE annonce aux éleves qu'ils vont jouer au jeu des « Supers 5 ». La PE remplit la boite
Qtelier, | : de Picbille avec au moins 5 jefons puis la monfre aux éléves. Les éléves écrivent |'égalité

correspondante, avec 5.
On pourra passer le relai aux éleves pour qu'ils remplissent eux-mémes la boite ef valident

o o « o 4
Jichier (d‘lllg&) eux-mémes les réponses de leurs camarades.
-n' z. !. . !..[ @e dul!- '-

Les éléves réalisent le fichier

(telien, 2 : gew (mmn%) Cf la régle el les objectifs, inclus dans le jeu.

atm 3 . Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.

GI It .
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B B Dessinen des collections avee lo nepine S (comme Déds)

Objeti:

v' Représenter des nombres comme Dédé au-dela de 5 en utilisant le groupement

infermédiaire de 5

Caleul mental

Sur I"ardoise:

Compteur +1; -1: Picbille & chiffres

La PE a une boife de Picbille el met 1 jefon dedans ; puis elle en ajoute 1. La PE demande alors
aux éléves combien il y a de jefons dans la boife. Les éleves écrivent la réponse. On continue ainsi
jusqu’a 10 ; puis la PE refire les jefons 1 & 1. Chaque fois, la validation est immédiate ef collective,
& I'aide de la boite. On insistera sur le repere 5+3=8

Sur le fichier:

Compléments & 10 (5<n < 9)

La PE indique un nombre compris enfre 5 ef 9 et demande aux éléves combien il faut ajouter pour
arriver & 10. On variera en demandanf « combien de jefons faul-il ajouter pour arriver & 10 ? » ef
« combien de jefons manque-t-il pour arriver & 10 ? »

Miae en atelien : | heune

(telier | -
3.'. ([.. l)

Rencontne avee Cécuneuil

Les éleves observent le fichier el identifient les personnages : Dédé el |'écuredil.

La PE affiche une reproduction agrandie du cadre A.

La PE indique alors que Dédé ef I'écureuil onf fait le méme exercice mais que |'un des
deux s’esl frompé.

Les éleves doivent identifier que |'écureuil s’est frompé en comptant ses noiseltes alors
que Dédé non.

La PE inferroge alors les éleves sur la raison des erreurs de |"écureuil.

Can’est pas ordonné, donc I"écureduil est obligé de compter ses noiseltes une par une. |
perd du femps el se frompe souvent. Si on veut aller vite sans se tromper, il faut dessiner
de maniere organisee.

La PE propose alors un jeu sur I'ardoise ou il s’agit de dessiner le bon nombre de points

comme Dédé. Cela prépare a I'exercice suivant dans le fichier.

-nl z- t- i’wy- [ @e dul!. '.

Les éléves rédlisent le fichier

Qtelien 2 : Qew

V4
(Mﬂlﬂda) Cf la régle el les objectifs, inclus dans le jeu.

Atelien, 3 :
TPy

Les éleves choisissent une fiche de tracé a la regle ef I'effectuent.
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