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DERNIER NÉ DE LA COLLECTION

https://eduscol.education.fr/document/50924/download?attachment

• Partie 1 – développement cognitif et

apprentissage premier de la numération

• Parie 2 – apports de la recherche en didactique

sur les premiers apprentissages numériques

• Partie 3 – quelles mises en œuvre pédagogiques

en classe ? Quelles pratiques, quels gestes

professionnels et quelles modalités d’évaluation

pour prendre en compte les besoins de chaque

E ?

• FOCUS

https://eduscol.education.fr/document/50924/download?attachment


ENSEIGNEMENT DES PREMIERS OUTILS 

MATHÉMATIQUES

• EST-CE QUE LES ÉLÈVES QUI ARRIVENT EN PS SAVENT COMPTER ?

• PUIS-JE PROPOSER EN PS UNE SITUATION MATHÉMATIQUE IMPLIQUANT SIX OBJETS

ALORS QUE LES ÉLÈVES NE MAITRISENT QUE LES MOTS NOMBRES 1, 2 ET 3 ?

• DOIS-JE SYSTÉMATIQUEMENT FAIRE COMPTER LE NOMBRE DE PRÉSENTS PAR LES E ?

• POURQUOI LORSQUE JE DEMANDE À UN E COMBIEN IL Y A D’ÉLÉMENTS DANS UNE

COLLECTION, IL ÉNONCE LA COMPTINE DES NOMBRES SANS RÉPONDRE PAR UN MOT-

NOMBRE À LA QUESTION « COMBIEN » ?

• LES ENFANTS COMPTENT AVEC LEURS DOIGTS, EST-CE UNE BONNE CHOSE ?

• PUIS-JE PROPOSER DES SITUATIONS DE RDP DÈS LA PS ?
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SITUATIONS POUR METTRE LES E EN ACTIVITÉ 

D’APPRENTISSAGE (BROUSSEAU)

• SITUATION D’APPROPRIATION DITE DE DÉVOLUTION

• SITUATION D’ACTION

• SITUATION DE FORMULATION

• SITUATION DE VALIDATION

• SITUATION D’INSTITUTIONNALISATION



SITUATIONS POUR METTRE LES E EN ACTIVITÉ 

D’APPRENTISSAGE

CONSIGNE : « TU DOIS ALLER CHERCHER, EN UNE

FOIS, DES VOYAGEURS POUR QU’IL Y AIT UN

VOYAGEUR PAR SIÈGE, PAS DE SIÈGE SANS

VOYAGEUR, PAS DE VOYAGEUR SANS SIÈGE. TU

UTILISES TON PANIER POUR RAPPORTER LES

VOYAGEURS. »

« Lucie va maintenant aller chercher 

les voyageurs à ta place. À toi de lui 

donner les informations pour cela. Il 

faut toujours un voyageur par place, 

pas de place sans voyageur, pas de 

voyageur sans place. » 

Les voyageurs

Matériel:  

• une boîte qui représente un wagon et au fond de

laquelle est posée une fiche amovible avec des

ronds dessinés qui représentent les sièges des

voyageurs.

• une autre boîte, contenant les voyageurs dans un
coin de la classe (depuis cet endroit, on ne voit pas

le fond du wagon).

• un quai est matérialisé sur le côté du wagon.

• un petit panier pour rapporter les voyageurs.

https://videos.reseau-

canope.fr/creteil/maths/2015_NOMBRE

_6_25/25_autobus.480.mp4

https://videos.reseau-canope.fr/creteil/maths/2015_NOMBRE_6_25/25_autobus.480.mp4


SITUATIONS POUR METTRE LES E EN ACTIVITÉ 

D’APPRENTISSAGE

L’escargot
Matériel : 

14 cartes à jouer, dont le verso est 

identique, alignées sur une table ou 

sur le sol. 

À l’une des extrémités un disque 

bleu, à l’autre un disque rouge. 

« Tu comptes les cartes en partant du point rouge,

quand tu es arrivé à 5 c’est la bonne carte »

ou « l’escargot est sous la carte numéro 5 en

partant du point rouge »

ou « l’escargot est sous la cinquième carte en

partant du point rouge » .



FONCTIONS DU NOMBRE

• LE NOMBRE POUR EXPRIMER LES QUANTITÉS

• LE NOMBRE POUR DÉSIGNER UN RANG, UNE POSITION

• LE NOMBRE POUR RÉSOUDRE DES PROBLÈMES ARITHMÉTIQUES



REPRÉSENTATIONS DU NOMBRE



ACQUÉRIR LE NOMBRE, C’EST … 

… ÊTRE CAPABLE DE RÉSOUDRE DES PROBLÈMES QUI MOBILISENT LE NOMBRE EN

UTILISANT TOUTES LES PROCÉDURES POSSIBLES :

• PERCEPTION VISUELLE DE QUANTITÉS TRÈS DIFFÉRENTES ;

• PERCEPTION VISUELLE DE QUANTITÉS INFÉRIEURES OU ÉGALES À 3 ;

• PERCEPTION VISUELLE DUE À LA REPRÉSENTATION SPATIALE DES ÉLÉMENTS (LES

CONSTELLATIONS PAR EXEMPLE) ;

• CORRESPONDANCE TERME À TERME, COMPTAGE DE UN EN UN/DÉNOMBREMENT, 

UTILISATION DE LA FRISE NUMÉRIQUE. 



PROGRAMMATION DE CYCLE

• IDENTIFIER LES TYPES DE SITUATIONS IMPLIQUANT LE NOMBRE

• IDENTIFIER LES PROCÉDURES POSSIBLES POUR RÉSOUDRE CES SITUATIONS, LES

HIÉRARCHISER DE LA PLUS SIMPLE À LA PLUS COMPLEXE

• « MÉMOIRE DE PROBLÈMES »

• POUR RDP, 3 CRITÈRES À PRENDRE EN COMPTE : LE TYPE DE PROBLÈME, LES

QUANTITÉS MISES EN JEU (DOIVENT ALLER JUSQU’À 10 EN FIN DE MATERNELLE

ET PEUVENT ÊTRE SUPÉRIEURES AVEC CERTAINS E), ET LE MATÉRIEL MIS À

DISPOSITION



DES ACTIVITÉS

• JEU DE LUCKY LUKE

• JEU DE LA BATAILLE DES NOMBRES

• JEU DE L’OIE

• JEU DU GRELI GRELO

• JEU DE CARTES RECTO-VERSO

• JEU DU HALLI GALLI

• JEU DU SALADIER / DU GOBELET



DES ACTIVITÉS

• MATÉRIEL

• AU SERVICE DE QUELLES COMPÉTENCES ?

• QUELLES VARIABLES SUR LES 3 ANNÉES DU CYCLE ?

• QUELLE MODALITÉ D’APPRENTISSAGE DE LA MATERNELLE ?

• QUELLE.S ORGANISATION.S DE CLASSE ?

• REMARQUES LIBRES



JEU DU DORTOIR / DES OURSONS : SITUATION DE 

RECHERCHE



« DEUX MAISONS [MONTRER LES COUVERCLES] VONT ACCUEILLIR 5 OURSONS

POUR DORMIR. 

VOUS ALLEZ INSTALLER DES LITS POUR CHAQUE OURSON EN CHOISISSANT DEUX

CARTES POSÉES SUR LA TABLE [MONTRER UNE CARTE ET DEMANDER AUX ÉLÈVES

LE NOMBRE DE LITS INDIQUÉS]. 

ILS AURONT CHACUN UN LIT, MAIS LES OURSONS NE DORMIRONT PAS

FORCÉMENT TOUS DANS LA MÊME MAISON. » 

JEU DU DORTOIR / DES OURSONS : SITUATION DE 

RECHERCHE
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JEU DU DORTOIR / DES OURSONS : SITUATION DE 

RECHERCHE



APPRENDRE EN JOUANT



APPRENDRE EN RÉFLÉCHISSANT ET EN RÉSOLVANT 

DES PROBLÈMES CONCRETS



APPRENDRE EN RÉFLÉCHISSANT ET EN RÉSOLVANT 

DES PROBLÈMES



APPRENDRE EN SE REMÉMORANT ET EN 

MÉMORISANT



DES SITUATIONS … 

SITUATIONS D’ENTRAINEMENT

• LE DORTOIR

• LES CARTES RECTO-VERSO

• LE JEU DU SALADIER

SITUATIONS DE MÉMORISATION

• RITUELS : JEU DU LUCKY LUKE

• ENTRAINEMENT : JEU DU HALLI GALLI

SITUATIONS DE RÉINVESTISSEMENT

• RITUELS : JEU DU GRELI GRELO

• RDP



FOCUS – ACTIVITÉS RITUALISÉES



https://eduscol.education.fr/2819/acquerir-

les-premiers-outils-mathematiques-cycle-1

https://eduscol.education.fr/2819/acquerir-les-premiers-outils-mathematiques-cycle-1






LA PROBLÉMATHÈQUE

• LA PROBLÉMATHÈQUE EST UNE PLATEFORME EN LIGNE ÉVOLUTIVE METTANT À

DISPOSITION DES ENSEIGNANTES ET ENSEIGNANTS UNE SÉLECTION DE

PROBLÈMES MATHÉMATIQUES STIMULANTS. CE DISPOSITIF, FONDÉ SUR LES

TRAVAUX DE LA RECHERCHE, VISE À FAVORISER LE DÉVELOPPEMENT DE LA

COMPRÉHENSION ET DE L’INTUITION MATHÉMATIQUES ET À STIMULER L’INTÉRÊT

DES ÉLÈVES.

• AU CYCLE 1, LA PROBLÉMATHÈQUE PROPOSE DE PREMIÈRES ACTIVITÉS EN

GÉOMÉTRIE ET AUTOUR DE LA CONSTRUCTION DU NOMBRE.

https://www.problematheque-csen.fr/

https://www.problematheque-csen.fr/
https://www.problematheque-csen.fr/





