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Quels jeux

mathématiques

au service
P

MATHEMATIQUES > Repéres annuels de progression pour le cycle 2

NOMBRES ET CALCULS (suite)
Calcul

En ce qui conceme le calcul, les éléves établissent puis doivent progressivement mémoriser des faits numeérigues et des procedures.

Les faits numéniques & mobiliser pour le calcul en ligne, le calcul mental et le calcwl posé.

Dés |e début de Fannée, les &léves consolident les
acquis de I'école maternelle (identifications rapides
et répétées de quantités « d'un coup d'oeil »,
automatization de la reconnaissance de la quantité
en situation de jeu type constellations, doigts, dés,
collections d'objets). |ls apprennent les
compléments a 10, les décompositions additives
des nombres inférieurs a 10.

Les éléves apprennent au plus tard en période 2 les
doubles des nombres inférieurs a 10 et les moitiés
des nombres inférieurs & 20.

En fin d'année, la plupart des résultats des tables
d’addition sont mémeorisés.

Dés le début de I'année, les éléves apprennent a
chercher les compléments a la dizaine supérieure, &
la centaine supérieurs.

Dés le début de la période 2, les éléves apprennent
des doubles et moitiés de nombres d'usage courant
(nombres inférieurs a 10, dizaines entiéres
inférieures & 100, 25, 50, 100), ¥y compris &t la table
de multiplication par 2.

Les éléves apprennent au plus tard en période 3 les
muktiplications par 10 ; et les tables de
mulktiplication par 3, 4 t 5.

En fin d'année, ces faits numériques sont mémorisés.

Dész le début de I'année, les éléves apprennent &
chercher les compléments a 1 000 et consolident
leur aptitude & chercher les complémemts & la
centaine supérieure.

Les éléves apprennent au plus tard en période 3 les
multiplications par 10 et par 100 ; et les tables de
multiplication par 6,7, 8, 9.

En fin d'année, ces faits numériques sont mémorisés.

Les procédures & mobiliser pour le calcul en ligne et le caloul mental.

Tout au long de 'année, les éléves sont conduits a
développer des procédures de calcul en mobilisant
des propriétés additives -« 2 + 9, c'est pareil que

9 + 2 »; et des procédures adaptées aux nombres
en jew.

Dés le début de I'année, les éléves consolident les
procédures de calcul apprises au CP.

A partir de la période 3, les £léves sont conduits &
développer des procédures de caloul en mobilisant
des propriétés multiplicatives : « 3 x 5, c'est pareil que
5x3» «3x5x2 c'estpareil que 3 x 10 » et sur des
exemples rés simples 1« 12x5=10x5+2x 5=,

Tout au long de I'année, les éléves consolident les
procédures de calcul apprises au CE1.

lls sont aussi conduits & développer des
procédures de calcul en mobilizant la proprieté
suivante pour la soustraction :
e5x18=5x20-5%x2=»

A partir de la période 3, les él&ves mobilisent des
propriétés et développent des procédures de caloul
adaptées aux nombres en jeu pour obtenir le quotient
et le reste d'une division euclidienne par un nombre a
1 chiffre et par des nombres comme 10, 25, 50, 100.
Par exemnple & Pécrit 192 = (9x 10) + 2; et & l'oral - « 92
divisé par 9, il y a 10 fois 9 etil reste 2 »,
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REPERES ANNUELS — calcul mental
 NOMBRESETCALCULS(suit) |

Calcul

En ce qui concerne le calcul, les éléves établissent puis doivent progressivement mgmaoriser des faits numerigues et des procédures.
Les faits pumérigues 3 mobiliser pour le calcul en ligne, IWH le calcul posé.

Dés le début de I'année, les éléves consolident les Dés le début de I'année, les éléves apprennent & Dés |le début de I'année, les éléves apprennent &
acquis de I'école maternelle (identifications rapides chercher les compléments 3 la dizaine supérieure, & chercher les compléments & 1 000 et consolident
et répétées de quantités « d'un coup d'ceil », la centaine supérieure. leur aptitude a chercher les compléments a la

automatisation de la reconnaissance de la quantit€ ' Dag |e début de |a période 2, les éléves apprennent | Centaine supérieure.
en situation de jeu type constellations, doigts, dés, des doubles et moitiés de nombres d'usage courant
collections d'objets). Ils_um (nombres inférieurs a 10, dizaines entiéres

compléments a 10, les décompo inférieures & 100, 25, 50, 100), y compris et la table
des nombres inférieurs a 1 de multiplication par 2.

ard en période 2 les Les éléves apprennent au plus tard en période 3 les | Les éléves apprennent au plus tard en période 3 les

Les éléves

- doubles-des nombres inférieurs & 10 et les moitiés  multiplications par 10 ; et les tables de » multiplications par 10 et par 100 ; et les tables de
des nombres inférieurs & 20. multiplication par 3, 4 et 5. multiplication par 6, 7, 8, 9.

En fin d’année, la plupart des résultats des tables_,  En fin d'année, ces faits numériques sont mémorisés. fin d’année, ces faits numérigues sont meémorisés.
d'addition sont mémorisés. »

Les procédures & mobiliser pour le calcul en ligne et le calcul mental.

Tout au long de I'année, les éléves sont conduits @8  Dés le début de I'année, les éléves consolident les  Tout au long de I'année, les éléves consolident les

développer des procédures de calcul en mobilisant | procédures de calcul apprises au CP. procédures de calcul apprises au CET.

des propri€tes addlfwes a2+ 9!_ c'estpareil que | A partir de la période 3, les éléves sont conduits a lls sont aussi conduits & développer des

9+ 2 » et des procédures adaptées aux nombres | développer des procédures de calcul en mobilisant | procédures de calcul en mobilisant la propriété
en Jeu. des propriétés multiplicatives : « 3 x 5, c'est pareil que = suivante pour la soustraction :

5x3»e«3xbx2 Cestpareilque3x10»setsurdes «bx18=5x20-5x2x.
Exemnles U'EE SimDIES: 13(12}( 5= 1D K5+EX 5:9‘- jk nartir da la mariada 2 lac Slawvace mnhilicant dac
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Tables d’addition

- commutativité
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Tables d’addition
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Tables d’addition
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Tables d’addition
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Tables d’addition
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Tables d’addition
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Tables de multiplication

Cycle 2




CEl

6 9 12 15 18 21 24 27 30
8 12 16 20 24 28 32 36 40

10 15 20 25 30 35 40 45 50 Découverte

12 18 24 30 36 42 48 54 60 Apprentissage
14 21 28 35 42 49 56 63 70

16 24 32 40 48 56 64 72 80

18 27 36 45 54 63 72 81 90

20 30 40 50 60 70 80 90 100

CEl CEl1 CEl CEl1 CE2 CE2 CE2 CE2 CE2



Découverte

Apprentissage

CEl CEl1 CEl1 CEl1 CE2 CE2 CE2 CE2 CE2



Découverte

CEl CEl1 CEl1 CE2 CE2 CE2 CE2 CE2




Découverte




Découverte

SCEINNCENNCEINNCEIN CE1 CE2 CE2 CE2 CE2 CE2




Découverte




Découverte




Découverte




Découverte




Découverte




Découverte




Découverte

cMl CMl CMl CMl CM1 CM2 CM2 CM2 CM2 CM2




ayol (professeur émérite de 'université de Clermont Auvergne Blaise Pascal, président de la conférence d

Faut-il apprendre
par coeur les

tables de
multiplication ?




Quels

" Introduction d’une notion nouvelle
au service du

cul ? = Construction d’automatismes
CalCUl

= Approfondissement / remédiation



L'ouverture aux mathématiques par le jeu chez les plus jeunes

Toutes ces compétences prédisent la réussite future en mathématiques

* Séparer le nombre des autres dimensions (tallle, identité des objets)

Apprendre les symboles des nombres et leur sens

elc

* Comparer des nomb
pa Mon Cerveau a l'école

* Composer et décomposer les petits nombres

Placer les nombres sur la bande numérique

Ne pas se limiter aux tous petits nombres : on peut introduire les
nombres a plusieurs chiffres, les fractions simples (moitié, demi,
quart..).

Ne pas attendre que les enfants deviennent « rationnels » !

Ces jeux peuvent aider

- Jouer & mettre en correspondance des
coliections

- Jouer a compter

Donne-mor un nombre, Combien il y o,

- Employer un vocabulaire riche
(moitié, double, etc)
- Jouer 3 la bataille
d'abord avec des nuages de points,
puls avec des chiffres et des nombres
Jeu disponible sur MonCervesuAlecole com

- Transformer des collections

- Compter par groupes de 2, de 3

- Ecouter des histoires (M. Fayol)

- Afficher la bande numérique en classe
et 'utiliser pour les dates, les dges, etc

Jouer & des jeux de plateau



COURBE D'EBBINGHAUS

100%

Retention

: _ Gains grace
d'information

aux rappels

10 min 1 jour 1 semaine 1 mois 6 mois



Compeéetences

mathématiques

*CHERCHER
*MODELISER
*CALCULER
"RAISONNER
"REPRESENTER
*COMMUNIQUER



COMPETENCES MATHEMATIQUES ABORDABLES EN CP AVEC LE JEU
« OISEAUX-COMPTEURS »

Connaissance, compétences issues des attendus et repéres de fin de CP

HNOMBRES ETCALC

ULS

PERIODES | 12 | 123 | 234 | 145 | 245 345 | 3A5 | 145 | 348
Attendu de fin d r - e
1] L La =l Tig ] DHgeau- Qiseaw, | CDiseau, D, L pebik fuee
cyce 2 Cu quu salt fabre il v bataile | mux | querslie | M| gt | volet | compte) | bridge

Il démamibre des colleciions en les arganisant, X x X
Il compare, encadre, inlefcals Ses nomMbras enbers . . . . ‘ .
an utiisant les symboles =, < 8l >
Il srdanne des nombres dans Ferdre cramsanl au
; X ] K x
Comprendre et | décroiesant
utiliser des Il comprend et sail wliliser & bon escient les
nombres entiers qtprnss.inns : ngal a, aufant qum, |'|||,|5=. qum, Fllmr. % i i " X 0 i Y X
pour dénombrer, | grand que, mains que, plus petit que .
Jordonnar, Il repdire: un rang ou une: posilion dans une filke ou
FEperer, COMPAENer | 4502 une liste d'objels ou de personnes. @ nombre x % X
d'cbjais ou de paracnnes atant inféneur § 30,
il falt le Ben entre e rang dens une liste at la nombre
d'"ééments gul le précédent pour des nombras X X
| Inférieurs & 20
-&ﬂ:mme:‘é”ulh Il I vin nombre Gcnl an chitfres
d:': n“;"ﬁ: | 1l connal et utilise diverses représentations d'un k) X K X ] M X x
niambre & il passe de l'une & l'aubne.
entiers P '
Il résout des problémes du champ additil (additon el
Resoudre des soustraction) en une ou deus édtapas . X K X
problemes en Il modélise cas problémes 4 Maide de schémas ou
utilisant des d"doritures mathématiques. x x X
nombres entiers
et e caloul Il connal e sens des signes - & + X K X X x

Il r&omnk am rshillicand oo cannalsoansao Helsmn




= Coopération
= Anticipation
= Stratégies

= Prise de risque liée a I’erreur différente
Autres de celle dans un exercice

competences = Mémorisation

= Respect d’autrui

= Plaisir de jouer

= Développement d’automatismes



Quelle.s mise.s
en ceuvre ?

" Jeux courts

= Qui nécessitent peu de matériel
= Avec des regles simples

= Faire jouer par 2

= Présenter progressivement les
regles lorsqu’il y en a beaucoup

= Organisation spatiale ?



Quand jouer ?

= Des jeux courts (connus) se prétent bien
au rituel de début ou de fin de séance

= Temps de calcul mental s’y prétent bien

= Ne pas réserver le.s jeu.x aux éleves qui
ont fini rapidement

" Sur des créneaux ou la concentration est
difficile a obtenir




_ = Place du PE : joueur ou observateur

meneur des synthéses

Les adultes

=" Liien avec les familles




DES JEUX POUR S’ENTRAINER AU CALCUL
MENTAL

= Le jeu du Lucky Luke
" L,e bon débarras
= Ties cartes recto verso

= Le yams

Dans le guide
orange Maths

ANALYSE DE 3 JEUX

® Le jeu du saladier

= Un jeu de déplacement sur piste

= Le jeu du chiffroscope




= Les oiseaux compteurs (CP) :
https://eduscol.education.fr/2828/oiseaux-compteurs-un-jeu-de-cartes-
mathematiques-au-cp

= Un guide d’accompagnement — oiseaux compteurs :
https://eduscol.education.fr/document/12307/download?attachment

= Guide orange Maths au CP (chapitre V. Le jeu dans I’apprentissage des
mathématiques) : http://sites.ac-nancy-
metz.fr/ien57metznord/spip.php?article2124&lang=fr

Des ressources

= Le petit bridge :
https://eduscol.education.fr/document/12496/download
https://www.youtube.com/watch?v=ilyhonryuMo

= Webinaire d’Eric Trouillot sur la pratique du calcul mental :
https://blog.mathador.fr/webinaire-la-pratique-du-calcul-mental/9363/

(2 13 min 46 : il répond a la question « Comment aider les éléves a
mémoriser les tables de multiplications en classe et pas a la maison ?
Comment travailler en classe sur les tables de multiplications ? »)


https://eduscol.education.fr/2828/oiseaux-compteurs-un-jeu-de-cartes-mathematiques-au-cp
https://eduscol.education.fr/document/12307/download?attachment
http://sites.ac-nancy-metz.fr/ien57metznord/spip.php?article2124&lang=fr
https://eduscol.education.fr/document/12496/download
https://www.youtube.com/watch?v=ilyhonryuMo
https://blog.mathador.fr/webinaire-la-pratique-du-calcul-mental/9363/

= https://www.reseau-
canope.fr/fileadmin/user upload/Projets/conseil scientifi
que education nationale/CSEN Boite a idees 2023 web.

pdf

« Se doter d’une ludothéque mathématique avec du matériel
amusant : jeux, casse-tétes, pliages, constructions... De
nombreuses recherches montrent que jouer fait progresser
en maths. Les activités ludiques utiles incluent les jeux
collectifs (cartes, jeux de plateau), mais également les
solitaires, casse-tétes, constructions et pliages en papier...
qui stimulent le sens de la symétrie et de la beauté
mathématique. I'informatique est également une activité
concrete qui développe l'intuition mathématique (tris,
graphiques, etc.). »

Autres ressources

= https://www.reseau-canope.fr/notice/comment-les-
mathematiques-sinscrivent-elles-dans-le-cerveau-
implications-pour-lenseignement-des-mathematiques.html



https://www.reseau-canope.fr/fileadmin/user_upload/Projets/conseil_scientifique_education_nationale/CSEN_Boite_a_idees_2023_web.pdf
https://www.reseau-canope.fr/notice/comment-les-mathematiques-sinscrivent-elles-dans-le-cerveau-implications-pour-lenseignement-des-mathematiques.html

Faire aimer les mathématiques avec le jeu

Mathador, ¢'est un nombre-cible
1 . Et 5 nombres (sur les solides de Platon) pour
n J e u . calculer ot essayor d atteindre cette cble
Toutes les opérations sont possibles

Dans la classe...

28 avec 4;6;8;4et7

Contérance intersationals du CSEN - MATIERATIQUE S POUR TOUS m

Le jeu Mathador et son impact sur les compétences en calcul mental



https://www.reseau-canope.fr/notice/le-jeu-mathador-et-son-impact-sur-les-competences-en-calcul-mental.html?fbclid=IwAR2Rdq6lim6R76L8htY1-9F3vAomiXUR2T_j06u1-MpM7klfaeNBC0pibug
https://www.reseau-canope.fr/notice/le-jeu-mathador-et-son-impact-sur-les-competences-en-calcul-mental.html?fbclid=IwAR2Rdq6lim6R76L8htY1-9F3vAomiXUR2T_j06u1-MpM7klfaeNBC0pibug
https://www.reseau-canope.fr/notice/le-jeu-mathador-et-son-impact-sur-les-competences-en-calcul-mental.html?fbclid=IwAR2Rdq6lim6R76L8htY1-9F3vAomiXUR2T_j06u1-MpM7klfaeNBC0pibug
https://www.reseau-canope.fr/notice/le-jeu-mathador-et-son-impact-sur-les-competences-en-calcul-mental.html?fbclid=IwAR2Rdq6lim6R76L8htY1-9F3vAomiXUR2T_j06u1-MpM7klfaeNBC0pibug

JOUONS !




