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3 types de séances en CALCUL MENTAL :

CMA : calcul mental APPRENTISSAGE / 2 séances hebdomadaire

CMM : calcul mental MEMORISATION – oral/écrit – jeux rapides QUOTIDIEN

CME : calcul mental ENTRAINEMENT – jeux – gammes- évaluation  (1 séance)

Exemples d’emploi du temps au quotidien soit 4 séances hebdomadaires

Intérêt que le CM précède la séance de maths ou pas donc CM différé des maths ? 

Si entrainement et mémorisation : séance à l’écrit ou jeux : 

donc plus longues donc LA SEANCE DE MATHS = consolidation ou GEOM/MESURE/  ou RESOLUTION DE PROBLEMES !

	
	J1
	J2
	J3
	J4

	matin
	Avant ou après la RECRE

	
	CMM/CME
	CMM +CMA
	CMM+CMA
	CMM/CME

	
	MATHS
	MATHS
	MATHS
	MATHS


OU

	Après midi
	APRES LA RECRE

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	CMM/CME
	CMM +CMA
	CMM+CMA
	CMM/CME

	
	MATHS
	MATHS
	MATHS
	MATHS


OU

2 SEANCES D’APPRENTISSAGES A LA SUITE SUIVIES DE CME et CMM

AVEC CME ET CMM QUI SE FERONT A UN AUTRE MOMENT

	
	J1
	J2
	J3
	J4

	matin
	Avant ou après la RECRE

	
	CMM +CMA
	CMM +CMA
	
	

	
	MATHS
	MATHS
	MATHS/
	MATHS

	
	
	
	
	

	
	
	
	CMM/CME ?
	CMM/CME ?

	Après midi
	APRES LA RECRE
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	CMM +CMA
	CMM +CMA
	
	

	
	MATHS
	MATHS
	MATHS
	MATHS

	
	
	
	
	

	
	
	
	CMM/CME ?
	CMM/CME ?


3. Ce que doit/devrait être une séance de calcul mental 

FORME : Rythmée, ludique, interactive, gérée par le maître/ou les E, quotidienne, ritualisée (répétition des jeux), M dynamique, outils de l’élève (ardoise, cartes…), Affichages

FOND : 

Place de l’erreur ! 

Métacognition et évolution des stratégies= échanges/interactions

Les champs concernés : 

Calcul/Opération, Numération et résolution de problèmes  

mais aussi langage, logique, réflexion, concentration, écoute, socialisation, 

transfert

Si 4 séances hebdo

2 séances apprentissages stratégies/connaissances

2 séances 1 consolidation, 1 mémorisation/jeu – à vous d’adapter !

Sur les 15 à 20 ‘ quotidienne

Scinder la séance d’apprentissage en 2 entrées :

· Mémorisation sur la BN , ou les calculs automatisés : 5’= jeux ritualisés

· APPRENTISSAGE (num, calcul, problème)

Mise en œuvre des séances. Démarche

Active, réflexive, intense

Pour l’élève

Basée sur une suite de jeux rythmés dans le temps imparti de 15 à 2O’

Prendre le temps de valoriser ce moment dès le début de l’année.

Apprendre à réfléchir sur les nombres, calculer vite, défi pour soi, avec les autres, 

Renforcer sa mémoire

Pour le maître

Se placer, se déplacer, être mobile pour capter l’attention,

Aider au questionnement sur le « Comment tu as fait? »

Prévoir une liste de jeux affichée (progression), 

Des outils récurrents, boite près du tableau

3 champs numériques 0 à 10/ 0 à 100/ 0 à 1000 

2 champs d’application : (double niveau = même objectif)

NUMERATION/ et RESOLUTION DE PROBLEMES NUMERIQUES

CALCUL et RESOLUTIONS DE PROBLEMES ARITHMETIQUES

NUMERATION ET RESOLUTION DE PROBLEMES NUMERIQUES

Outils matériel : Utilisation d’outils de représentations.

Attention aux changements de représentations de la BN

BN à cases (caractère continu : +1)

BN à compléter = replacer les nombres donnés avec appui sur ceux déjà placés : stratégies ; caractère sécable

Le tableau des nombres (lecture recherche des constantes: place, suite) ; 

BN ligne graduée = droite numérique (caractère discontinu) : fin cycle 2.

1. Représentations des nombres et appropriation 

En maternelle et début CP 

connaître les nombres = savoir jongler entre les 3 représentations : 

chiffrée,  le nom du nombre, la collection liée au nombre. 

Les représentations utilisées : doigts, dés, constellations, cartes à points…ont des avantages et des inconvénients

Les doigts

Avantage : côté naturel, le nombre 10, facilité la relation +1 ; -1 ; fabrication des compléments évidents (doigts levés , doigts baissés).

Inconvénients : au-delà de 10, ne permet pas la visualisation des doubles, induit une référence à 5 ; chaque doigt est lié à son nom dans le comptage, l’index n’est pas 1 mais 2 ;

Les collections

Avantages : liés aux éléments représentés (1nez, 2 yeux, 7 jours) ; moyen mnémotechnique

Inconvénients : Pas de lien du caractère successif des nombres : +1 ; - 1 ?

Les dés et dominos

Avantages : Facile jusqu’à 10, caractère social fort (jeux de règles) ; représentations variés des sommes des nombres

Inconvénients : Pas de lien du caractère successif des nombres : +1 ; - 1 ; les doubles ne sont pas toujours facilement perceptible (discrimination visuelle)

Les cartes à points

Avantages : Bonne gestion des nombres au-delà de 10 par retournement de la carte ; le complément à dix est évident (cases vides) ; la pose de jeton matérialise la notion +1 , - 1 ; 2 modes de lecture sont possibles en lignes et en colonnes ;

Inconvénients : Apprendre à les utiliser = temps d’appropriation ; difficulté = sens du remplissage donc latéralité ; 

Plus les représentations seront diverses et variées plus les réussites sur la connaissance des nombres sera élevée.

Le travail du M sera donc d’apprendre à passer d’une représentation à l’autre, d’utiliser plusieurs représentations en même temps : 

Ne pas enfermer vos élèves dans un seul type de représentation (FICHIERS MATHS)

Voir vite et dire

Voir vite et écrire

2. Construction de l’algorithme de la BN et Numération de POSITION : 

CMA= APPRENTISSAGES –SITUATION PROBLEME

La roue des nombres pour structurer les apprentissages

Séances fondamentales pour faire prendre conscience de l’algorithme sans pour autant connaître le nom des nombres ! de 0 à 99 dès le CP !!!!

Les 10 chiffres qui se répètent : 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9 à droite- pour passer au suivant : 

Sens du 0 ! 

Le chiffre de gauche = nom des familles = chiffre des dizaines

Après la famille des 2 c’est la famille des 3 ! etc….

Le chiffre de droite = suite des chiffres de 0 à 9 = chiffre des unités :

 Après trois quatre c’est trois cinq etc….

Ce qui se passe après 9 : on change de famille, on l’augmente de 1

Ce qui se passe avant 0 : on recule de 1, on recule de 1d

Numération de position et résolution de problèmes numériques

Ranger des nombres/ comparer le sens des chiffres

Pour les nombres à 3 chiffres habitue à voir le nombre de dizaines!

Nombreuses situations problèmes avec aide visuelle de la roue /CP- CE1

SP : Précédent/prédécesseur = juste avant/juste après oral ou écrit (ardoise), 

SP : Les nombres mystères : Trouver les nombres compris entre a et b qui ont 5 comme chiffre des unités (bornes plus éloignées)

SP : Le nombre pensé : poser des questions en utilisant ces connaissances numériques

SP : Le plus grand/petit de tous : Fabriquer le plus grand, le plus petit nombre avec 2, puis 3 chiffres donnés

La corde à linge et pince à linge.

SP : Juste avant/ juste après – à droite de à gauche de …

Venir placer le nombre donné (la carte) sur le fil = tenir compte des autres données.

SP : écrire le plus grand des 3, le plus petit

Le compteur (CE1) : double lecture chiffres des c,d,u et nombre de diz

SP : écrire tous les nombres qui ont 12 comme nombre de dizaines

Donner un nombre qui a 6 comme chiffre des dizaines (plusieurs réponses)

Quel est le premier nombre après 276 qui se termine par un zéro…

Le tableau des nombres (pour la classe à cartes mobiles)

- Lire et se repérer dans un tableau : Ligne = une famille ; Colonne = même unité

J’ajoute 1, j’avance de 1 case, je recule de 1 = -1

SP : Le nombre, les nombres cachés – se remémorer le tableau / (ardoise) ; 

SP : Trouver un nombre : un nombre de 2 chiffres qui contient un 3, un nombre plus petit que x…. Passage à la dizaine supérieur ; trouver le premier nombre après cinq six qui se termine par un zéro

Plus la famille est grande plus le nombre est loin (dans la BN, dans le tableau) ;

Comparer les familles, stratégies pour ranger, comparer des nombres SANS SAVOIR LEUR NOM ! Puis prise en compte du chiffre des unités !

Relever les constances

Lien avec la BN : j’avance

Le tableau des nombres (modèle individuel)

Le géant à 10 – Passage d’une famille à l’autre = compter de 10 en 10.

Faire des pas de 10 : si je suis à 12 ou vais-je tomber ? 12 +10 = ?

Élaboration du principe de la suite en poursuivant une règle.

Le géant  à 5 : suite 0/5

Le géant à 2 : suite 0,2,4,6,

Idem en reculant !

Le nombre mystère : Trouver le nombre compris entre a et b qui s’écrit avec le chiffre 9 ! 

Les nombres mystères : Trouver tous les nombres compris entre a et b qui ne s’écrivent pas avec 9 ! (négation/grammaire), qui ne contienne ni x, ni y…

Jeu du banquier (représentations) et relation avec la numération (transfert)

Construction du chiffre des dizaines, et du nombre de dizaine et exploitation en numération

Travail  préalable sur les échanges 10u contre 1d 

La dizaine = nom de la famille, position du chiffre à gauche dans les nombres à 2 chiffres.

Cette constance algorithmique est encore vraie !

Vient ensuite l’échange : 10d contre 1c

Puis le travail sur la lecture des nombres à 3 chiffres : on ne les fabrique pas comme on les dit ! Je les fabrique par échanges : 2c, 3d, 4u, ou 23d, 4 

(Apprentissage du nombre de dizaines important lors apprentissage technique par cassage de la soustraction avec retenue)

Remplissage du tableau des nombres et lecture des nombres à 3 chiffres en nombres de d et unités

Je le dis en unités : =  234 unités 

Je le lis : 2 centaines, 3d et 4u mais aussi 234 = 23d et 4u (CE1)

Exemples au CP, CE1 : variable = zone numérique (double niveau = même objectif)

Le nombre pensé : je pense à un nombre, posé des ? (oui/non) - 4 à 5 nombres

 42 – 24 – 46 – 32 – 49// 420 – 479 – 428 - 320 - 427

CMM= MEMORISATION

Activité de mémorisation de la suite orale : silence et concentration ! ORAL

Le furet, la fusée : compter décompter à partir de x, de x à y (posture du M) (avec ou sans le nom du nombre) 0,1,2,3,4,5,

Variante furet :

6,7,8,9 , un zéro, un un ; un deux ; un trois ; un quatre etc…à partir de six- quatre,

Tambourin : dire : 1,2,3,4, pan – pan – pan, 8 (maternelle/CP)

La bombe : dire les nombres à partir de …qui n’utilisent pas le chiffre x sinon on explose.

La M se trompe : trouver le nombre oublié dans la suite orale.

Qui est ce nombre ? : (Je dis ! ) Quel est le nom du nombre qui s’écrit 12d ? 5d ?, 4d,2u ?

2d,4u ?

AVEC L’ARDOISE

La corde à linge : écrire les nombres envolés, appui des nombres donnés (caractère sécable) – AVOIR VRAIMENT UNE CORDE A LINGE DANS LA CLASSE !

Le tableau des nombres : écrire les chiffres manquants.

Exercices oraux /ardoise sur les différentes représentations des nombres –

Qui est ce nombre ? : J’écris, je dessine

Je dessine 2d 2u (différentes représentations): écrire ce  nombre en chiffres ?

Je dis le nom d’un nombre : « le dessiner sur l’ardoise  avec des d et u»

CME : ENRAINEMENTS

Tous ces jeux ritualisés peuvent générer aussi des exercices d’entraînement écrits en autonomie reprenant le même contexte puis s’en éloignant. (CONTRATS écrits)

Morceau du tableau des nombres à compléter,

Exercice compteur

Memory des familles

Bataille des nombres

Dictée de nombres ardoise

Reprise des situations problèmes à l’écrit – utiliser les outils (autonomie)

Les  4 OPERATIONS et le CM : renforcer le SENS DES OPERATIONS

L’addition

Sens : j’ajoute, je mets encore, et sens réunion de collections déjà faites : recherche du tout, du cardinal.

Passage par le mot « et » en GS puis « + à l’oral » qui deviendra « SIGNE + » au CP.

GS : décomposition additives et soustractive du 5 : premier répertoires visuels, 

Abstraction : 

La boite : Paul met x et Marie met y : combien dans la boite ?

Le trésor caché : « dans mon sac il y a …. » problèmes vécus, oraux, collection manipulables puis non manipulables.

La demi- carte à points : jetons de 2 couleurs = construction du répertoire additif

Les maisons des nombres – AFFICHAGES

Comparer les maisons : 

Quelles sommes sont proches de 10?

Comparer : maison du 9/ maison du 10 – presque 10

Dans quelle maisons trouve t-on des doubles? Comparer maison 2,4 (double)

Comparer maison 5/10 (moitié)

Somme de 3 nombres : combinaisons de stratégies (voir 5, voir les doubles, voir 10)

La piste à 3 couleurs : poser de différentes façons la quantité demandée (somme de 3 chiffres)

Outil puissant : le TRIOMINO

Les maisons des nombres- décompositions a+b = ….

Priorités = 0  à 10

Décomposition de 11 à 19 aucun intérêt si absence d’exploitation des doubles, voir 10 !!!! Rechercher l’efficacité, la rapidité, la réflexion

Voir 10 !

Voir 100 !

Importance du signe = dès le CP

Du chiffre 0 !

Travail sur la place du signe + et du signe = et leur sens : discussion sur les possibles ; impossibles / justifier : notion de phrases mathématiques avec ses propres critères comme la phrases en français (majuscule, point, sens)

Ajouter 9- ôter 9 !

Ajouter10 – ôter 10 !

Ajouter 100 – ôter 100 !

La table PYTHAGORE de l’addition : (parasitage avec la lecture d’un tableau à double entrée !!! Progression)

Prérequis = suite orale jusqu’à 30

Compléments à 5 connus – repère à 5

Les règles de la numération de 0 à 10

Le repérage des doubles

Utiliser la table// sens de la soustraction : addition à trou

Compléments à 1 jusqu’à 10 et utilisation des triominos dès le CP !

Voir les presque doubles : somme de 2 termes proches (1 à 3 près)

Voir 10, 100 : transfert !

Effectuer mentalement des additions (méthodologie sur apprendre à poser dans le cahier puis dans sa tête : métacognition)

L’addition à trou – la soustraction

Sens de la soustraction à voir en même temps que l’addition sur le sens j’avance sur la BN = +1 = juste après ; je recule sur la BN = -1 = juste avant (précédent/prédécesseur)

Les sens : retrait ; le complément, l’écart

· La soustraction = opération inverse de l’addition

Enlever 1 : c’est le nombre juste avant ! les suites

Enlever 5, compter à rebours de 5 en 5 ; les suites

Enlever 10, ou 1 nombre rond de dizaine = considérer les dizaines comme des unités !

Les compteurs

Les chemins à calculs = combinaisons des 2 opérations

· Effectuer mentalement des soustractions : pour aller à/ soustraction

Transfert sur la soustraction posée : casser la dizaine : 13 -6 !

Dire des égalités : 5 + X = 10 ou 10 – 5 = X  sur des petits nombres ! 

le Triomino

Cartes : pour aller à…

               pour aller à la dizaine supérieure

La multiplication : une nouvelle opération - besoin

CONSTRUCTIONS des tables jusqu’à 11 AFFICHAGES

Apprentissage des tables par comparaison

La table de 2 au CP

La table de 2, 3, 4, 5 au CE1

Effectuer mentalement des multiplications

Rechercher tous les produits communs

La division

Distribution / partage : résolutions de problèmes oraux liés aux moitiés,

Mémoriser les moitiés au CP (pairs)  et au CE1 usuelles

Relation entre multiplication et division sur des petits nombres 10 partagé en 2 c’est 5

parce que 5 x 2 = 10 au CE1 ! 

Lucky- Luck

Le chef du calcul !

Poser une opération

Exemple de l’histoire d’une opération.

[image: image1.png]



Stratégie intermédiaire                                          stratégies efficaces
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	+
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11

	
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12

	
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13

	
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14

	
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15

	
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16

	
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17

	
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18

	
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19

	
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	16
	17
	18
	19
	20


	
	Suite numérique n+1 /n - 1

Juste  après, + 1 : j’avance d’une case 

Juste avant , -1 : je recule d’une case

Outil : ardoise ou calculette ! : a+ 1 / a – 1 ; passage à la dizaine supérieure

X9 +1 = ?; retour à la dizaine inférieure : X0 – 1 = ?
	Rituel : CMM

Connaissance à mémoriser
	Transfert : CMA = stratégie

Nombre à 2 puis 3 chiffres

169 +1=

	
	Représentation des nombres

Le nom des nombres et l’algorithme

Un-un ; onze etc…

10 + X = ? et X + 10 = ?/ 1d + 4u = ?

Association de collections représentées : écrire en chiffres
	 CMM

Connaissance à mémoriser


	Transfert : CMA = stratégie

Ajouter/ôter 1 nombre de dizaines rondes : +1d, + 2d ; +3d /- 1d ; -2d …

Calculer en ligne ; décomposer

Les machines, les chemins à calculs

	
	Les doubles et moitiés


	CMM

Connaissance à mémoriser

Jeu : Lucky Luck

Le chef des doubles !
	

	8
	Les presque doubles

Voir les doubles ! et  ajouter
	CMA

stratégie
	

	
	Les compléments à 10
	CMM

Connaissance à mémoriser

Triominos

Jeux de cartes
	Transfert : CMA = stratégie

Les compléments à 100

	
	Ajouter 9  ou un nombre qui se termine par 9 : 

c’est ajouter 10 puis reculer de 1 !

c’est passer à la diz sup - 1

du + 9 = (du + 10 ) - 1
	CMM

Connaissance à mémoriser


	

	
	VOIR 10 !

Connaître les résultats soustractifs -1 ; -2 ; -3 ; - 4 !

7 + 9 = 6 + 10  = 16  j’ai vu (10 = 9 + 1) et je sais que 7 – 1 = 6
	CMA

stratégie
	

	
	Pour aller à : l’addition à trou

Je suis à 8 je veux aller à  11  dans la même ligne ! 

Il me manque  x parce que je sais que  8 + x = 11
	CMA

stratégie
	


	
	NUMERATION/PROBLEMES
	CALCUL/PROBLEMES

	Activités 

situations problèmes

CMA


	Les doigts, les dés, les dominos, 

les cartes à points

Associer des représentations 

La roue des nombres

Le compteur : plus grand que, compris entre, avec 2d, le premier nombre après x que se termine par y ; 

La corde à linge (ardoise)

Quel bazar dans le tableau des nombres !

Le nombre caché dans le tableau des nombres 

Le nombre mystère/ Les nombres mystères (encadrement)

Le nombre pensé : je pense à un nombre , posé des ?

Le plus grand/petit de tous avec 2, 3 chiffres

Je dis, j’écris, je dessine

La page du dico : trouver la page demandée

Dénombrement et paquets de dix : dire le total
	Addition soustraction

La boite : j’ajoute, je mets encore

La carte à points

Le trésor caché : dans mon sac il y a …

3 chiffres et 2 signes : écrire la phrase mathématique

Triomino

Comparer les maisons des nombres 9/10. 24 ; 5/10

Somme de 3 nombres et voir 5 puis 10 !

Addition posée dans la tête

Soustraction posée dans la tête

Multiplication/division

Multiplication posée dans la tête

Partageons en /Divisons par : problèmes oraux

	CCM

CME


	Furet, fusée, variantes (un-zéro ; un-un – un-deux etc…)

À partir de x ; avec un tambourin

Le furet des dizaines : 1d ou 10 ; 2 diz ou 20 ; 3d ou 30 etc…

Le crayon compteur 

Le maître se trompe

La bombe

Juste avant/après

Dictée de nombres écrites ou sur BN avec jeton
	Lucky Luck (doubles, répertoires divers)

La machine à calculs

Le chemin à calcul

Doubles et moitiés

	JEUX
	Loto

Jeu de l’oie représentation

Bataille des représentations

Jeu des colliers (autant, plus que, moins que)

Mémory des familles

Jeu du banquier


	Jeux de BN dé 2 couleurs avance et recule : le premier arrivé à la famille des …

La piste à 2 couleurs et décompositions

Le chef du calcul (à 2)

Cartes pour aller à, sommes, différences ; produits

Mémory des tables de multiplication

J’apprends les maths (Brissiaud)

	AIDES
	 Sous main, AFFICHAGES
	AFFICHAGES


APPRENTISSAGE DE PROCEDURES –


 ET METACOGNITION


Quelles procédures ? Quelle progression ?





Algorithme numérique


Connaissances des nombres 





CALCUL REFLECHI


Connaissances calcul (opérations – sens)





RESTITUTION ECRITE


SUR QUELLES PROCEDURES 


PRIORITAIRES ?


Quelle progression ?





JEUX CONSOLIDATION


Quels jeux ?





Résolution de Petits Problèmes oraux ou schématisés


PROBLEMES NUMERIQUES/ARITHMETIQUES





MEMORISATION


REPETITION ORALE


(auditif,visuel,kinésique)


De la suite orale/écrite 


des nombres


0 à 10/30 : GS


0 à 100 : CP


0 à 1000 : CE1


De résultats =


CALCULS AUTOMATISES


Les 4 opérations


(Quels résultats ?)





QUELS OUTILS ELEVES / MAITRE?





Calcul


mental





COMPETENCES TRANSFERABLES





Quelle EVALUATION ?





AIDE INDIVIDUALISEE


SOUTIEN





SOCIALISATION


LANGAGE


COOPERATION











