




 

 

 



 

 

 



Activités mentales ritualisées sur le nombre

 Par activités mentales, on entend « entrée dans le Calcul Mental », dans son 
aspect additif.

 Activités ritualisées : activités qui sont menées dans le coin regroupement et qui 
concernent l’ensemble de la classe.

Les  activités  décrites  dans  cette  fiche  viennent  en  complément  d’activités  plus
habituelles mettant en jeu la comptine numérique. Le PE les proposera en alternance.
Les niveaux de classe visés sont la PS et la MS, avec reprises possibles en GS, pour
des élèves rencontrant quelques difficultés.

Activité 1 : le « jeu » du Lucky Luke premier niveau : il s’agit de dégainer plus 
vite que son ombre, sans risque, car, ici, on dégaine ses doigts !

Sources : ERMEL et COPIRELEM (cahier du formateur). 

«     Notion     »  mathématique  en  jeu :  multi-représentations  d’un  petit  nombre  par  ses
décompositions additives.

DISPOSITIF : Les élèves ont les mains dans le dos, le PE annonce un nombre et
au signal, les élèves doivent montrer la quantité de doigts correspondante. Avec une
main, avec deux mains… 

CONSIGNE : « Lucky  Luke  a  dit  « trois ».  Montrer  « trois »,  montrer  un  autre
« trois », montrer « trois » avec deux mains. Remarque : il est crucial de ne pas s'arrêter
à  une  seule  représentation,  l'un  des  enjeux  est  précisément  de  faire  prendre
conscience  aux  élèves  qu'on  peut  représenter  le  nombre  de  plusieurs  façons.  On
pourra aussi faire comparer aux élèves leur proposition.  

VARIABLES : ce qui peut faire évoluer la tâche.
 Dire le mot-nombre oralement ou le « montrer » avec les doigts ; ou encore avec

une collection d’objets réels ou représentés ; ou encore  les enfants ont, étalées
devant eux,  des étiquettes sur lesquelles  sont  représentés (soit  par  l’écriture
chiffrée, soit par une collection organisée de points) les nombres de 1 à 10 ;
l’enseignant lève les mains et montre une collection de doigts ; les élèves doivent
alors lever l’étiquette nombre correspondante.

 Evolution possible : un élève peut jouer le rôle du PE.
 En grande section, on pourra faire évoluer le jeu avec des nombres plus grand

que 10 et jouer à deux (avec quatre mains).

Remarque :  lors  du  passage  à  deux  mains,  lorsque  le  PE  demande  3,  les  élèves
indiquent souvent trois sur chaque main...
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Activité 2 : le « jeu » du Lucky Luke deuxième niveau :

Il s'agit désormais de proposer des configurations digitales différentes (par exemple un
pouce et un annulaire n'est pas la même configuration qu'un index et un majeur).
Pour marquer un point,  un élève doit être le seul à avoir proposé sa configuration. On
joue en un certain nombre de points. 

L'enjeu  de  ce  deuxième  niveau  est  de  forcer  les  élèves  à  utiliser  plusieurs
représentation d'un même nombre. Cela évite l'identification d'un nombre avec une
seule de ses représentations. 

L'addition intervient aussi pour compter les points. 
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Jeu du gobelet 

Source : on le retrouve dans Picbille mais l’idée d’un jeu mathématique 

où l'on cache une partie d’un tout est un classique …  

C’est un problème numérique. Le jeu sera proposé sous deux formes. 

 

Matériel : 

L’enseignant utilise un gobelet opaque et des jetons. 

Modalité 1 : 

L’enseignant montre le gobelet vide aux élèves. Puis il montre qu’il 

ajoute des jetons en verbalisant son action « Je mets un jeton. Et encore 

un. Et encore un. » 

Il laisse un temps de quelques secondes de réflexion aux élèves pour 

« avoir le nombre de jetons dans sa tête sans le dire ». 

Puis il ajoute une autre quantité de jetons.  

Il mélange le contenu et demande le nombre total de jetons. 

 

Modalité 2 :  

L’enseignant a déjà mis des jetons dans le gobelet. Il annonce le nombre 

de jetons. 

Par exemple 5. Puis il sort un nombre donné de jetons : « Voilà deux 

jetons ». Les élèves doivent annoncer le nombre de jetons cachés dans 

le gobelet. 

Sous cette forme, le jeu vise à travailler les compléments. 

Pour rendre cette modalité plus visible, on peut le faire au tableau en 

disposant des jetons aimantés (ou aimants), demander aux élèves de 

fermer les yeux pour qu’on pose un cache en papier sur une partie des 

jetons. Ils peuvent rouvrir les yeux, voir le nombre de jetons restants. Ils 

doivent écrire sur l’ardoise le nombre de jetons cachés. 

Dans cette modalité, on peut aider les élèves qui bloquent en alignant 

les jetons par exemple. 
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Jeu du faire 10 

But du jeu : 

- Additionner deux cartes pour obtenir « 10 ». 

Matériel : 

- Jeu de 54 cartes « classique » dont on enlève les figures et les « 10 » 

- des barres de dizaine (une trentaine). 

Nombre de joueurs : 

- 2 joueurs et 1 arbitre (éventuellement) qui contrôle. 

Déroulement : 

Le jeu se joue à deux. On mélange le jeu. On pose devant chaque joueur une carte, puis chaque joueur prend 

4 cartes qu’il peut regarder. 

Par exemple : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Les joueurs jouent chacun leur tour. 

1/ Le joueur regarde si une carte qu’il a en main lui permet de faire un total de 10 avec une des cartes posées 

sur la table. 

S’il peut, les deux cartes sont éliminées et il gagne 1 dizaine. Puis il pioche une carte pour avoir toujours 4 

cartes en main. C’est au tour du joueur suivant. 

S’il ne peut pas, il doit poser une carte sur la table. Puis il pioche une carte pour toujours avoir 4 cartes en 

main. C’est au tour du joueur suivant. 

Par exemple, la fille a un « 3 » en main. Elle l’élimine avec le « 7 » posé sur la table devant le garçon. Elle 

gagne alors une dizaine. 

Fin de la partie 

La partie s’arrête quand toutes les cartes ont été piochées. Les joueurs continuent alors à jouer jusqu’à ce 

qu’ils n’aient plus de cartes en main ou qu’ils ne puissent plus jouer. On compte le score de chaque joueur. 

Celui qui a le plus de dizaines gagne. 
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