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Cette brochure est le rŽsultat dÕun travail collaboratif conduit dans un groupe IREM de 
lÕacadŽmie de Montpellier depuis 2019. A lÕinitiative du projet, la volontŽ dÕune chercheuse 
en didactique des mathŽmatiques, forte de son expertise sur lÕenseignement et lÕapprentissage 
du calcul soustractif en deuxi•me annŽe de cours ŽlŽmentaire1, de questionner la pratique du 
calcul  en amont, et la rencontre, organisŽe par la directrice de lÕIREM, Anne Cortella avec 
une Žquipe dÕenseignants2 de grande section (GS), de cours prŽparatoire (CP) et de cours 
ŽlŽmentaire premi•re annŽe (CE1) investis dans leurs Žcoles, dans leurs circonscriptions et 
dans la formation des enseignants.   

Au dŽpart, un parti-pris, celui de concevoir une progression qui am•nerait les Žl•ves ̂ 
frŽquenter des techniques de calcul sur les nombres infŽrieurs ˆ dix, et qui permettrait, ̂ 
terme, de limiter la pratique du comptage avec ou sans lÕaide des doigts.  

Tr•s vite, un rythme soutenu et de nombreux Žchanges pour Žlaborer les scŽnarii, tester la 
robustesse des situations mises en Ïuvre en GS et en CE1, affiner les propositions, 
programmer et organiser lÕŽtude des dŽcompositions de nombres en GS et lÕŽtude du calcul 
sous vingt en CE1.  

Pour finir, une annŽe 2020-2021, consacrŽe ̂  rendre opŽrationnel le dispositif 
dÕenseignement con•u pour le CE1 et ˆ analyser ses rŽpercussions sur lÕapprentissage des 
Žl•ves de deux classes, une classe de REP + et une classe de CP/CE1. 

 
Une annŽe riche en rencontres. Nous tenons ˆ remercier Monsieur Vincent Pantaloni et 
Mesdames Christine Chambris et Agn•s Batton,3 qui nous ont permis, dÕexposer nos travaux 
recherche en cours, dans une formation destinŽe aux rŽfŽrents mathŽmatiques de lÕacadŽmie 
de Versailles. Nous tenons Žgalement ˆ remercier le groupe dŽpartemental de formation 
continue de lÕHŽrault et plus particuli•rement Mesdames Karin Gavignet Rosette et Corinne 
Gruel4 ainsi que le groupe IREM 1er degrŽ, coordonnŽ par Floriane Wozniak et Anne 
Cortella5 de nous avoir invitŽ ˆ exposer notre dŽmarche.  

 
Ces nombreux Žchanges entre professionnels de lÕŽducation, ont permis de questionner 

lÕusage du matŽriel de dŽnombrement, du mod•le en barre en rŽsolution de probl•mes et en 
calcul.  

                                                
1Rinaldi, A.-M. (2016). Place et r™le des technologies dans lÕenseignement et lÕapprentissage du calcul 
soustractif en CE2 : proposition dÕingŽnierie. Th•se de doctorat. UniversitŽ Sorbonne Paris CitŽ. UniversitŽ Paris 
Diderot. Disponible en ligne : https://hal.archives-ouvertes.fr/tel-01470473/ (consultŽ le 21/07/ 2021) 
2Nathalie Lecointe (GS), PEMF ƒcole maternelle Virginia Woolf 34000 Montpellier ; Pauline Polge (GS), 
PEMF ƒcole maternelle Pauline Kergomard 34000 Montpellier ; Sophie Gastal (CP), PEMF ƒcole Boulloche 
34000 Montpellier ; BŽrang•re Laurent (CP), PE ƒcole Heidelberg 34000 Montpellier ; Sonia Bayle (CE1), 
PEMF ƒcole AndrŽ Boulloche 34000 Montpellier ; Alain Moreau (CE1), PEMF ƒcole Daviler 34000 
Montpellier. 
3 M. Vincent Pantaloni, IPR-IA AcadŽmie Versailles ; Mme Christine Chambris, ma”tresse de confŽrence, 
UniversitŽ de Cergy-Pontoise ; Madame Agn•s Batton, PRAG UniversitŽ de Cergy-Pontoise.  
4 Mme Karin Gavignet Rosette, IEN CCPD Lod•ve ; Mme Corinne GRUEL, CPD MathŽmatiques, HŽrault. 
5 Mme Floriane Wozniak, professeur des universitŽs, universitŽ de Toulouse2 Jean Jaures ; Mme Anne Cortella, 
ma”tresse de confŽrence, UniversitŽ de Montpellier.  
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Ils ont produit un Žclairage thŽorique et didactique pour relever trois dŽfis actuels :  
conna”tre les faits numŽriques ; appliquer les techniques de calcul ; raisonner pour faire 
preuve dÕadaptabilitŽ.  
 
CÕest dans le but de partager notre expŽrience, que nous vous livrons cette brochure Žcrite ˆ 
quatre mains. Nous espŽrons que les formateurs, les enseignants du premier degrŽ seront 
nombreux ˆ lÕutiliser et ˆ lÕadapter en fonction de leurs besoins. Nous attendons des retours et 
restons attentifs ˆ dÕautres propositions qui viendraient enrichir nos analyses6.  

 
! !

                                                
6 anne-marie.rinaldi@univ-montp3.fr,  
  alain.moreau1@ac-montpellier.fr, sophie.gastal@ac-montpellier.fr, sonia.bayle@ac-montpellier.fr 
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I ! Introduction  
 
De multiples Žtudes rŽv•lent que le fait de reconstruire ou rŽcupŽrer directement un 

ensemble de rŽsultats additifs et soustractifs sur des nombres infŽrieurs ou Žgaux ˆ dix, est 
nŽcessaire au dŽveloppement de compŽtences en arithmŽtique, ˆ la fois sur le versant de la 
comprŽhension des nombres et des opŽrations. Mais, on sait aussi que beaucoup de jeunes 
enfants vont avoir du mal ˆ abandonner lÕusage du comptage ˆ lÕaide des doigts au profit 
dÕautres stratŽgies de calcul et au profit de la rŽcupŽration en mŽmoire de rŽsultats. De ces 
constats, sont tirŽes nos questions de recherche sur lÕenseignement et lÕapprentissage du 
calcul sous vingt, en premi•re annŽe du cours ŽlŽmentaire (CE1), pour des Žl•ves ‰gŽs de 7 ˆ 
8 ans.  

 Sur quels savoirs instituŽs d•s la maternelle (GS) et consolidŽs au cours prŽparatoire 
(CP) peut-on sÕappuyer pour construire solidement le rŽpertoire des rŽsultats additifs et 
soustractifs sous vingt en CE1 (R& '( ) ?  

 Mais pour motiver la construction de ce rŽpertoire (R& '( ), ne faut-il pas instituer un 
ensemble de techniques qui justifient lÕutilisation de ce rŽpertoire car elles sÕappuient sur la 
dŽcomposition et recomposition des nombres ? 
Ces questions nous ont amenŽe ˆ prŽciser les attentes institutionnelles sur lÕenseignement du 
calcul, ˆ analyser les savoirs mathŽmatiques en jeu et ˆ synthŽtiser un ensemble de travaux 
conduits en psychologie cognitive sur lÕapprentissage du calcul par de jeunes enfants. De ces 
fondements thŽoriques, nous dŽduisons nos hypoth•ses de recherche. Hypoth•ses qui 
serviront ˆ concevoir un dispositif dÕenseignement innovant que nous prŽsentons dans la 
deuxi•me partie de la brochure.   
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II ! De fortes attentes institutionnelles 
 
De nombreux documents dont les programmes (2018, 2020)7, les rep•res annuels de 
progression en mathŽmatiques au cycle 2 (arr•tŽ du 17-7-2018)8 et encore plus rŽcemment le 
guide pour enseigner les nombres, le calcul et la rŽsolution de probl•mesau CP 
(2021)9,prŽcisent les orientations, les prioritŽs, les compŽtences et connaissances ˆ dŽvelopper 
dans le domaine des mathŽmatiques ˆ lÕŽcole ŽlŽmentaire.  

Tous sÕaccordent sur la place centrale ˆ accorder au calcul comme lÕatteste cette citation 
extraite de la page de prŽsentation du cadre gŽnŽral sur lÕenseignement des fondamentaux10:  

Ç LÕapprentissage du calcul est ˆ la base du raisonnement 
mathŽmatique. Il est donc indispensable de donner le sens des quatre 

opŽrations d•s la classe de cours prŽparatoire et de travailler les 
automatismes de calcul des Žl•ves pour faciliter la rŽsolution des 

probl•mes. È 

Pour mieux apprŽhender ce que les auteurs entendent par Ç automatismes de calcul È, nous 
avons consultŽ les livrets et les guides dÕŽvaluation de dŽbut dÕannŽe au CE1 (2020)11et 
cherchŽ ˆ analyser plus particuli•rement les t‰ches proposŽes en calcul mental. LÕexercice 12 
de la sŽquence 4 demande ˆ lÕŽl•ve Ç de calculer mentalement des additions12 de deux 
nombres infŽrieurs ˆ  10 puis dÕentourer la bonne rŽponse parmi 6 propositions È.En se 
rŽfŽrant aux premiers rŽsultats publiŽs par la direction de lÕŽvaluation, de la prospective et de 
la performance (DEPP)13, nous constatons que la part des Žl•ves se trouvant sous le seuil 1 
donc qualifiŽ de Ç ˆ besoin È ne reprŽsente que 7% de lÕŽchantillon total, que la part des 
Žl•ves qualifiŽs de Ç fragiles È est de 17,1% et que la part des Žl•ves Žtant au niveau du seuil 2 
est de 75,9%.  

A premi•re lecture, ces rŽsultats semblent assez satisfaisants. Nous pouvons cependant, 
avoir une certaine rŽserve,au regard des consignes de passation donnŽes aux enseignants : 
Ç laisser 10 secondes par calcul, avant de lire le suivant. È Ce temps est en effet assez long, 
pour permettre ˆ un Žl•vede compter ˆ lÕaide de ses doigts. Or, si nous nous rŽfŽrons au guide 
pour enseigner les nombres, le calcul et la rŽsolution de probl•mes au CP (page 70-page71) 
on peut lire que :  

Ç É LÕenjeu pour le professeur est de conduire chacun de ses Žl•ves, 
dans le respect de son rythme, ˆ  abandonner et dŽpasser lÕusage des doigts 
au profit dÕautres procŽdures de calcul mental. È  

                                                
7Bulletin officiel n¡30 du 26-ˆ7-2018 et Bulletin officiel n¡31 du 30-07-2020 
8https://www.education.gouv.fr/bo/19/Hebdo22/MENE1913283N.htm consultŽ le 11juillet 2021 
9https://eduscol.education.fr/1486/apprentissages-au-cp-et-au-ce1 consultŽ le 11 juillet 2021 
10https://www.education.gouv.fr/4-priorites-pour-renforcer-la-maitrise-des-fondamentaux-9056- consultŽ le 11 
juillet 2021 
11https://ien-epinay.circo.ac-creteil.fr/IMG/pdf/20ce1p_guide_1318850-2.pdf consultŽ le 11 juillet 2021 
12Les calculs donnŽs ˆ lÕoral sont 4+3, 5+4, 2+6, 4+7, 8+6, 4+9, 6+4, 5+8, 8+7. 
13https://www.education.gouv.fr/evaluations-2020-reperes-cp-ce1-premiers-resultats-307122 
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Pour appuyer cette nŽcessitŽ dÕabandonner et de dŽpasser lÕusage des doigts, au profil dÕautres 
procŽdures, notamment sur des nombres infŽrieurs ou Žgaux ˆ dix, nous Žvoquons 
lÕimportance dÕintroduire, sur un plan mathŽmatique, un domaine que nous nommons Ç calcul 
sous-vingt È et dont nous brossons les principales caractŽristiques au paragraphe suivant.  

 
III ! Le calcul sous vingt : un ensemble de domaines de lÕarithmŽtique 

 
Le calcul sous vingt sÕapplique ˆ des nombres entiers infŽrieurs ou Žgaux ˆ dix. La plus 
grande somme que lÕon puisse obtenir est dix plus dix soit vingt. Une des caractŽristiques des 
nombres entiers infŽrieurs ˆ vingt,est quÕil est relativement facile de les reprŽsenter gr‰ce ˆ 
des configurations de doigts, des dessins, des schŽmas ; sur ces dessins, ces schŽmas, on peut 
Žventuellement Ç montrer È que onze Žgal dix plus un et que chaque nombre compris entre dix 
et dix-neuf correspond ˆ dix plus Ç É  È avec Ç É  È compris entre zŽro et neuf.  

Par ailleurs, le calcul sous vingt trouve son sens et son utilitŽ, car il permet de rŽsoudre les 
probl•mes additifs,selon la classification de Vergnaud (1989),14en opŽrant  directement sur les 
nombres infŽrieurs ou Žgaux ˆ dix au moyen de lÕaddition et la soustraction. Les rŽsultats des 
calculs, peu ˆ peu mŽmorisŽs vont permettre ainsi de trouver, directement et mentalement, 
sans lÕaide dÕune manipulation effective dÕobjets, les rŽsultats escomptŽs.  

La figure 1 reprend lÕidŽe du calcul sous-vingt englobant les nombres et la numŽration, les 
opŽrations et la rŽsolution de probl•mes. Elle montre, de surcro”t que le calcul sous vingt a 
pour prolongements naturels : le calcul mental, le calcul en ligne et le calcul en colonne. Mais 
avant de dŽvelopper la mani•re dont le calcul mental, le calcul en ligne et le calcul en colonne 
se nourrissent du calcul sous vingt, nous recensons prŽcisŽment, dans le paragraphe suivant, 
lÕensemble des rŽsultats dits Ç sous vingt È qui mŽritent dÕ•tre construits et mŽmorisŽs.  

 

 
Figure 1 : le calcul sous vingt et ses prolongements naturels  

 
 

                                                
14Vergnaud G. (1989). Psychologie du dŽveloppement cognitif et didactique des mathŽmatiques : un exemple les 
structures additives.  Grand N, 38, 21- 40. 
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IV ! RŽpertoires et faits numŽriques sous vingt 
 

Nous dŽfinissons le rŽpertoire additif et soustractif sous dix (R! 10),en identifiant tous les 
calculs quÕil est possible dÕeffectuer gr‰ce ˆ deux opŽrations, lÕaddition et la soustraction sur 
les onze premiers entiers naturels (zŽro, un, deux, Édix) en Žliminant les rŽsultats qui 
donnent des nombres supŽrieurs au nombre dix. Nous montrons en quoi, cet ensemble de 
nombres peut •tre rangŽ - dÕo• lÕidŽe de rŽpertoire- dans ce quÕil est courant dÕappeler les 
tables dÕaddition et en se rŽfŽrant ˆ des triplets de nombres. Dans le prolongement de ce qui 
prŽc•de, nous Žtendons le rŽpertoire additif sous dix au rŽpertoire additif sous vingt (R! 20). 
Pour finir, nous prŽcisons ce quÕil est usuel de nommer comme des faits numŽriques et 
montrons en quoi lÕapprentissage de ces faits numŽriques est liŽ ˆ lÕapprentissage du 
rŽpertoire additif et soustractif.  
 
IV.1! RŽpertoire additif et soustractif sous dix (R! 10) 
Le rŽpertoire additif et soustractif contient des rŽsultats quÕil est possible de dŽsigner dans le 
registre de la langue parlŽe par des mots nombres et des expressions spŽcifiques telles que 
somme, dŽcomposition additive, complŽment et diffŽrence, expressions qui renvoient ˆ des 
calculs additifs et soustractifs. Dans le registre des mathŽmatiques, ces m•mes rŽsultats 
sÕexpriment au moyen de nombres Žcrits dans le syst•me de numŽration dŽcimale 
etdÕŽcritures arithmŽtiques15 de la forme) " * $ +,-,+$ ) " * ,;) . * $ +,/0,+$ * . ) 1,avec 
a, b et c entiers naturels. 
CÕest ainsi que le rŽpertoire additif correspond ˆ lÕensemble des rŽsultats suivants : 

! ! les rŽsultats de la somme de deux termes a et b avec a et b permettant dÕobtenir une 
somme infŽrieure ou Žgale ˆ 10. Au moyen des Žcritures arithmŽtiques, a et b Žtant 
donnŽ, on note ce rŽsultat c sous la forme ) " * $ +. 

! ! les dŽcompositions additives dÕun nombre c avec c infŽrieur ou Žgal ˆ 10. Au moyen 
des Žcritures arithmŽtiques, un nombre c Žtant donnŽ, le rŽsultat consiste ˆ chercher 
tous les nombres notŽs a et b tels que +$ ) " * 2 

! ! les complŽments de a ˆ b, avec a et b infŽrieurs ou Žgal ˆ 10. Au moyen des Žcritures 
arithmŽtiques, le rŽsultat consiste ˆ chercher un nombre c tel que ) " +$ * . Quand ce 
nombre c existe, donc quanda estinfŽrieur ou Žgal ˆ b, il correspond ˆ la diffŽrence 
entre b et a et se note au moyen de lÕŽcriture arithmŽtique * . ) $ +2 

! ! les rŽsultats de la diffŽrence de a et b. Quand a est infŽrieur ˆ 10 et b est infŽrieur ˆ a, 
la diffŽrence c entre a et b se note au moyen de lÕŽcriture arithmŽtique ) . * $ +. 

! ! lesdoubles dÕun nombre a avec a infŽrieur ou Žgal ˆ 5. a Žtant donnŽ, le double de a 
notŽ c correspond ˆ  la somme de a et a et se note) " ) $ +2 

 

                                                
15A lÕŽcole primaire, il est difficile de voir le signe Žgal comme traduisant une relation dÕŽquivalence entre deux 
expressions numŽriques et donc de lire indiffŽremment  ! " # $ %1,de droite ˆ gauche et de gauche ˆ droite. 
Dans un premier temps, il est souhaitable de disposer de deux Žcritures ! " # $ %, et %$ ! " #,1,la premi•re 
indiquant que c est la somme de a et b, la seconde indiquant que ! " #est une dŽcomposition additive de c.  Le 
signe Žgal indique alors lÕannonce dÕun rŽsultat. 
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La liste de tous les rŽsultats du rŽpertoire R ! 10 bien que limitŽe est longue ˆ Žtablir. En 
revanche, le tableau prŽsentŽ ˆ la figure 1 o• chaque case grisŽe situŽe ˆ lÕintersection de la ie 
ligne et de la je colonne, avec i et j nombres entiers compris entre 0 et 10, est obtenue en 
effectuant la somme de i et de j. CÕest un outil heuristique qui permet de recenser et ranger les 
rŽsultats.  
 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
0 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10  
2 2 3 4 5 6 7 8 9 10   
3 3 4 5 6 7 8 9 10    
4 4 5 6 7 8 9 10     
5 5 6 7 8 9 10      
6 6 7 8 9 10       
7 7 8 9 10        
8 8 9 10         
9 9 10          
10 10           

Figure 2 : outil heuristique associŽ au rŽpertoire additif et soustractif sous dix (R! 10) 

La lecture de la figure 2 permet entre autres de revenir dans les paragraphes qui suivent sur 
les tables dÕaddition de a avec a nombre entier compris entre 0 et 10 et de prŽciser les 
diffŽrentes significations associŽes ˆ un triplet de nombres (a, b, c) avec ) " * $ +. 
 
IV.2! Tables dÕaddition 
Dans la colonne et la ligne dont les trames de fond sont blanches, nous avons respectivement 
Žcrit de haut en bas et de gauche ˆ droite les nombres de zŽro ˆ dix dans lÕordre croissant. 
Nous nous intŽressons ˆ lÕensemble des cases grisŽes. Cet ensemble peut se lire colonne par 
colonne, ligne par ligne ou case par case.  

Dans les cases de la premi•re colonne du tableau ˆ double entrŽe, on trouve les rŽsultats de 
la table de zŽro, cÕest-ˆ -dire lÕensemble des rŽsultats de la somme de a et de zŽro avec a 
prenant les valeurs de 0, 1, 2, 3, etc., 10. Ces m•mes rŽsultats se retrouvent dans la premi•re 
ligne du tableau et correspondent ˆ la somme de 0 et de a. LÕaddition Žtant commutative on 
obtient :  ) " ( $ ( " ) $ ) 2,Les rŽsultats traduisent aussi le fait que le complŽment de a ˆ a 
est 0 et le complŽment de 0 ˆ a est a.  

Dans les cases de la seconde colonne du tableau ˆ double entrŽe, on trouve les dix premiers 
rŽsultats de la table de un, cÕest-ˆ -dire lÕensemble des rŽsultats de la somme de a et de 1 avec 
a prenant les valeurs de 0, 1, 2, 3, Éetc., 9. Ces m•mes rŽsultats se retrouvent dans la 
premi•re ligne du tableau et correspondent ˆ la somme de 1 et de a. LÕaddition Žtant 
commutative on obtient :  ) " 3 $ 3 " ) 2,Les rŽsultats traduisent aussi le fait que le 
complŽment de a ˆ a+1 est 1 et le complŽment de 1 ˆ a+1 est a.  

Dans les cases de la troisi•me colonne et de la troisi•me ligne du tableau ˆ double entrŽe, 
on trouve les neuf premiers rŽsultats de la table de deux. De proche en proche on peut lire les 
rŽsultats de la table de trois, de quatre, É, etc., de dix. 
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IV.3! Triplets de nombres (a, b, c) avec ! " # $ % 
Rappelons que le tableau ˆ double entrŽe prŽsentŽ ˆ la figure 2a ŽtŽ renseignŽ en inscrivant 
dans la case c situŽe ˆ lÕintersection de la ie ligne et de je colonne la somme de i et de j avec i 
et j nombres entiers compris entre 0 et 10. Nous avons donc dŽfini autant de triplets de 
nombres (i, j, c) avec i+j=c que de cases grisŽes. 

LÕintŽr•t de cet outil heuristique est dÕobtenir directement tout un ensemble de rŽsultats ˆ 
partir de celui-ci. 

 
 
 
 
 
 

    j  

      

      

i    c  

      

Figure 3 : triplet de nombres (i, j,c) 
avec4 $ 5" 6 

 
! ! Si nous partons de la case c, nous 

retrouvons en lisant ces coordonnŽes i et 
j une dŽcomposition additive de c. Nous 
Žcrivons :+$ 7" 8 

! ! Si nous cherchons le complŽment ˆ i de 
c, nous trouvons directement j. Nous 
Žcrivons :7" 8$ + ou +. 7$ 8 

! ! Si nous cherchons le complŽment ˆ j de 
c, nous trouvons directement i. j" 7$ + 
ou +. 8$ 7 

! ! Si nous cherchons la diffŽrence entre c 
et i, nous trouvons j. +. 7$ 8 

! ! Si nous cherchons la diffŽrence entre c 
et j, nous trouvons i. ou +. 8$ 7 
 

IV.4! RŽpertoire additif et soustractif sous vingt (R! 20) 
Les rŽsultats du rŽpertoire additif et soustractif sous vingt sÕobtiennent en identifiant tous les 
calculs quÕil est possible dÕeffectuer gr‰ce ˆ deux opŽrations, lÕaddition et la soustraction sur 
les onze premiers entiers naturels (zŽro, un, deux, Édix). Pour ŽnumŽrer tous les rŽsultats du 
rŽpertoire sous vingt, nous proposons lÕoutil heuristique prŽsentŽ en figure 4. Par extension de 
la figure 2, on trouve par colonne, tous les rŽsultats de chacune des tables dÕaddition de a avec 
a compris entre 0 et 10. A chaque case est associŽe un triplet de nombre (a, b, c) avec ) " * $
+qui permet dÕŽnumŽrer des rŽsultats se rŽfŽrant ˆ la somme, ˆ la recherche de complŽment et 
ˆ la diffŽrence entre deux entiers naturels compris entre zŽro et dix. 

 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
0 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
2 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
3 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 
4 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 
5 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 
6 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 
7 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 
8 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 
9 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 
10 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

Figure 4 : outil heuristique associŽ au rŽpertoire additif et soustractif sous dix (R! 20) 

ie ligne  
j e colonne 
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IV.5! Faits numŽriques sous dix et sous vingt (F! 10 et F! 20 ) 
La lecture du guide pour enseigner les nombres, le calcul et la rŽsolution de probl•mes au CP 
(2020, p.57) propose une dŽfinition des faits numŽriques que nous retenons : 

Ç Les faits numŽriques sont les rŽsultats de calculs mŽmorisŽs 
disponibles immŽdiatement. È  

Ce m•me guide prŽconise par la suite que certains faits liŽs ˆ lÕaddition et ˆ la 
soustraction soient mŽmorisŽs par les Žl•ves : 1¡les complŽments ˆ dix ; 2¡ les tables 
dÕaddition des nombres infŽrieurs ˆ dix. LÕobjectif visŽ Žtant dÕinciter les Žl•ves ˆ rŽcupŽrer 
des rŽsultats quÕils auraient stockŽs dans leur mŽmoire ˆ long terme dans le but de calculer 
facilement des sommes et des diffŽrences sous vingt. Nous partageons cet objectif surtout sÕil 
est poursuivi dans le prolongement dÕune construction solide du rŽpertoire additif et 
soustractif. Mais pour rendre cet objectif encore plus opŽrationnel, il nous semble important 
de distinguer les faits numŽriques infŽrieurs ˆ dix(F! 10) de ceux par extension qui sont 
infŽrieurs ˆ vingt (F! 20  ).  

En effet, si on se rŽf•re au programme du cycle 1 en vigueur ˆ la rentrŽe 2020, il est 
indiquŽ que la construction des quantitŽs est essentielle et que cette construction passe 
dÕabord entre deux et quatre ans par la connaissance des petits nombres, cÕest-ˆ -dire des 
nombres infŽrieurs ˆ cinq pour sÕŽtendre jusquÕˆ dix voir plus. Les compŽtences attendues en 
fin de grande section sont : 1¡ Quantifier des collections jusquÕˆ dix au moins ; les composer 
et les dŽcomposer par manipulations effectives puis mentales. Dire combien il faut ajouter ou 
enlever pour obtenir des quantitŽs ne dŽpassant pas dix. 2¡ Parler des nombres ˆ  lÕaide de 
leurs dŽcompositions. 

Nous supposons donc quÕen appui sur des manipulations effectives puis mentales pour 
dŽcomposer et recomposer les premiers nombres, les Žl•ves vont peu ˆ peu ma”triser les faits 
numŽriques sous dix, et Žtendre par la suite leurs connaissances aux faits numŽriques sous 
vingt. En revanche, de la m•me mani•re que pour Brissiaud (Brissiaud, 2015) 16:  

Ç Le processus de comprŽhension des nombres au-delˆ de 5 ne se 
dŽroule pas ˆ lÕidentique de celui des premiers nombres du fait que le 
nombre 5, celui des doigts dÕune main, joue un r™le crucial dans la 
comprŽhension des nombres de 6 ˆ 10. È Brissiaud (2015, p.1) 

Nous pensons que le processus de comprŽhension des nombres au-delˆ de dix ne se dŽroule 
pas de la m•me mani•re que pour les nombres sous dix, car le nombre dix joue un r™le majeur 
dans nos deux syst•mes de numŽration, parlŽe et Žcrite. En effet ces deux syst•mes sont tous 
deux basŽs sur le groupement par dix. Par la suite, nous dŽveloppons dÕautres arguments, liŽs 
au calcul, qui incitent ˆ sÕappuyer sur les faits numŽriques sous dix avant dÕapprŽhender les 
faits numŽriques sous vingt.  

                                                
16 Brissiaud, R. ( 2015). Le nombre dans le nouveau programme maternelle : Quatre concepts clŽs pour la 
pratique et la formation. Le cafŽ pŽdagogique. disponible en ligne :  
http://www.cafepedagogique.net/lexpresso/Pages/2015/10/07102015Article635798003968263974.aspx. 
ConsultŽ le 7 juillet 2021. 
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V! Techniques de calcul sous vingt 

 
Dans ce paragraphe, nous nous intŽressons aux techniques de calcul qui permettent de trouver 
un rŽsultat du rŽpertoire additif sous vingt (R! 20) et plus particuli•rement ˆ lÕune dÕentre 
elles,la technique en appui sur dix.     

 
V.1! Recensement de techniques pour effectuer une somme 
Si nous considŽrons la t‰che qui consiste ˆ chercher le rŽsultat de a plus b avec a et b nombres 
entiers infŽrieurs ˆ dix, plusieurs techniques sont envisageables. Or chacune de ces 
techniques, en se rŽfŽrant ˆ la thŽorie anthropologique du didactique,dŽveloppŽe par 
Chevallard (Chevallard, 2002)17est justifiŽe par une technologie qui permet en m•me temps 
de la penser, voire de la produire. Par consŽquent, chaque technique fait appel et mobilise des 
connaissances mathŽmatiques spŽcifiques.Cette spŽcificitŽ permet dÕenvisager le classement 
suivant :  
 

¥! Le comptage 
Pour effectuer cinq plus trois, il sÕagit de compter : Ç un, deux, trois, quatre, Éhuit È. Cette 
technique, pour •tre appliquŽe correctement, suppose que certains principes18 soient acquis. 
Elle devient difficile ˆ mettre en Ïuvre d•s que la somme des deux termes est supŽrieure ˆ 
dix. 
 

¥! Le sur-comptage  
Pour effectuer cinq plus trois, il sÕagit de compter ˆ partir de cinq, le nombre de fois indiquŽ 
par le nombre trois : Ç six, sept, huit È. Cette technique,si elle est ma”trisŽe, peut sÕavŽrer 
Žconomique, cÕest-ˆ -dire peu couteuse en temps et sans trop de risque dÕerreurŝ  partir du 
moment o• le sur-comptage sÕop•re ˆ partir du plus grand nombre et que le nombre indiquŽ 
par le plus petit est infŽrieur ou Žgal ˆ trois ou quatre. 
 

¥! La rŽcupŽration en mŽmoire des faits numŽriques connus 
Cette technique permet dÕobtenir le rŽsultat immŽdiatement et sÕav•re peu couteuse 
cognitivement. 
 

¥! Les techniques utilisant la dŽcomposition et recomposition des nombres, les presque 
doubles et lÕappui sur dix  

Ces trois techniques ont en commun de sÕappuyer sur une bonne connaissance des nombres, 
de faire appel ˆ des faits numŽriques connus et dÕutiliser les propriŽtŽs de lÕaddition. Nous 

                                                
17 Chevallard, Y. ( 2002). Organiser lÕŽtude. 1.  Structures et fonctions. In J.-L. Dorier, M. Artaud, M. Artigue, 
R. Berthelot & R. Floris (Eds.), Actes de la XIe Ecole dÕŽtŽ de didactique des mathŽmatiques, (pp. 3-33). 
Grenoble : La PensŽe sauvage.  
18 Les principes relatifs au comptage et au sur-comptage sont dŽtaillŽs dans Bideaud J. et al. (1991). Les chemins 
du nombre. Presses Universitaires de Lille. 
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donnons un exemple de calculs effectuŽs avec les deux premi•res avant dÕexpliciter dans le 
paragraphe suivant la technologie propre ˆ la technique en appui sur dix. 

 Avec la technique utilisant la dŽcomposition et recomposition des nombres, pour calculer 
par exemple onze plus cinq,il sÕagit de dŽcomposer onze en dix plus un, puis de calculer un 
plus cinq et de recomposer dix plus six en seize soit :33 " 9 $ : 3( " 3; " 9 $ 3( " < $ 3<.  

La technique des presque double, suppose que pour calculer par exemple huit plus sept, on 
ajoute un au double de sept, soit un ̂  quatorze. En effet : = " > $ = " : = " 3; $ : = " =; "
3 $ ,3? " 3 $ 39.  
 
V.2! La technique en appui sur dix : ŽlŽments de technologie 
Avec la technique en appui sur dix, pour calculer = " 9,, on calcule = " @" ' ,ou 9 " 9 "
' 2,Les ŽlŽments que nous proposons par la suite, permettent dÕidentifier le domaine 
dÕapplication, le principe et les connaissances mathŽmatiques nŽcessaires pour mettre en 
Ïuv reet valider la technique en appui sur dix. Ils vont Žgalement permettre de prŽciser le 
mode dÕemploi et de faciliter la mise en Ïuvre de la technique.  

¥! Domaine dÕapplication de la technique  
La technique en appui sur dix sÕapplique pour calculer ) " *  avec a et b entiers naturels 
compris entre 0 et 9 et si la somme ) " *  est supŽrieure ˆ 10 et infŽrieure ˆ 20. Cette 
technique est donc spŽcifique au calcul sous vingt. Quand le domaine numŽrique est Žtendu 
au-delˆ de 20, la technique ne sÕappuie plus sur dix mais sur un multiple de dix. CÕest ainsi 
que pour calculer '= " >1,on calcule '= " @" 9. Le multiple de dix sur lequel on sÕappuie est 
alors trente.  

¥! Principe de la technique 
La technique en appui sur dix consiste ˆ dŽcomposer un des termes du calcul en fonction de 
lÕautre terme du calcul, afin de se ramener ˆ un calcul de la forme dix plus Ç É  È, avec Ç É  È 
entier naturel compris entre zŽro et neuf. 

¥! Connaissances mathŽmatiques relatives ˆ la technique   
- dŽcomposer additivement un nombre compris entre zŽro et neuf  
- mobiliser directement les faits numŽriques connus ou retrouver les rŽsultats du rŽpertoire 
additif sous dix 
- recomposer un nombre de la forme dix plus Ç É  È, avec Ç É  È entier naturel compris entre 
zŽro et neuf 
- utiliser lÕassociativitŽ de lÕaddition et Žventuellement la commutativitŽ19 de lÕaddition sur 
lÕensemble des entiers naturels. 

¥! Mode dÕemploi de la technique   
Si nous reprenons lÕexemple du calcul = " 9 et que nous cherchons ˆ expliquer comment 
nous nous y prenons pour effectuer le calcul demandŽ en partant du nombre 7, nous avons un 
premier discours :  
 

                                                
19 LÕaddition est associative sur lÕensemble des entiers naturels :  pour tous les entiers naturels n, p et q, on a A"
:B" C; $ :A" B; " C$ A" B" C. LÕaddition est commutative sur lÕensemble des entiers naturels :  pour tous 
les entiers naturels n et p : A" B $ B" A. 
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¥! Discours n¡1 "!Ç Pour effectuer = " 91,jÕajoute ˆ 7 le complŽment de 7 ˆ 10 afin 
dÕobtenir 10 puis le complŽment ˆ 3 de 5. È 

Ce discours met en avant la nŽcessitŽ de convoquer deux faits numŽriques, = " ,@$ 3(  et 
@" ' $ 9pour remplacer le calcul initial par un calcul Žquivalent : = " 9 $ = " @" ' 2 

Le schŽma de la figure 5, construit ˆ partir de bandes de longueurs respectives7,5, 
7,3,2,10,2 et 12permet dÕexpliquer les diffŽrentes Žtapes de la mise en Ïuvre de la technique 
en appui sur dix. En effet,la seconde ligne du schŽma illustre le fait que la bande 5 soit 
ŽchangŽe contre deux bandes 3 et 2 mises dans le prolongement lÕune de lÕautre et bout ˆ 
bout. Les trois bandes ainsi obtenues 7, 3 et 2, ont pour longueur, la longueur des deux bandes 
initiales 7 et 5mises bout ˆ bout et dans le prolongement lÕune de lÕautre.  
De la m•me mani•re, lÕavant derni•re ligne et la derni•re ligne de la figure 5illustrent le fait 
que  = " @" ' $ 3( " ' et le fait que 3( " ' $ 3' . 
 

7 5 
7 3 2 

10 2 
12 

Figure 5 : exemple de schŽma associŽ ˆ la miseen Ïuvre de la technique en appui sur dix 

 
Une autre mani•re dÕexpliquer la technique est de dire : 

¥! Discours n¡2 "! Ç Pour effectuer = " 91,jÕajoute ˆ 7, le complŽment de 7 ˆ 10 et je 
compense, en soustrayant ˆ 5, le complŽment ˆ 5 de 7. È 
 

Dans ce discours, seul le fait numŽrique = " @$ 3( ,est convoquŽ.  En revanche, ce discours 
mobilise un procŽdŽ de compensation20. Ce procŽdŽ de compensation est basŽ sur le fait que, 
pour tous les entiers naturels a, b et n on ait : D" E $ ,: D" F; " : E. F; 2, 

Remarquons que dans le discours 2, le procŽdŽ de compensation a permis dÕajouter 3 au 
premier terme de lÕaddition (7) et de soustraire 3 au second terme de la soustraction (5). Or 
avec le m•me procŽdŽ, pour effectuer = " 91,il aurait ŽtŽ plus simple, de soustraire 1 ˆ 7 et 
dÕajouter 1 ˆ 5 pour obtenir in fine : = " 9 $ < " <.  

CÕest pourquoi, si nous avions ˆ Ç privilŽgier È un discours pour expliciter, faciliter et 
valider la technique en appui sur dix, nous choisirions davantage le premier discours. En effet, 
ce premier discours, contrairement au second, ne mobilise pas un procŽdŽ Ç gŽnŽral È. Il est 
basŽ uniquement sur la dŽcomposition et la recomposition des nombres. 

 
VI ! Approche psycho cognitive du calcul sous vingt 

 
Dans le paragraphe prŽcŽdent, nous avons recensŽ les techniques qui permettent dÕeffectuer 
un calcul sous vingt en prŽcisant les savoirs mathŽmatiques quÕelles mettent en jeu.Dans ce 
paragraphe, en nous appuyant sur des rŽsultats de recherche en psychologie cognitive, nous 
prŽsentons les diffŽrentes techniques que les enfants de cinq ˆ huit ans utilisent pour trouver 

                                                
20 Nous nÕavons pas dÕexemple de schŽma, construit ˆ partir des bandes initiales de longueur 7 et 5 qui rend 
compte de lÕŽtape rŽsultant de la compensation. 
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la somme de deux nombres infŽrieurs ˆ dix. Nous poursuivons en montrant quÕil existe des 
diffŽrences individuelles, qui poussent cependant certains Žl•ves ˆ faire des choix que 
dÕautres ne font pas. Nous montrons Žgalement que certaines diffŽrences culturelles ont de 
lÕinfluence sur les performances des Žl•ves dÕune m•me tranche dÕ‰ge. 

 
VI.1! Techniques utilisŽes par de jeunes enfants pour calculer une somme sous dix 
Siegler (Siegler, 1987)21 en Žtudiant les techniques que les enfants de cinq ˆ huit ans, utilisent 
pour trouver la somme de deux nombres infŽrieurs ˆ dix, constate que ceux-ci, contrairement 
ˆ ce que les rŽsultats des tests de calcul chronomŽtrŽ pratiquŽs dans des Žtudes antŽrieures 
laissaient penser, nÕappliquent pas exclusivement la technique qui consiste ˆ compter ˆ partir 
du plus grand nombre, le nombre de fois indiquŽ par le plus petit. Avec cette technique qui 
consiste ˆ sur-compter, les enfants pour calculer trois plus six, commenceraient par 6 et 
compteraient avec ou sans lÕaide de leurs doigts :  sept, huit, neuf. En analysant, de surcroit, 
les retranscriptions des discours tenus par les enfants sur leur technique de rŽsolution apr•s 
chaque calcul, il sÕest avŽrŽ que la plupart des enfants a dŽclarŽ avoir utilisŽ au moins trois 
techniques supplŽmentaires : celle o• ils comptent le tout ; celle o• ils utilisent des faits 
rŽcupŽrŽs en mŽmoire ; celle o• ils utilisent la dŽcomposition et recomposition des nombres. 

 Par ailleurs, Siegler observe que si la technique de sur-comptage est utilisŽe ˆ tous les ‰ges 
de 5  ̂8 ans, sans pour autant •tre appliquŽe ˆ tous les calculs, la technique qui consiste ˆ 
compter le tout se retrouve davantage chez les jeunes enfants. De surcroit, la rapiditŽ et la 
prŽcision d'exŽcution de chaque technique semble s'amŽliorer avec l'‰ge et l'expŽrience. Les 
Žl•ves vont de plus en plus vite pour effectuer un calcul et se trompent de moins en moins. 
Enfin, la frŽquence ˆ laquelle chaque technique est utilisŽe refl•te ˆ la fois sa vitesse et sa 
prŽcision dÕexŽcution. Parall•lement, lÕutilisation de plusieurs techniques rŽv•le que le 
calculateur a une expŽrience suffisante pour effectuer les calculs avec lÕune ou lÕautre 
technique mais pas au point d'utiliser toujours une technique unique et efficace.  

Siegler en dŽduit que vraisemblablement, plus tard dans la scolaritŽ, les techniques basŽes 
sur le comptage et la dŽcomposition des nombres cesseront Žgalement dÕ•tre utilisŽe pour des 
calculs Ç simples È au profit de la rŽcupŽration des faits numŽriques. Cette approche est 
reprise par Baroody (2006)22 qui indique que gŽnŽralement en CP, pour trouver par exemple 
le rŽsultat de six plus cinq, lÕŽl•ve compte ˆ partir de six en levant successivement les cinq 
doigts de sa main tout en rŽcitant de fa•on synchrone la comptine numŽrique ˆ partir de six : 
sept, huit, neuf, dix et onze. En CE1, pour le m•me calcul, il est probable que lÕŽl•ve utilise 
par exemple le fait que cinq plus cinq Žgal dix et le fait que six Žgal cinq plus un pour trouver 
comme rŽsultat onze alors quÕen CE2, on peut sÕattendre ˆ une rŽponse immŽdiate et fiable 
Ç six plus cinq font onze È. Baroody en dŽduit que les enfants progressent gŽnŽralement dans 
la ma”trise des additions de petits nombres en suivant trois phases : la premi•re est associŽe au 
comptage ; la seconde phase est basŽe sur la dŽcomposition et recomposition des nombres en 
appui sur les faits numŽriques connus ; la troisi•me phase est directement liŽe ˆ la 
rŽcupŽration de faits numŽriques. 

                                                
21Siegler, R. (1987).  The Perils of Averaging Data Over Strategies: an example from children's addition. 
Journal of experimental Psychology, 116 (3), 250-264. 
22 Baroody, A. (2006). Why Children have difficulties mastering the basic number combinationsand how to help 
them. Teaching Children Mathematics, 22-31. 
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¥ Phase 1: Counting strategiesÑ using object counting (e.g., with blocks, fingers, marks) or 
verbal counting to determine an answer  

¥ Phase 2: Reasoning strategiesÑ using known information (e.g., known facts and 
relationships) to logically determine (deduce) the answer of an unknown combination  

¥ Phase 3: MasteryÑ efficient (fast and accurate) production of answers 
Figure 6 : les trois phases du dŽveloppement pour calculer des sommes selon Baroody (2006) 

 
Cette classification permet de repŽrer deux moyens distincts dÕarriver au rŽsultat. Avec le 
premier moyen, lÕenfant est amenŽ ˆ compter ou ˆ combiner les nombres en les dŽcomposant 
et en les composant alors quÕavec le second moyen, il sollicite directement sa mŽmoire ˆ long 
terme. Ces deux moyens renvoient ˆ ce que les psychologues nomment respectivement les 
stratŽgies de sauvegarde ou les stratŽgies de rŽcupŽration. Dans le paragraphe suivant, nous 
identifions quel(s) facteur(s) incitent les Žl•ves ˆ choisir a priori une stratŽgie de rŽcupŽration 
plut™t quÕune stratŽgie de sauvegarde. 

 
VI.2! DiffŽrences individuelles et choix de stratŽgie 
La recherche conduite par Kerman & Siegler (Kerman &Siegler,199723) a permis de mettre en 
avant le fait que les enfants ne choisissent pas toujours la m•me stratŽgie suivant le calcul 
quÕils ont ˆ effectuer : 

Ç En gŽnŽral, les enfants choisissent la stratŽgie la plus rapide qui est 
susceptible de rŽussir, en recourant ˆ des stratŽgies plus lentes uniquement 

lorsque les plus rapides ont peu de chances de rŽussir. È p.2 

Les enfants recourent, pour les chercheurs, ˆ des stratŽgies de sauvegarde, comme compter ou 
sur compter sur leurs doigts ou mentalement pour ajouter, principalement sur des calculs o• il 
est peu probable qu'ils trouvent la bonne rŽponse dans leur mŽmoire ˆ long terme. Ils disent 
Ç je ne sais pas È quand les stratŽgies de rŽcupŽration et de sauvegarde ne sont pas 
susceptibles de donner la bonne rŽponse. Ë titre d'exemple, la technique qui consiste ˆ partir 
du plus grand nombre et ˆ compter le nombre de fois indiquŽ par le plus petit nombre est 
efficace quand un nombre est beaucoup plus grand que l'autre (par exemple, 2 + 9), mais 
sÕav•re moins avantageuse et moins souvent utilisŽe quand les deux nombres sont presque 
Žgaux (par exemple, 5 + 6).  

Lorsqu'un calcul est donnŽ, les diffŽrents types d'informations sur le calcul sont 
Ç combinŽs È pour dŽcider de la technique ̂ utiliser. Apr•s chaque essai, les informations sont 
mises ˆ jour. La thŽorie suppose que les enfants se souviennent des rŽponses qu'ils calculent, 
de sorte que la fois suivante, quand ils rencontreront le m•me calcul, ils seront un peu plus 
susceptibles de se souvenir de la rŽponse qu'ils ont trouvŽe par le passŽ que la solution soit 
correcte ou incorrecte.  

Sur la base de ce mod•le Ç distributions of associations theory È, Siegler & 
Shrager(1984)24,Kerman & Siegler(1997) ont cherchŽ ˆ dŽterminer dans quelle proportion les 

                                                
23Kerman, D. & Siegler, R. (1997). Measuring individual differences in childrenÕs addition strategy choices. 
Learning and individual differences, 9(1), 1-18. 
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Žl•ves dÕune m•me tranche dÕ‰ge>?, en lÕoccurrence des enfants de 6 ˆ 7 ans scolarisŽs au 
cours prŽparatoire utilisent une stratŽgie de sauvegarde ou de rŽcupŽration pour effectuer les 
sommes sous vingt26. Leur Žtude les a amenŽs ˆ distinguer trois groupes dÕŽl•ves. Le premier 
groupe correspond ˆ un ensemble dÕŽl•ves Ç pas si bons È. En effet, les Žl•ves de ce groupe 
sont moins prŽcis dans leurs rŽponses quelle que soit la stratŽgie utilisŽe ; par ailleurs, ils ont 
recours ˆ des stratŽgies de sauvegarde pour effectuer les trois quarts des calculs. Un deuxi•me 
groupe correspond auxÇ perfectionnistes È: m•me sÕils utilisent tout comme leurs camardes 
les stratŽgies de sauvegarde, ils font peu dÕerreurs, qu'ils utilisent des stratŽgies de 
rŽcupŽration ou de sauvegarde. Pour finir, le troisi•me groupe correspond aux Ç bons Žl•ves È 
ils font relativement peu dÕerreur, mais sedistinguent des perfectionnistes dans le sens o• ils 
utilisent des stratŽgies de sauvegarde sur environ deux fois moins de calculs.  

Les chercheurs en dŽduisent au regard des rŽsultats du groupe Ç perfectionniste È que 
compter sur ses doigts ou utiliser dÕautres stratŽgies de sauvegarde nÕest pas nŽcessairement le 
signe dÕune compŽtence moindre. En effet, le calculateur adapte sa stratŽgie ˆ sa base de 
connaissances et aux exigences de la t‰che ˆ accomplir afin de rŽduire la probabilitŽ de 
commettre une erreur. En revanche, en Žtudiant les rŽsultats du groupe Ç pas si bons È, il 
sÕav•re que si les enfants exŽcutent des stratŽgies de sauvegarde de mani•re inexacte, alors ils 
gŽn•rent des rŽponses incorrectes et donc augmentent la force de l'association entre les 
rŽponses incorrectes et les calculs, entra”nant ainsi des rŽcupŽrations incorrectes. Cette Žtude 
fournit donc un argument supplŽmentaire pour affirmer que si les enfants choisissent de 
compter sur leurs doigts, ou compter mentalement, il est important qu'ils le fassent donc 
correctement. 

Dans ce paragraphe, nous venons de montrer que m•me si une cohorte dÕenfants de lÕŽcole 
ŽlŽmentaire a re•u le m•me enseignement, il existe des diffŽrences individuelles dans le choix 
de stratŽgies mises en Ïuvre pour rŽsoudre un calcul du rŽpertoire additif sous vingt. Dans le 
paragraphe suivant, nous cherchons ˆ Žvaluer lÕinfluence Žventuelle des diffŽrences 
culturelles, sur le choix des stratŽgies, en nous basons sur des Žtudes comparatives entre la 
Chine et les ƒtats Unis.   

 
VI.3! DiffŽrences culturelles et choix de stratŽgie 
LÕŽtude conduite par Gearyand all (Geary, 1992)27 comparele choix de stratŽgie, entre deux 
groupes dÕŽl•ves, du m•me ‰ge, scolarisŽs dans deux pays diffŽrents la Chine et les ƒtats-

                                                                                                                                                   
24Siegler, R. S., & Shrager, J. (1984). Strategy choices in addition and subtraction: How do children know what 
to do ? In C. Sophian (Ed.), Origins of cognitive skills. Hillsdale, NJ : Erlbaum. 
25 LÕŽchantillon testŽ Žtait au total, 113 Žl•ves de premi•re annŽe de quatre Žcoles ŽlŽmentaires publiques des 
quartiers ˆ faible revenu de Pittsburgh, en Pennsylvanie. 
26Ç Les enfants ont ŽtŽ testŽs individuellement dans une pi•ce calme de leur Žcole par l'un des deux 
expŽrimentateurs adultes. Les enfants ont ŽtŽ testŽs sur des additions de deux nombres infŽrieurs ˆ dix. Le test de 
chaque enfant a ŽtŽ effectuŽ en deux sessions sur des jours consŽcutifs. Les instructions Žtaient : Je vais vous 
demander d'ajouter quelques chiffres pour moi. Vous pouvez compter dans votre t•te ou sur vos doigts, ou vous 
pouvez simplement vous souvenir de la rŽponse, ou autre, tant que vous faites de votre mieux pour que chaque 
rŽsultat soit juste. È A titre dÕexemples les calculs donnŽs au premier test : 1+3, 6+1 ;8+8 ;7+7 ;2+2 ;2+4 ;3+4 
;3+6 ;4+6 ;5+6 ;4+7 ;8+3 ;3+9 ;7+5 ;4+9 ;6+8 ;9+6 ;5+9 ;8+9 p.12 
27 Geary, D., Fan, L.& Bown- Thomas, C. (1992). Numerical cognition: Loci of ability differences comparing 
children from China and the United States, American Psychological Society 3(3). 
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Unis pour effectuer un calcul additif du rŽpertoire sous vingt. Les rŽsultats indiquent que les 
enfants de premi•re annŽe de lÕŽcole ŽlŽmentaire sÕappuient sur les m•mes types de 
techniques : comptage, combinaison et rŽcupŽration. En revanche deux diffŽrences 
significatives sur la nature des stratŽgies de sauvegarde ont pu •tre pointŽes.  

Le comptage est la principale stratŽgie utilisŽe par les enfants amŽricains pour effectuer les 
calculs. Par ailleurs, les enfants chinois quand ils comptent, comptent verbalement et se 
servent moins de leurs doigts que les enfants amŽricains. Ce constat sÕexpliquerait pour les 
chercheurs par le fait que chaque mot nombre infŽrieur ˆ dix (par exemple un, deux, trois, ...) 
dit en chinois sÕoralise plus rapidement que chaque mot nombre infŽrieur ˆ dix, dit en anglais 
(one, two, three, ...).  En oralisant une cha”ne numŽrique lors dÕun comptage (par exemple 
cinq, six, sept, É )  les enfants asiatiques ont donc moins besoin dÕune aide comme les doigts, 
afin de soutenir le travail de mŽmoire pour retenir cette chaine contrairement aux enfants 
amŽricains (five, six, seven, É ).  

De plus, lorsqu'une stratŽgie de sauvegarde est nŽcessaire pour effectuer un calcul difficile, 
les enfants chinois utilisent la combinaison pour 68% des essais, alors que les enfants 
amŽricains utilisent cette stratŽgie sur 13% des essais. La prŽfŽrence des enfants chinois pour 
la stratŽgie de combinaison plut™t que celle en appui sur le comptage sugg•re que les 
diffŽrences stratŽgiques ne sont pas simplement des diffŽrences de Ç mŽmorisation par cÏur È 
(Stevenson et Lee, 199028) car combiner nŽcessite une solide connaissance de la 
dŽcomposition et recomposition des nombres. Mais combiner serait plus facile selon Fuson 
(Fuson, 199229) car onze et douze en chinois ne se diraient  pas Ç eleven È et Ç twelve È mais 
se diraient  Ç  ten-one È et Ç ten-two È. Le fait que Ç eleven È cÕest-ˆ -dire onze et Ç twelve È 
cÕest-ˆ -dire douze correspondent ˆ dix plus un et ˆ dix plus deux seraient moins 
transparents que dans la langue asiatique. Les Žl•ves utiliseraient ainsi plus facilement la 
technique en appui sur dix pour calculer par exemple 6+7. Ils dŽcomposeraient 7 en 4+3 pour 
effectuer (6+4) +3 et trouveraient le nombre dont le nom est Ç dix-trois È en chinois 

Une autre Žtude longitudinale conduite par Geary. D. and all (1996)30 sur chacune des trois 
premi•res annŽes de lÕŽcole ŽlŽmentaire31 confirme la prŽdominance du comptage aux ƒtats 
Unis quÕil soit associŽ ˆ lÕusage des doigts ou verbal et ce jusquÕen CE2. En effet, les 
graphiques de la figure 7 montrent que le pourcentage de calculs effectuŽs gr‰ce ˆ la 
rŽcupŽration des faits se situe en dessous de la barre des 50% en CE1 et nÕatteint cette barre 
des 50% quÕen fin de CE2. A contrario, en Chine, d•s le CE1, les stratŽgies de sauvegarde 
sont abandonnŽes au profit de la rŽcupŽration. Le score de 100% est presque atteint en fin de 
CE1 et maintenu en CE2.  
Les chercheurs pour expliquer ce contraste reprennent lÕargument qui consiste ˆ comparer la 
numŽration orale asiatique et la numŽration orale anglaise mais avance Žgalement un autre 

                                                
28 Stevenson, H.W., & Lee, S.Y. (1990). Contexts of achievement. Monographs of the Society for Research in 
Child Development, 55(22). 
29 Fuson, K. C., & Kwon, Y. (1992). Korean childrenÕs understanding of multidigit addition and subtraction. 
Child Development, 63, 491Ð506. 
30Geary, D., C. Bow-Thomas, C., Liu, F. and Siegler, R. ( 1996)  Child Development, 67(5) , 2022-2044 
31 Tous les sujets ont ŽtŽ testŽs individuellement entre le 13 mai 1991 et le 31 mai 1991. L'enseignement en 
Chine commence dŽbut septembre, comme aux ƒtats-Unis, bien que les enfants chinois soient Žgalement 
scolarisŽs le samedi 
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argument dÕordre interculturel : les attentes des enseignants, des parents et des Žl•ves dans les 
pays asiatiques, en mati•re de ma”trise des faits numŽriques, se traduisent par un plus grand 
investissement en temps, tant ˆ l'intŽrieur qu'ˆ l'extŽrieur de l'Žcole. 

 

  

 
Figure 7 : Žtude comparative des procŽdures additives Chine /USA conduite par Geary and all (1992) 

 
VII !La ma”trise du calcul sous vingt : un enjeu majeur ̂  lÕŽcole ŽlŽmentaire 

 
Dans ce paragraphe, nous rappelons lÕimportance accordŽe par de nombreux psychologues ˆ 
la ma”trise ou non ma”trise des faits numŽriques comme indicateur de progr•s dans le 
dŽveloppement cognitif des Žl•ves de 8 ˆ 9 ans (CE2). Nous prŽcisons nos hypoth•ses de 
recherche en vue de concevoir un dispositif dÕenseignement autour du calcul sous vingt pour 
la premi•re annŽe de cours ŽlŽmentaire (CE1). Pour finir, nous montrons quels prolongements 
ˆ cette pratique du calcul sous vingt, peuvent •tre envisagŽs au cours du cycle 2 (CE1 & 
CE2). 

 
VII.1 !CorrŽlation entre difficultŽs en mathŽmatique et non ma”trise des faits numŽriques 
Pour Gersten and all (Gersten and all, 200532), plusieurs recherches en psychologie 
convergent vers le m•me constat : les Žl•ves ayant des difficultŽs en mathŽmatique ˆ lÕŽcole 
ŽlŽmentaire, notamment en cours ŽlŽmentaire 2 (CE2),se souviennent de beaucoup moins de 
faits numŽriques que les autres et nÕarrivent pas ˆ utiliser certains faits numŽriquespour les 
combiner.  Or le fait que ces Žl•ves ne sachent pas rŽcupŽrer des faits ou les combiner va 
avoir des rŽpercussions dans la poursuite de leurs Žtudes. En effet, les chercheurs ont fait 
valoir que : 

                                                
32Gersten, R., Jordan, N.-C.andFlojo, J.-R. (2005). Early identification and interventions for students with 
mathematics difficulties. Journal of learning disabilities, 38 (4), 293-304 
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Ç L'esprit humain a une capacitŽ limitŽe ˆ traiter l'information, et que si 
trop d'Žnergie est nŽcessaire pour dŽterminer ce que vaut 9 plus 8, il en 

reste peu pour comprendre les concepts sous-jacents ˆ la soustraction de 
nombre ˆ plusieurs chiffres, de division ou de multiplication È. (Gersten 

and all, 2005, p.21) 

De plus, toujours dÕapr•s R.Gersten and all (2005, p.294), le fait de ne pas conna”tre les faits 
numŽriques de base semble inhiber la capacitŽ ˆ comprendre le discours mathŽmatique et ˆ 
saisir les concepts algŽbriques plus complexes qui seront par la suite introduits. DÕo• lÕidŽe 
centrale, dÕintŽgrer dans les classes de lÕŽcole ŽlŽmentaire, des pratiques qui favorisent la 
mise en place dÕautomatismes afin de dŽvelopper des compŽtences spŽcifiques, qui 
demandent peu de surveillance consciente au calculateur pour que les ressources 
attentionnelles soient allouŽes ˆ lÕexŽcution de t‰ches plus complexes.  

Mais comment, notamment dans le cas du calcul sous vingt, concevoir une pratique, qui 
permet de consolider le sens du nombre et des opŽrations et am•ne les Žl•ves  ̂ rŽcupŽrer 
certains faits numŽriques ?  
 
VII.2 !Pratique rŽflŽchie du calcul sous vingt en premi•re annŽe de cours ŽlŽmentaire 
Nous nous questionnons sur la pratique du calcul sous vingt ˆ mettre en Ïuvre en premi•re 
annŽe de cours ŽlŽmentaire (CE1), compte tenu des ŽlŽments thŽoriques et des rep•res de 
progressivitŽ que nous avons dŽveloppŽs dans les paragraphes prŽcŽdents. Cela nous am•ne ˆ 
fixer quatre hypoth•ses de recherche :  
 

¥!  Hypoth•se 1 : A lÕarrivŽe en CE1, peu dÕŽl•ves connaissent les faits numŽriques sous 
vingt (F! 20). En revanche, un grand nombre dÕŽl•ves connait les faits numŽriques 
sous dix (F! 10) et pour ceux qui ne les connaitraient pas encore, il est nŽcessaire de 
leur donner les moyens de les apprendre. 

 
Cette hypoth•se confirme lÕidŽe de sÕappuyer sur des Žvaluations en dŽbut dÕannŽe de CE1 
pour repŽrer les Žl•ves qui utilisent des stratŽgies de sauvegarde ou de rŽcupŽration.  Pour les 
Žl•ves qui ne ma”trisent pas encore les faits numŽriques sous dix et pour ceux qui font partie 
du groupe dit des perfectionnistes (cf.VI.2), il sÕagit de modifier leur rapport au comptage. 

Introduire par exemple un mod•le de nombres les bandes(cf.SŽquence 1 partie 2 de la 
brochure ) et proposer des activitŽs (en bin™mes ou individuelles), en appui sur ce support, va 
permettre ˆ chacun de progresser ˆ son rythme pour construire et valider les rŽsultats du 
rŽpertoire sous dix.  

Par ailleurs, le fait dÕutiliser, dans un premier temps, ces rŽsultats du rŽpertoire sous dix, 
pour calculer des sommes sous vingt va probablement modifier le rapport au comptage des 
Žl•ves. Cette pratique, peut inciter les Žl•ves, dans le but de calculer vite et bien, ˆ rŽcupŽrer 
directement en mŽmoire les faits numŽriques sous dix pour effectuer un calcul. La seconde 
hypoth•se va dans ce cens. 
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¥! Hypoth•se 2 : En CE1, pour construire le rŽpertoire sous vingt R! 20 , une stratŽgie 
de sauvegarde basŽe sur la combinaison des nombres justifie la nŽcessitŽ 
dÕapprendre les faits numŽriques sous dix (F! 10). LÕenseignement de la technique 
de dŽcomposition des nombres, des presque double et de la technique en appui sur dix 
est une prioritŽ.  
 

Autant les deux premi•res techniques, la dŽcomposition (3@" 9 $ 3( " @" 9,;et 
lÕutilisation des presque doubles (= " > $ = " = " 3),sont susceptibles dÕ•tre facilement 
accessibles ˆ la majoritŽ des Žl•ves, autant la technique en appui sur dix (= " 9 $ = " @"
' ,GH,= " 9 $ 9 " 9 " ' ) peut sÕavŽrer complexe ˆ mettre en Ïuvre. Nous avons dÕailleurs 
donnŽ des ŽlŽments de technologie se rŽfŽrant ˆ cette technique (cf.V.2) et utilisŽ comme 
support les bandes( figure5), pour illustrer chaque Žtape du calcul. Une troisi•me hypoth•se 
porte sur la nŽcessitŽ dÕutiliser le registre des Žcritures arithmŽtiques : 
 

¥! Hypoth•se 3 : En CE1, un Žl•ve peut rŽcupŽrer un fait numŽrique sans savoir le 
transcrire par une Žcriture arithmŽtique. Le calcul sous vingt, en ligne, permet ce 
travail dans le registre des Žcritures.  

Le calcul sous vingt, permet en outre, de montrer quÕil est possible de remplacer un calcul, 
par un calcul Žquivalent, dans le but de simplifier lÕeffectuation de celui-ci. CÕest dÕailleurs 
sur ce principe gŽnŽral de Ç simplification È de calcul que nous allons revenir dans le dernier 
paragraphe de cette Žtude. Mais avant dÕaborder cette question de lÕadaptabilitŽ, Žnon•ons 
notre derni•re hypoth•se : 

¥! Hypoth•se 4 : A terme, le calcul sous vingt initiŽ ˆ partir de la connaissance des faits 
numŽriques sous dix (F& 3( ;  doit amener ˆ la ma”trise des faits numŽriques sous 
vingt (F& '( ; ,donc ˆ une rŽcupŽration immŽdiate des rŽsultats du rŽpertoire additif 
sous vingt (R& '( ;  

VII.3 !Pratique rŽflŽchie du calcul sous vingt et prolongements 
Nous montrons en quoi la rŽflexion engagŽe sur la pratique rŽflŽchie du calcul sous vingt 
permet dÕenvisager dans la continuitŽ, la pratique du calcul mental, du calcul en ligne et du 
calcul posŽ en colonne.  
 

¥! Vers le calcul mental  
En nous rŽfŽrant ˆ la dŽfinition de Boule (Boule,199433) et Thompson (Thompson,199934), le 
calcul mental consiste ˆ rechercher une stratŽgie basŽe sur lÕapplication de rŽsultats connus ou 
retrouvŽs rapidement, en combinaison avec lÕutilisation de propriŽtŽs spŽcifiques du syst•me 
de numŽration dŽcimal et des opŽrations.  Le calcul mental est donc facilitŽ en cas de ma”trise 
des faits numŽriques sous vingt (F& '( ; . Par ailleurs, il demande de la part du calculateur, de 
la flexibilitŽ et de lÕadaptabilitŽ. FlexibilitŽ car il nŽcessite de connaitre diffŽrentes techniques, 

                                                
33 Boule, F., (1994-1995). Regards sur le calcul mental. Grand N, 58, 39-52. 
34 Thompson, I. (1999). Mental calculation strategies for addition and subtraction Part 1. Mathematics in School 
November, 2-4. 



 22 

et adaptabilitŽ, car il sÕagit de mettre en Ïuvre, en fonction du calcul ˆ effectuer, une 
technique adaptŽe.  

Plut™t que de laisser sÕinstaller les techniques de sur-comptage quels que soient les deux 
termes ˆ ajouter, nous avons construit le rŽpertoire additif sous vingt (R& '( ;en instituant 
Žgalement trois techniques de combinaison, celle basŽe sur la dŽcomposition des nombres, 
celle basŽe sur lÕutilisation des presque doubles et la technique en appui sur dix. En ce sens, 
nous avons crŽŽ des conditions favorisant la flexibilitŽ, car lÕŽl•ve a la possibilitŽ, pour 
dŽterminer le rŽsultat dÕune somme, dÕune diffŽrence ou la recherche dÕun complŽment, 
dÕappliquer une des quatre techniques quÕil a apprises. Un premier pas vers lÕadaptabilitŽ va 
rŽsider ˆ Žvaluer telle ou telle technique au regard de tel ou tel calcul. Laquelle est la plus 
fiable, la plus rapide, la moins couteuse cognitivement ? Un second pas, va •tre de repŽrer 
directement les crit•res qui am•nent ˆ choisir une technique plut™t quÕune autre en fonction 
des nombres en jeu. Pour le calcul dÕune somme, il sÕagira par exemple de repŽrer si un des 
termes du calcul est deux, auquel cas, un sur comptage peut •tre efficace ; de repŽrer si un des 
termes du calcul est cinq, auquel cas, la technique en appui sur dix est efficace ; si les deux 
nombres ont une diffŽrence de un, auquel cas, la technique des presque doubles est efficaceÉ  

 
¥! Vers le calcul en ligne 

Le fait dÕaccompagner la mise en Ïuvre dÕun calcul sous vingt par une Žcriture arithmŽtique 
(hypoth•se 3) et de ne pas se contenter dÕŽnoncer des faits numŽriques dans le registre de la 
langue parlŽe puis de pratiquer la technique en appui sur dix pour dŽterminer la somme de 
deux termes, trois termes, quatre termes ( SŽquence 4 du dispositif dÕenseignement, partie 2 
de la brochure) va amener par la suite ˆ remplacer un nombre, deux nombres par une de leurs 
dŽcompositions additives et utiliser la commutativitŽ et lÕassociativitŽ de lÕaddition pour 
opŽrer des regroupements astucieux. Par exemple :  = " > " 9 $ 9 " ' " > " 9 $ 9 " 9 "
' " > $ 3( " 3( $ '( 2 
 

¥! Vers le calcul posŽ en colonne 
Le calcul posŽ en colonne, requiert lÕutilisation dÕune technique dite algorithmique. Or le 
principe dÕun algorithme est de suivre une suite finie de r•gles, afin de rŽduire nÕimporte quel 
calcul complexe, en une sŽrie de calculs plus ŽlŽmentaires. Dans le cas du calcul additif ou 
soustractif35, cette sŽrie de calculs ŽlŽmentaires se limitent ˆ utiliser exclusivement 
lÕapplication des faits numŽriques sous vingt.  
La pratique rŽflŽchie du calcul sous vingt, va donc permettre dans un premier temps, de 
restituer rapidement les faits numŽriques sous vingt, puis de les rŽcupŽrer directement en 
mŽmoire, afin de les utiliser pour effectuer les calculs Ç chiffre ˆ chiffre È qui se prŽsentent 
dans chaque colonne. Plus ces faits numŽriques seront ma”trisŽs, plus lÕŽnergie nŽcessaire 
servira ˆ appliquer correctement et ˆ donner du sens aux algorithmes proprement dits. 

                                                
35Trois techniques de la soustraction sont programmŽes dans les manuels scolaires fran•ais. La premi•re technique consiste ˆ 
poser en colonne une addition ˆ trou. La seconde dite par emprunt est couramment utilisŽe dans le monde anglo-saxon et 
fortement prŽsente au dŽbut du cycle 2 dans le syst•me Žducatif fran•ais. Elle sÕappuie exclusivement sur le syst•me de 
numŽration dŽcimale. La derni•re, dite par compensation, davantage enseignŽe en fin de cycle 2, sÕappuie Žgalement sur les 
propriŽtŽs du syst•me de numŽration dŽcimale tout en sollicitant une propriŽtŽ de la soustraction : la propriŽtŽ de 
conservation des Žcarts. 
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LÕattention pourra alors se focaliser prŽcisŽment sur la prŽsence, la gestion et le sens des 
retenues Žventuelles.  
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VIII ! PrŽsentation du dispositif 
 

Pour prŽsenter le dispositif dÕenseignement con•u pour la premi•re annŽe de cours 
ŽlŽmentaire (CE1), nous donnons la programmation retenue pour organiser lÕŽtude du calcul 
sous-vingt durant une pŽriode continue et dŽlimitŽe dans le temps. Cette programmation 
dŽcoupŽe en quatre sŽquences permet de montrer pour chaque sŽquence les objectifs 
dÕenseignement visŽsen rŽfŽrence aux instructions officielles et en lien avec nos hypoth•ses 
de recherche. Dans le prolongement, nous justifions nos choix pŽdagogiquesquant ˆ 
lÕorganisation humaine et lÕorganisation matŽrielle des sŽances dÕenseignement.  
 
VIII.1 !Agencement des sŽquences sur la durŽe de lÕexpŽrimentation 
La pŽriode la plus adaptŽe pour programmer lÕŽtude correspond ˆ la premi•re pŽriode de 
lÕannŽe scolaire, celle qui dŽbute en septembre et se termine fin octobre.  La premi•re 
sŽquence (Sq1) est consacrŽe ˆ la construction du rŽpertoire additif sous dix (R & 3( ) afin de 
permettre ˆ tous les Žl•ves qui ne connaissent pas encore les faits numŽriques sous dix (F &
3( ) de les acquŽrir (hypoth•se1, ¤ VII). Par ailleurs, elle doit permettre ˆ tous les Žl•ves de se 
familiariser avec les Žcritures arithmŽtiques (hypoth•se3, ¤ VII). La seconde sŽquence (Sq2) 
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est consacrŽe aux dŽcompositions et recompositions de dix en deux ou plusieurs termes 
(hypoth•ses 1 et 3, ¤ VII). Dans le prolongement (Sq3), la technique en appui sur dix est 
introduite et travaillŽe (hypoth•ses 2 et 3, ¤ VII). La pratique du calcul en ligne fera lÕobjet de 
la derni•re sŽquence (Sq4) dÕenseignement. Elle permettra de mobiliser les faits numŽriques 
sous dix (F &10), la commutativitŽ et lÕassociativitŽ de lÕaddition et ˆ terme peut amener les 
Žl•ves ˆ mŽmoriser les faits numŽriques sous vingt (F&20).  

Le tableau prŽsentŽ en figure 8 rappelle les compŽtences visŽes extraites des instructions 
officielles (BOEN n¡31 du 30 juillet 2020).  

 

RŽfŽrence aux programmes (BOEN n¡31 du 30 juillet 2020) 
 
- Utiliser diverses reprŽsentations des nombres (Žcritures en chiffres et en lettres, noms ˆ 

lÕoral, graduations sur une demi-droite, constellations sur des dŽs, doigts de la mainÉ). 
Passer dÕune reprŽsentation ˆ une autre, en particulier associer les noms des nombres ˆ leurs 
Žcritures chiffrŽes 

 
- MŽmoriser des faits numŽriques et des procŽdures : tables de lÕaddition et de la 

multiplication ; dŽcompositions additives et multiplicatives de 10 et de 100, complŽments ˆ la 
dizaine supŽrieure, ˆ la centaine supŽrieure, multiplication par 10 et par 100, doubles et 
moitiŽs de nombres dÕusage courant, etc.  

 
- Mobiliser en situation ses connaissances de faits numŽriques et ses connaissances sur la 

numŽration 
 
- Calculer en ligne avec le support de lÕŽcrit, en utilisant des Žcritures en ligne additives, 

soustractives, multiplicatives, mixtes 
 

Figure 8 : compŽtences travaillŽes en lien avec les programmes 

  

Le tableau de la figure 936, indique pour chaque sŽquence de la premi•re ˆ la quatri•me, 
lÕobjectif visŽ. Il montre comment les sŽquences sÕenchainent les unes apr•s les autres, sans 
interruption, et peuvent •tre programmŽes sur les sept semaines allant de dŽbut septembre ˆ 
fin octobre Il permet par ailleurs dÕavoir un aper•u du dŽcoupage de chaque sŽquence en 
deux, voire trois, quatre, ou cinq sŽances. Dans la troisi•me colonne sont indiquŽs, le matŽriel 
et les reprŽsentations de nombres privilŽgiŽs pendant les sŽances. Nous dŽveloppons les 
raisons de ces choix au paragraphe suivant. 
 
 
 
 

                                                
36 Les tableaux de la figure 8 et 9 sont disponibles dans le matŽriel ˆ photocopier pour le ma”tre en format 
paysage. 
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Sq 1 :  5 sŽances 
Semaines 2 et 3 de 
septembre 

Ma”trise des faits numŽriques 
(F!10) et passage aux Žcritures 
arithmŽtiques : ) " * $ I ,et 
) " I $ *  

Utilisation de mod•les de 
nombres : les bandes 
Utilisation de configurations 
de doigts 

Sq 2 : 2 sŽances 
Semaine 4 de 
septembre 

Ma”trise des dŽcompositions et 
recompositions de 10 (F=10) et 
passage aux Žcritures 
arithmŽtiques : 3( $ ,I " I ,et 
) " I $ 3(  

Utilisation de mod•les de 
nombres : les bandes 
Utilisation de configurations 
de doigts 
Utilisation de cartes ˆ jouer 

Sq3 : 3 sŽances 
Semaine 1 dÕoctobre 

Mise en Ïuvre de la technique de 
calcul en appui sur dix(R!20) et 
passage ˆ lÕŽcriture arithmŽtique : 
J " K $ LM" N  

Utilisation de configurations 
de doigts 
Utilisation de mod•les de 
nombres : les bandes 
Utilisation de nombres 

Sq4 : 3 sŽances 
Semaine 2 dÕoctobre 

Calcul en ligne avec appui sur 
dix de plusieurs termes infŽrieurs 
ˆ dix 

Utilisation de nombres 

Tout au long de 
lÕannŽe de CE1 

AdaptabilitŽ aux calculs : utilisation de la technique de lÕappui 
sur dix lorsquÕelle para”t la plus adaptŽe au calcul proposŽ 
Calculs en ligne et en colonne : utilisation possible de la 
technique en appui sur dix pour rŽaliser des calculs en ligne ou 
posŽs 

Figure 9 : programmation des sŽquences dÕenseignement autour du calcul sous vingt  

 

VIII.2 !Organisation matŽrielle et humaine des sŽances dÕenseignement 
Notre choix sÕest portŽ sur lÕintroduction dÕun mod•le de nombres les bandes qui permettent 
gr‰ce ˆ deux bandes de longueur dix et neuf bandes de longueur allant de un ˆ neuf de 
reprŽsenter tous les nombres de un ˆ vingt. La premi•re sŽance de la premi•re sŽquence ( 
S1Sq1) va permettre ˆ chaque Žl•ve de rŽaliser son propre jeu.  

Les deux sŽances suivantes (S2Sq1 et S3Sq1), utilisent les jeux de bandes et sont 
consacrŽes ˆ un travail en bin™me qui permet de construire et de valider les rŽsultats additifs 
et soustractifs du rŽpertoire sous dix et sous vingt (R!10 et R ! 20). Les m•mes t‰ches sont 
proposŽes en utilisant un autre mod•le de nombres, les configurations de doigts. Ce mod•le, 
familier aux Žl•ves, permet Žgalement de visualiser directement les rŽsultats mais a 
lÕinconvŽnient, par rapport au mod•le prŽcŽdent de ne pas permettre une validation des 
rŽsultats. Pour finir, la troisi•me sŽance (S3Sq1) propose un jeu en autonomie les triples 
bandes qui doit amener lÕŽl•ve ˆ Žvaluer sa connaissance des faits numŽriques sous dix (F!10  
). La derni•re sŽance est une Žvaluation individuelle et Žcrite qui reprend partiellement les 
triples de bandes en proposant une reprŽsentation de celles-ci (S5Sq1).  

Les deux sŽances de la deuxi•me sŽquence (S1Sq2 et S2Sq2) reprennent les bandes et les 
configurations de doigts pour construire les dŽcompositions et recompositions de dix. Un jeu 
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de stratŽgie, le mistigri, qui se joue ˆ quatre joueurs, va amener chaque Žl•ve ˆ rŽcupŽrer 
directement en mŽmoire les faits numŽriques sous dix (F=10). 

Mais en CE1, lÕintŽr•t majeur des bandes est de visualiser les Žtapes de la technique en 
appui sur dix (S1Sq3) et de faciliter la mise en place dÕun discours permettant de faciliter, 
expliquer et justifier cette technique (fondements thŽoriques, ¤V.2). Notons Žgalement, que 
lÕusage des configurations de doigts, favorise Žgalement le regroupement par dix. Deux mains 
correspondent ˆ dix doigts. La manipulation de ces deux mod•les de nombres les bandes et 
les configurations de doigts a permis, par ailleurs, dÕarriver ˆ une symbolisation sous la 
forme: >"<$ O,"O ," É .  

LÕintŽr•t de cette symbolisation, est dÕŽvoquer, gr‰ce ˆ Ç un rectangle È, le nombre dix. 
Dans le rectangle, sont donc attendus deux nombres dont la somme est Žgale ̂  dix. Par 
consŽquent, pour calculer > " <,,avec la technique en appui sur dix, on est amenŽ ˆ calculer :  
>"<$ >"' ," 4 ou >"<$ <"? ," 4. Cette symbolisation est reprise dans les sŽances de la 
derni•re sŽquence (Sq4) pour faciliter le calcul de la somme de plusieurs chiffres avec la 
technique en appui sur dix.  

En conclusion, lÕorganisation matŽrielle gr‰ce au support des bandes et des configurations 
de doigts ainsi que gr‰ce ˆ un travail alternant des moments de travail individuel, en bin™me 
et en classe enti•re, vont permettre ˆ lÕŽl•ve de manipuler, de formuler et de contr™ler les 
rŽsultats du rŽpertoire sous vingt (R ! 20) dans le registre de la langue parlŽe et dans le registre 
des Žcritures arithmŽtiques.  
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89:0.%1.+!(9-$4*43:0.+! !
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dans cette partie de la brochure, nous prŽsentons le scŽnario de chaque sŽance 
dÕenseignement. A ce stade, notre objectif est de communiquer les particularitŽs du dispositif 
dÕenseignement et de permettre ainsi ̂  chaque enseignant ou formateur dÕaccŽder ˆ la fiche de 
prŽparation de la sŽance, ˆ une analyse a priori de celle-ci et ˆ quelques ŽlŽments dÕanalyse a 
posteriori.  

La fiche de prŽparation prŽcise quant ˆ elle la durŽe, le dŽroulŽ, le matŽriel, lÕorganisation 
humaine et les consignes donnŽes aux Žl•ves. Les traces Žcrites ainsi que les prolongements 
envisagŽs sont Žgalement disponibles.  

Pour ne pas alourdir la rŽdaction, tous les ŽlŽments thŽoriques et les indications dÕordre 
pŽdagogique sont repris dans une colonne intitulŽe remarques et commentaires. Dans cette 
m•me colonne, une note prŽcise la nature du matŽriel accessible et disponible dans le matŽriel 
ˆ photocopier. Une autre note, indique si des ŽlŽments dÕanalyse a posteriori sont prŽsentŽs 
dans des bandeaux intŽgrŽs au corps du texte.  
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IX ! SŽquence 1 (Sq1) 
 

IX.1! SŽance 1 : construire un outil les bandes pour calculer sous vingt (S1Sq1)  
 

 

DŽroulement ! 45Õ  Remarques et 
commentaires  

 
MatŽriel par Žl•ve  

 

¥! Un lot de onze bandes avec des carreaux et un lot de 
onze bandes de la m•me longueur avec des nombres : 
une bande de 1 carreau et une bande avec le nombre 1, 
É, une bande de 9 carreaux et une bande avec le 
nombre 9, deux bandes de 10 carreaux et deux bandes 
avec le nombre 10. Les deux lots sont de la couleur 
verte ou de la couleur bleue (figure 10). 

¥! Une enveloppe par Žl•ve identifiŽe bleue ou verte pour 
ranger les bandes 

 
 

  
Figure 10 : lot de bandes ˆ distribuer (bleues ou vertes)  

par Žl•ve 

  
 
La matrice ˆ photocopier est 
disponible dans le matŽriel ˆ 
photocopier.  
 
Pour prŽparer le matŽriel, 
utiliser une matrice (figure 10 
bis) bleue ou verte ˆ 
photocopier par le nombre 
dÕŽl•ves. PrŽvoir deux jeux 
supplŽmentaires de chaque 
couleur. Les deux couleurs 
permettront par la suite de 
jouer ˆ deux et de ne pas 
mŽlanger les bandes. A ce titre, 
penser ˆ donner deux couleurs 
diffŽrentes aux Žl•ves qui 
joueront par la suite ensemble. 
Apr•s avoir dŽcoupŽ les 22 
bandes dÕune m•me couleur, 
les ranger dans une enveloppe 
marquŽe verte ou bleue suivant 
la couleur des bandes.   

Figure 10 bis : matrice ˆ 
reprographier 

 

PrŽsentation du matŽriel et introduction dÕun lexique 

 
 
Vider le contenu dÕune enveloppe sur un plateau puis inciter 
les Žl•ves ˆ sÕexprimer sur le contenu de lÕenveloppe. 

 ƒventuellement, montrer en les 
saisissant dans ses mains : une 
bande avec des carreaux et une 
bande avec un nombre. 
PrŽfŽrer le mot bande au mot 
bandelette, le mot carreau au 
mot carrŽ ou au mot case, 
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Un lexique commun doit sÕinstaller : bande, bande avec des 
carreaux, bande avec des nombres. 
 

lÕexpression bande avec un 
nombre plut™t que bande avec 
un numŽro. 
 

Faire prŽciser ou prŽciser que les carreaux ont tous la m•me 
taille.  
 

 Le fait de prŽciser que les 
carreaux ont tous la m•me 
taille, permet de choisir un 
carreau comme unitŽ de 
longueur et de mesurer la 
longueur de chaque bande en 
comptant le nombre de 
carreaux. Cela permet aussi de 
comparer directement la taille 
de deux bandes.  
 

Cette prŽsentation du matŽriel et du lexique fini, donner les 
consignes :  

1)! Dans une enveloppe vous avez 2 sortes de bandes, des 
bandes avec des carreaux et des bandes avec des 
nombres. Associer les bandes qui vont ensemble, 
cÕest-ˆ -dire ˆ chaque bande nombre, la bande carreaux 
qui lui correspond. 

2)! Coller les 2 bandes en les superposant bord ˆ bord:  on 
doit voir les carreaux dÕun c™tŽ le nombre de lÕautre.  

3)! Pour finir, Žcrire les initiales de son prŽnom et de son 
nom (c™tŽ carreaux) sur chaque bande fabriquŽe.  

 

 Ne pas faire reformuler la 
consigne par un Žl•ve afin 
dÕŽviter que cet Žl•ve donne sa 
fa•on de faire. 
 

Transition  
 
Chaque Žl•ve prend lÕenveloppe marquŽe ˆ son nom ou 
lÕenseignant envoie ˆ une table un bin™me quÕil dŽsigne et qui 
va travailler ensemble ou encore les Žl•ves sont dŽjˆ placŽs et 
lÕenseignant distribue.    
 

  

Recherche  
 
Plusieurs techniques sont envisageables (figure 11) et 
consistent ˆ : 
1.! Compter le nombre de carreaux dÕune bande et rechercher 

la bande qui porte ce nombre (technique majoritaire). 
2.! Prendre une bande et chercher celle qui a la m•me 

longueur, rŽajuster sans compter. 
3.! Ranger les bandes carreaux de la plus courte ˆ la plus 

longue, puis prendre les bandes nombres dans lÕordre 
croissant.  
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Figure 11 : trois techniques mises en Ïuvre pour associer les deux c™tŽs 
dÕune m•me band 

Synth•se  
 
Faire expliciter les diffŽrentes techniques pour associer les 
bandes et mettre en Žvidence le rapport entre le nombre et 
la longueur de bande. 
 

  

Trace Žcrite  
 
Ç Quand sur une bande, je rep•re par exemple le nombre 5, je 
peux savoir quÕau verso, il y a 5 carreaux de m•me taille : 
cette bande a pour longueur 5. È  

 
Figure 12 : support pour la trace Žcrite permettant  

de donner la signification du nombre 5 
 

  
 
 
 
PossibilitŽ de faire une affiche 
pour la classe avec une bande 
c™tŽ nombre et une bande cotŽ 
carreaux. 
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IX.2! SŽance 2 : utiliser les bandes pour additionner des nombres infŽrieurs ˆ dix (S2 
Sq1)  

DŽroulement !  45Õ  Remarques et 
commentaires  

MatŽriel par Žl•ve 
¥! Les enveloppes de la sŽance S1Sq1 contenant les 11 

bandes marquŽes aux initiales de chaque Žl•ve (la 
bande 10 est en double), de couleur bleue ou verte. 

MatŽriel par bin™me 
¥! Un tapis de jeu (format A3)  
¥! Une feuille et un stylo  

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
MatŽriel pour la classe 

¥! Deux jeux de bandes (un bleu et un vert) agrandies et 
aimantŽes 

  
Les bandes bleues et vertes 
ainsi que le tapis de jeu vont 
servir pendant presque toute la 
sŽance.  

- Le tapis de jeu permet 
dÕorganiser lÕespace et de 
focaliser lÕattention des Žl•ves 
sur les bandes jouŽes. Chaque 
Žl•ve vide son enveloppe sur 
sa table et pose sur le tapis de 
jeu les bandes dictŽes par 
lÕenseignant. La dŽlimitation 
de lÕespace de jeu permet 
Žgalement ˆ lÕenseignant de 
vŽrifier rapidement que les 
bandes mises en jeu sont 
conformes ˆ la dictŽe."
-La feuille et le stylo vont •tre 
introduits pour noter les 
calculs effectuŽs.  
 
 

Rappel  
Distribuer son enveloppe fermŽe ˆ chaque Žl•ve puis leur 
demander ce quÕelle contient : Ç Que contient votre 
enveloppe ? È 

  
 
Attendu : lÕenveloppe contient 
11 bandes avec dÕun c™tŽ un 
nombre et de lÕautre le nombre 
de carreaux qui correspond ˆ 
ce nombre. 
ƒventuellement lÕenseignant 
peut montrer les bandes 
agrandies quÕil a lui-m•me 
rangŽes dans lÕordre 
dŽcroissant ou croissant   

 
Figure 13 : rappel du contenu 
de lÕenveloppe 
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PrŽsentation du jeu Ç bandes /addition È  
 
PrŽciser lÕenjeu dÕapprentissage : 
Ç A travers un jeu qui utilise les bandes bleues et les bandes 
vertes, vous allez additionner des nombres infŽrieurs ˆ dix È.  
 

  
 
 
 
Il est Žgalement possible de 
choisir de faire prŽciser cet 
enjeu dÕapprentissage par les 
Žl•ves en fin de sŽance.  

R•gle du jeu  
Le jeu se joue ˆ deux avec les bandes c™tŽ nombre visible. Le 
premier joueur, dŽsignŽ par sa couleur (bleu), pose sur le tapis 
la bande correspondant au premier nombre indiquŽ par 
lÕenseignant (exemple nombre 3).  
Le second joueur (vert) pose ˆ son tour sur le tapis, dans le 
prolongement de la premi•re bande et bord ˆ bord la bande 
correspondant au second nombre indiquŽ par lÕenseignant (4). 
Les deux bandes sont alignŽes bord ˆ bord et forment ˆ elles 
deux une nouvelle bande. Le premier joueur (bleu) dŽsignŽ doit 
donner le nombre qui correspond ˆ cette bande Ç somme È. Le 
second joueur (vert) vŽrifie que le rŽsultat est exact en sortant 
de son jeu la bande nombre proposŽe par son camarade.  

  
Il est envisageable de 
demander tout de suite aux 
Žl•ves de jouer en bin™mes ou 
dÕinviter deux Žl•ves ˆ jouer 
face au groupe classe afin de 
donner la r•gle du jeu. Le fait 
de choisir de faire un exemple 
face au groupe classe permet 
dÕinstaller le lexique : somme, 
prolongement, bord ˆ bord, 
taille. "
 

Premi•re Žtape  
Le premier joueur pose la bande 3. 

 
 
 
 
 

Deuxi•me Žtape 
Le second joueur pose la bande 4 
dans le prolongement de la bande 
3 et bord ˆ bord. 

 
 
 
 

Troisi•me Žtape 
 LÕŽl•ve qui a le jeu de couleur 
bleu donne la somme  

 
 

 
ƒl•ve  
 
Quatri•me Žtape :vŽrification 
LÕŽl•ve qui a le jeu de couleur vert 
vŽrifie. 
 
 

 

Figure 14 : les diffŽrentes Žtapes du jeu bandes/addition 

 -Le premier joueur (bleu) peut 
placer sa bande 3 au centre, ˆ 
gauche ou ˆ droite du tapis. 
-Le second joueur met sa 
bande dans le prolongement 
de la premi•re, sans laisser 
dÕespace donc bord ˆ bord.  
-Bien insister sur les termes : 
prolongement et bord ˆ bord.  
-Pour vŽrifier, il est possible 
de poser la bande 7 sur les 
bandes 3 et 4 ou juste dessous. 
Dans les deux cas, on constate 
que la longueur de la bande 
somme 7 est Žgale ˆ la 
longueur des bandes 3 et 4 
(respectivement 4 et 3). 

Recherche   
Proposer toutes les trente secondes un nouveau couple de 
nombres en changeant ˆ chaque fois la couleur correspondant 
au premier joueur : 3 et 7 (bleu en premier) ; 2 et 5 (vert en 
premier) ; 4 et 4 (bleu en premier) ; 2 et 9 (vert en premier) 
 

  
 
 

 

 

 

 

7 
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Plusieurs techniques de calcul sont attendues : 

¥! Pour les trois premiers calculs, restituer un fait 
numŽrique connu : 3+7 ou 7+3, 2+5 ou 5+2, 4+4  

¥! Pour le dernier calcul, compter ˆ partir du plus grand 
nombre 9, le nombre de fois indiquŽ par le plus petit 
nombre cÕest-ˆ -dire 2.  

  

Synth•se  
Cette synth•se doit permettre de valider certains faits 
numŽriques en comparant la longueur des bandes initiales 
mises bout ˆ bout dans le prolongement lÕune de lÕautre et la 
longueur de la bande dite Ç rŽsultat È. Si ces longueurs sont 
Žgales, le rŽsultat correspond bien ˆ la somme.  

 Afin de montrer lÕimportance 
de ce temps dÕŽchange ˆ lÕoral 
autour de la manipulation 
effective des bandes, nous 
proposons dans le bandeau ci-
dessous la transcription de la 
correction de 2+9 menŽe dans 
une classe de CE1 en semaine 
2 de septembre 2020 avant 
dÕaborder la suite de la sŽance. 

Correction du calcul 2+9 menŽe dans une classe de CE1 en septembre 2020 
Les prŽnoms ont ŽtŽ modifiŽs pour respecter lÕanonymat. La lettre E dŽsigne un Žl•ve et la 
lettre P lÕenseignant. 
Le professeur est au tableau. Il utilise les jeux dÕŽtiquettes 
aimantŽes bleues et vertes. Il pose la bande bleue 2 et dans le 
prolongement, bout ˆ bout, la bande verte 9 et interroge Paul. 
- P : Ç JÕaimerais que Paul nous dise ce quÕil avait trouvŽ au 
dŽpart È.  
- Paul : Ç JÕavais dit quatorze È 
- P : Ç Est ce quÕon a une bande 14 ? 
- E(s) : non 
- P : Ç Quelles bandes Maria a-t-elle mises pour vŽrifier ? È 
- Maria : Ç la bande 10 et la bande 4 È 
Le professeur  pose les bandes et sÕadresse au groupe classe 
-P : Ç QuÕest-ce quÕils se sont dit ? È 
-P : Ç Les deux bandes sont trop longues. Neuf plus deux ne 
fait pas quatorze. È 
- E : Ç ‚a fait onze. È 
-P : Ç QuÕest-ce que je peux mettre ? È 
- E(s) : Ç La bande 10 et la bande 1 È 
- P : Ç QuÕest-ce que je peux Žcrire comme phrase 
mathŽmatique ? È 
-E : Ç deux plus neuf Žgal onze È 
-P : Ç Mais encore ? È  
Au bout dÕun temps les Žl•ves proposent dix plus un. 
Le professeur  inscrit alors le calcul correspondant au tableau : 

 

 La correction proposŽe permet 
de revenir sur une erreur de 
calcul commise par un Žl•ve 
Paul que le professeur a 
repŽrŽ. Elle permet Žgalement 
de montrer en quoi la 
manipulation des bandes par 
Maria, son bin™me sÕest 
avŽrŽe utile pour valider un 
rŽsultat. 
Ci-dessous un extrait de 
lÕŽchange entre Paul et Maria 
filmŽ par le chercheur : 

 
-Paul : Ç ‚a fait quatorze. È 
-Maria : Ç il nÕy a pas le 
quatorze È 
-Paul : Ç CÕest •a 
quatorze È.  
Il donne ˆ Maria la bande 
10 et la bande 4. 

"
Maria place les deux 
bandes sous les bandes 
initiales pour vŽrifier : 

- 
- Paul : Ç ‚a dŽpasse È. 

 
Figure 16 : extrait dÕun 

Žchange entre deux Žl•ves au 
sujet du calcul 9+2 
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Figure 15: trace Žcrite relative au calcul de 9+2  

Reprise  
 
Les Žl•ves sont invitŽs ˆ faire quatre parties en autonomie. Ë 
eux de choisir les bandes dont ils cherchent la somme.  Apr•s 
chaque partie, ils doivent Žcrire le calcul effectuŽ sur une 
feuille.  
 

  
 
 
ƒcrire les calculs permet de se 
familiariser avec les Žcritures 
arithmŽtiques et de noter les 
faits numŽriques mobilisŽs.   
 
Afin de montrer lÕimportance 
de rentrer dans le registre des 
Žcritures arithmŽtiques, nous 
proposons dans le bandeau ci-
dessous les productions de 
quatre bin™mes dans une 
classe de CE1 en semaine 2 de 
septembre 2020 avant 
dÕaborder la suite de la sŽance. 
 

Productions dÕŽcritures arithmŽtiques en lien avec le jeu bandes/addition 
 

A la lecture des calculs prŽsentŽs ˆ la figure 17, on constate : 
- QuÕun seul calcul est faux : = " P $ P 
- La prŽsence de doubles 
- Deux Žcritures pour un m•me calcul @" ' $ 9,/0,' " @$ 92 
 

 

 
 

  
Figure 17 : calculs effectuŽs en autonomie pendant  

une phase du jeu bandes/addition 
 
Fin de cette sŽance avant dÕaborder dans le prolongement la 
sŽance S2 bis Sq1 qui a le m•me objectif, cÕest-ˆ -dire 
mobiliser les faits numŽriques connus (F& 3(  ) 

  
Chaque Žl•ve range ses 
bandes dans son enveloppe. 
LÕenseignant ramasse les 
feuilles de calcul.  
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IX.3! SŽance 2 bis : utiliser les configurations de doigts pour additionner des nombres 
infŽrieurs ˆ dix (S2bis Sq1)  

 
DŽroulement !  30Õ 

 Remarques et 
commentaires 

 
MatŽriel par bin™me  
 

¥! Un tapis de jeu (format A3)  
¥! ƒventuellement une palette de peinture, un verre dÕeau 

et du papier 
 

 Les Žl•ves vont utiliser les 
configurations de doigts pour 
donner les rŽsultats des calculs 
additifs. La palette de peinture 
peut servir pour laisser une 
trace de ces configurations.  
 

 

PrŽsentation du jeu Ç configuration de doigts /addition È 

 
LÕenseignant prŽcise que lÕenjeu dÕapprentissage est le 
m•me que dans la sŽance prŽcŽdente :Ç Il sÕagit toujours de 
trouver des petites sommes mais sans manipuler les bandes. 
Celles-ci ne serviront quÕˆ vŽrifier les rŽsultats au moment de la 
correction. È  

 

  

R•gle du jeu  
Le jeu se joue ˆ deux. Au dŽbut chaque joueur a ses mains 
cachŽes derri•re son dos. LÕenseignant donne un premier 
nombre, par exemple le nombre 6. Le premier joueur pose sur le 
tapis le nombre de doigts indiquŽ par l Õenseignant. LÕenseignant 
donne un second nombre, par exemple le nombre 2.  Le second 
joueur pose ˆ son tour le nombre de doigts indiquŽ par 
lÕenseignant. Le premier joueur donne le rŽsultat de lÕaddition de 
6 plus 2. LÕenseignant valide en utilisant les bandes aimantŽes du 
tableau.  

 

  
Il est plus simple de garder les 
m•mes bin™mes et de dŽsigner 
le premier joueur en se rŽfŽrant 
ˆ la couleur de ses Žtiquettes 
(bleue ou verte). 

 

Recherche  
LÕenseignant propose toutes les trente secondes un nouveau 
couple de nombres en changeant ˆ chaque fois la couleur 
correspondant au premier joueur :  

4 et 6 (bleu en premier) 
3 et 2 (vert en premier) 
6 et 5 (bleu en premier) 
5 et 8 (vert en premier) 
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Synth•se  
Elle permet de revenir sur lÕensemble des techniques utilisŽes 
pour le calcul des sommes et dÕŽvaluer ces techniques : 

 
1.! La technique qui consiste ˆ rŽcupŽrer un fait numŽrique 

en mŽmoire. Elle est sžre et peu cožteuse en temps. 
 

2.! La technique qui consiste ˆ compter le tout en utilisant 
ses doigts. Elle est difficile ˆ mettre en Ïuvre ici car on a 
ses doigts posŽs sur la table. 

 
3.! La technique qui consiste ˆ compter le tout mentalement. 

Elle est cožteuse en temps. 
 

4.! La technique qui consiste ˆ sur compter en utilisant ses 
doigts. Elle est difficile ˆ mettre en Ïuvre ici car on a ses 
doigts posŽs sur la table. 

 
5.! La technique qui consiste ˆ sur compter mentalement. 

Elle est peu cožteuse en temps et sžre si le nombre quÕon 
ajoute est 1 ou 2. 

 
6.! La technique qui consiste ˆ rŽcupŽrer en mŽmoire les 

doubles et les utiliser pour calculer des presque doubles. 
Elle consiste ˆ calculer par exemple 6+7 en calculant 
6+6 puis en ajoutant 1 au rŽsultat. Elle est sžre et peu 
couteuse en temps 

 
7.! La technique en appui sur dix. Elle consiste ˆ calculer 

par exemple 4+7 en calculant 4+6 puis en ajoutant 1 au 
rŽsultat. Elle est sžre et peu couteuse en temps. 
 

  
 

Nous retenons deux crit•res 
pour Žvaluer une technique :  
-Une technique est sžre quand 
elle permet a priori de trouver 
le rŽsultat exact. Le risque de 
commettre une erreur est 
moindre quel que soit le calcul 
ˆ effectuer. 
- Une technique est peu 
cožteuse en temps quand elle 
permet a priori de trouver le 
rŽsultat dans un temps 
relativement court quel que soit 
le calcul ˆ effectuer.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afin de montrer lÕŽmergence 
de la technique en appui sur 
dix, nous proposons dans le 
bandeau ci-dessous la 
transcription de la correction de 
6+5 menŽe dans une classe de 
CE1 en semaine 2 de 
septembre 2020 avant 
dÕaborder la suite de la sŽance. 

 

ƒmergence de la technique en appui sur dix dans une classe de CE1 
Pour la correction de 6+5, le professeur envoie deux Žl•ves au tableau (figure 18, partie gauche). 
La lettre E dŽsigne un Žl•ve et la lettre P le professeur. 

- P: Ç QuÕest-ce que vous voyez ? QuÕest-ce quÕon peut faire ? È   
- E: Ç ‚a fait onze È 
- P : Ç Je ne vous demande pas le rŽsultat mais ce que vous voyez, ce quÕon peut faire. È 
LÕŽl•ve qui a les 6 doigts levŽs (figure 18) rapproche sa main droite de la main gauche de sa 

camarade. 
- E Ç Ces deux-lˆ, •a fait dix È (figure 18 au centre) 
- P : Ç QuelquÕun peut expliquer ˆ nouveau ? È 
- P : Ç Cinq plus cinq plus un È 
Le professeur sÕapproche des deux Žl•ves et prend leurs deux mains (figure 18 ˆ droite) 
- P : Ç Oui cinq plus cinq dix et encore un È 
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Figure 18 : technique en appui sur dix : < " 9 $ 9 " 9 " 3 

 

Prolongement  
Lors dÕun atelier en classe enti•re ou en activitŽs pŽdagogiques 
complŽmentaires (APC) prŽvoir de garder des traces des 
configurations de doigts du jeu configuration de doigts/addition 
(figure 19) 

 

 
Figure 19 : ReprŽsentations correspondant 

ˆ? " ,@,/0,Q,' " < 
 

  
 

Les Žl•ves doivent commencer 
par prendre lÕempreinte de 
leurs dix doigts. A chaque 
calcul, ils ne posent que les 
configurations demandŽes. 
Cela permet dÕŽviter de devoir 
se rincer les doigts apr•s 
chaque essai. 
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IX.4! SŽance 3 : utiliser les bandes pour dŽterminer des complŽments ˆ des nombres 
infŽrieurs ˆ dix (S3Sq1)  

 

DŽroulement !  45Õ  Remarques et 
commentaires  

 
MatŽriel par Žl•ve 

¥! Les enveloppes de la sŽance 1 contenant les 11 bandes 
bleues ou vertes marquŽes aux initiales de chaque Žl•ve 

MatŽriel par bin™me 
¥! Un tapis de jeu (format A3) 
¥! Une feuille de note   

MatŽriel pour la classe  
¥! Le jeu de bandes Ç enseignant È  

 

  
 

Rappel  
 
Demander aux Žl•ves sÕils se souviennent du jeu prŽsentŽ ˆ la 
sŽance prŽcŽdente en montrant Žventuellement la trace Žcrite 
obtenue en fin de sŽance 2 (figure 20)  
 
PrŽciser ˆ nouveau que les deux premi•res bandes devaient •tre 
dans le prolongement lÕune de lÕautre et bord ˆ bord puis quÕil 
fallait trouver la somme des deux nombres indiquŽs sur ces 
deux m•mes bandes et que pour finir, il fallait vŽrifier quÕon ne 
sÕŽtait pas trompŽ en comparant la taille de la troisi•me bande 
avec celle des deux bandes Ç rŽunies È. 

  
 
 
 
Le rappel peut avoir lieu au 
coin regroupement ou face au 
groupe classeN"

"
Figure 20 : exemple de trace 
Žcrite de fin de sŽance 2 
 

PrŽsentation du jeu Ç bandes /complŽments È  
 
Le jeu se joue ˆ deux avec les bandes c™tŽ nombre visible. 
Chaque Žl•ve, dŽsignŽ par sa couleur, pose sur le tapis la bande 
correspondant au nombre dictŽ par lÕenseignant. Les deux 
bandes sont mises lÕune sous lÕautre sur le tapis de jeu, en 
alignant les bords gauches. Le premier joueur dŽsignŽ doit dire 
quelle bande est nŽcessaire pour complŽter la bande la plus 
courte. Le second joueur vŽrifie ˆ lÕaide de la bande proposŽe. 
 

PrŽciser aux Žl•ves quÕils vont jouer ˆ un nouveau jeu, le jeu 
bandes/complŽments   
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R•gle du jeu  
 
Premi•re Žtape 
Le joueur Ç bleu È pose la bande 
3.  Le joueur Ç vert È pose la 
bande 7 sous la bande bleue, en 
alignant les bords gauches des 
bandes. 

 

 Deuxi•me Žtape 
Le  joueur Ç bleu È dit combien il 
faut ajouter ˆ 3 pour obtenir 7, ou 
quel est le complŽment de 3 ˆ 7 ? 

4 
ƒl•ve 
 

 

Troisi•me Žtape  
LÕŽl•ve qui a le jeu de couleur 
verte vŽrifie en utilisant la bande 
nŽcessaire.   
 

 

Figure 21 : diffŽrentes Žtapes du jeu bandes/complŽments 

 
 
 

  
 
LÕenseignant peut faire jouer 
un bin™me pour cette partie de 
prŽsentation. Il laisse au 
bin™me le temps dÕinstaller 
chaque bande sur le tapis, en 
Žtant rigoureux sur 
lÕalignement des bords 
gauches des bandes. 
 
LÕenseignant verbalise la 
question de deux mani•res 
diffŽrentes :  combien faut -il 
ajouter ˆ 3 pour obtenir 7 ou 
quel est le complŽment de 3 ˆ 
7 ? 
Les deux formulations 
permettent de donner 
implicitement la dŽfinition du 
complŽment du nombre a au 
nombre b :  le complŽment de 
a ˆ b est le nombre quÕil faut 
ajouter ˆ a pour obtenir b.  

Jeu  
!
Les bin™mes jouent pendant 4 parties. LÕenseignant donne les 
bandes ˆ sortir et leur couleur, en veillant ˆ les alterner. 

3 et 7 (bleu en premier) 
5 et 7 (vert en premier) 
4 et 8 (bleu en premier) 
3 et 9 (vert en premier) 

  
 
 
 
Constituer de prŽfŽrence des 
bin™mes homog•nes avec des 
bandes de couleurs 
diffŽrentes.  
 

 
Apr•s validation du rŽsultat ˆ lÕaide des bandes, les bin™mes 
Žcrivent lÕopŽration correspondante sur la feuille de note. 
 

 Apr•s chaque dictŽe de bandes 
ou ˆ la fin des quatre parties, 
la correction est faite au 
tableau avec des bandes          
Ç enseignant È. LÕenseignant 
Žcrit par exemple le nombre ˆ 
trouver gr‰ce ˆ une addition ˆ 
trous et Žventuellement gr‰ce 
ˆ une soustraction.  

Exemple :  @" N $ = et 

Žventuellement = . @$ N  
 
 
 
 
 

4 
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Recherche  
 
DiffŽrentes techniques peuvent •tre mises en Ïuvre par les 
Žl•ves :  
-! Faire appel ˆ un fait numŽrique connu : cÕest la technique 

attendue ! 
-! Sur compter ˆ lÕaide des doigts : lÕŽl•ve part du plus petit 

nombre et compte avec ses doigts jusquÕau plus grand 
nombre. 

-! Indiquer avec ses doigts le plus grand nombre et rabaisser 
le nombre de doigts indiquŽ par le plus petit nombre et 
dŽnombrer les doigts qui restent levŽs. 

-! Proposer un rŽsultat qui sÕav•re invalidŽ par les bandes puis 
ajuster son rŽsultat (essais erreurs en positionnant des 
bandes de longueur Ç probable È). 

-! Retourner la bande c™tŽ carreaux pour dŽterminer le 
complŽment en comptant ou en visualisant directement le 
nombre de carreaux manquant.  

  
 
 
 
LÕobjectif est de rŽcupŽrer 
les complŽments en 
mŽmoire, les procŽdures de 
sur comptage, dÕessai erreur 
ou autres ne sont donc pas ˆ 
privilŽgier. 
 

Synth•se  
 
Il sÕagit de prŽciser aux Žl•ves lÕimportance de faire appel ˆ 
sa mŽmoire pour trouver le complŽment dÕun nombre ˆ un 
autre nombre et la possibilitŽ dÕutiliser une addition ˆ trou ou 
Žventuellement une soustraction pour donner le rŽsultat.  
 

  
 
 

 
Figure 22 : exemple de trace 

Žcrite de fin de sŽance 3 
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IX.5! SŽance 4 :  autoŽvaluer la connaissance des faits numŽriques sur les nombres 
infŽrieurs ˆ dix (S4Sq1)  

DŽroulement !  45Õ  Remarques et 
commentaires  

Ce jeu se joue seul et en autonomie, il nÕest donc pas nŽcessaire 
de prŽvoir le matŽriel pour chacun des Žl•ves mais seulement 
pour quelques-uns.  
 
MatŽriel par Žl•ve 

¥! Dans une bo”te les cartes et la r•gle du Ç jeu des triples 
bandes È. 

¥! Deux plateaux vides, lÕun marquŽ dÕun cÏur et lÕautre 
marquŽ dÕun cÏur barrŽ (figure 1).  

¥!   Les enveloppes de la sŽance 1 contenant les 11 bandes     
bleues ou vertes marquŽes aux initiales de chaque Žl•ve.  

 

 
Figure 23 : matŽriel pour le jeu des triples bandes 

 Les triples bandes et la r•gle 
du jeu des triples bandes sont 
disponibles dans le matŽriel ˆ 
photocopier. 
 
Les triples bandes 
matŽrialisent les triplets de 
nombres (cf. partie thŽorique). 
Elles sont composŽes de deux 
bandes mises dans le 
prolongement lÕune de lÕautre 
et bout ˆ bout et dÕune bande 
somme placŽe juste en 
dessous. La place de 
lÕinconnue et lÕordre des 
termes changent suivant la 
triple bande. Ainsi pour la 
triple bande (1 ; 4 ; 5), on 
produira six triples bandes 
(figure 23 bis) 
 
Triples bandes (1 ;4 ;5) 
 

 
 
Figure 23 bis : matrice triple 

bande (1 ;4 ;5) 

PrŽsentation du jeu Ç des triples bandes È  
 
Indiquer aux Žl•ves que le jeu des triples bandes est un jeu 
individuel auquel ils joueront seuls et en autonomie. Le but de 
ce jeu est de sÕautoŽvaluer, cÕest-ˆ -dire de savoir les sommes 
et les complŽments des nombres infŽrieurs ˆ dix quÕils 
connaissent par cÏur. 
 
 
 
 
 

  
La prŽsentation est faite 
devant le groupe classe m•me 
si ce jeu sera ˆ la disposition 
des Žl•ves et quÕils ne 
pourront •tre que quelques-
uns ˆ jouer simultanŽment 
(selon le nombre de bo”tes 
prŽparŽes). Bien prŽciser et 
insister sur le but du jeu. 
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R•gle du jeu  
 
Premi•re Žtape  
On tire une triple bande de la bo”te (figure 2) :  
 
 

 
 
 

Deuxi•me Žtape 
On cherche la somme 4+2.   
 

Troisi•me Žtape 
Si on sait par cÏur 4+2, sans utiliser ses doigts, sans 
compter dans sa t•te alors on met lÕŽtiquette sur le plateau 
avec un cÏur. Si on doute, on met lÕŽtiquette sur le plateau 
avec un cÏur barrŽ.  
 

 
 

 
 
Quatri•me Žtape : vŽrification 
Une fois quÕon a tirŽ une vingtaine de triples bandes, on 
sÕintŽresse uniquement aux bandes quÕon a mises sur le 
plateau avec un cÏur barrŽ. 
 

 
Utiliser les bandes bleues ou vertes de son enveloppe pour 
trouver ou vŽrifier le rŽsultat.  
 

Figure 25 : les diffŽrentes Žtapes du jeu des triples bandes 
 
 

 Demander aux Žl•ves une fois 
quÕon a tirŽ une triple bande 
de justifier cette expression.  
Triple car il y a trois bandes : 
les deux premi•res sont dans 
le prolongement lÕune de 
lÕautre et bord ˆ bord. Celle de 
dessous correspond ˆ la bande 
somme. 
Il est important de tirer les 
deux types de triples bandes 
(somme et complŽment) pour 
expliciter avec les Žl•ves ce 
quÕil faut chercher. 
En lÕoccurrence dans la triple 
bande ci-dessous (figure 24 
bis), verbaliser quÕil faut 
chercher le complŽment de 1 ˆ 
3. 
 

 
Figure 24 : triple bande 
(complŽment de 1 ˆ 3 ; 1 ; 3) 
 
 
 
 
 
 
 

4+2 ?
 ? 
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Recherche  
Bien redire aux Žl•ves quÕil sÕagit de savoir ˆ la fin dÕune partie 
les rŽsultats quÕon sait par cÏur et ceux quÕon ne sait pas. 
DŽposer des triples bandes sur le plateau avec le cÏur barrŽ 
permet de conna”tre les rŽsultats quÕil faut mŽmoriser. 
 

 LÕenseignant peut 
accompagner les Žl•ves en 
difficultŽ en APC. Il peut trier 
les triples bandes pour ne 
donner que des sommes, des 
sommes et quelques 
complŽments, puis que des 
complŽments. Il faut quÕil 
arrive ˆ convaincre les Žl•ves 
de ne pas utiliser de stratŽgies 
de sauvegarde (compter sur 
les doigts, compter 
mentalement). 
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IX.6! SŽance 5 :  Žvaluer la connaissance du rŽpertoire additif sous dix (S5Sq1)   
 

DŽroulement !  30Õ  Remarques et 
commentaires 

MatŽriel par Žl•ve 
 

¥! Une fiche Žvaluation (figure 26)  
 
 

 
 
 

 
 

Figure 26 : photographie de lÕŽvaluation  

 

 LÕŽvaluation (document Žl•ve 
et document enseignant) est 
disponible dans le matŽriel ˆ 
photocopier.  
Les rŽsultats de lÕŽvaluation 
ne permettront pas de savoir 
quels sont les faits numŽriques 
que les Žl•ves connaissent 
rŽellement. En effet, certains 
Žl•ves peuvent sur compter 
mentalement et donner la 
rŽponse correcte sans avoir 
rŽcupŽrŽ mentalement les 
rŽsultats. En revanche, 
lÕŽvaluation telle quÕelle a ŽtŽ 
con•ue permet aux Žl•ves de 
retrouver des t‰ches 
Ç famili•res È : indiquer la 
longueur dÕune bande (Q1 : 
jeu des triples bandes) ; 
trouver le rŽsultat dÕune 
addition et dÕune addition ˆ 
trou (Q2 et Q3 : jeu des 
bandes/ addition et jeu des 
bandes/ complŽments).  
 
 
 
 
 
 
 
Deux calculs 

9 " @" 9 $ N 
Et ' " N " @$ 3' ,sont 
complexes car ce type 
dÕŽcriture arithmŽtique ˆ trois 
termes nÕa pas ŽtŽ 
Ç rencontrŽe È durant la 
sŽquence.  
Les deux ŽnoncŽs de 
probl•mes (question 4 et 5) 
sont des probl•mes Ç parties-
tout È qui se schŽmatisent 
facilement gr‰ce ˆ un schŽma 
en barre. CÕest lÕoccasion 
dÕutiliser ce type de 
reprŽsentation et de donner 
une autre fonctionnalitŽ.  
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PrŽsentation de lÕŽvaluation   
 
 
Question 1 : montrer les triples bandes et inviter les Žl•ves ˆ 
expliciter la consigne. PrŽciser quÕil faut inscrire sur la bande le 
nombre qui manque en tenant compte du fait quÕune des 
bandes correspond ˆ la somme des deux autres.     
Questions 2 et 3 : indiquer aux Žl•ves quÕils vont effectuer les 
calculs, tous ensemble, et en temps limitŽ car le travail effectuŽ 
avec les bandes a permis dÕapprendre ˆ calculer rapidement, 
sans utiliser les doigts et sans rŽciter les nombres dans sa t•te. 
 
 
 
Questions 4 et 5 : indiquer aux Žl•ves que deux ŽnoncŽs de 
probl•mes vont •tre lus et quÕils ont un espace sur leur feuille 
pour rŽpondre.   
 
 
 
 
 

 -Cette prŽsentation peut •tre 
faite au coin de regroupement 
ou face au groupe classe en 
projetant lÕŽnoncŽ gr‰ce ˆ un 
vidŽo projecteur. 
- Question 1 : bien insister sur 
la relation qui lie les trois 
nombres. 
 
-Pour les questions 2 et 3, 
redonner     lÕenjeu 
dÕapprentissage : mobiliser les 
faits numŽriques sur les petits 
nombres. Lire ˆ haute voix 
chaque calcul puis laisser 5 
secondes comme temps de 
recherche par calcul.  
 
- Pour les questions 4 et 5, lire 
chaque ŽnoncŽ deux fois et 
laisser 2 minutes pour 
rŽpondre. 
Afin de pouvoir envisager des 
remŽdiations Žventuelles, nous 
proposons dans le bandeau ci-
dessous un relevŽ des rŽussites 
et des erreurs commises par 
les Žl•ves dans deux classes de 
CE1 en semaine 2 du mois de 
septembre 2020. 

Analyse a posteriori des rŽsultats obtenus ˆ lÕŽvaluation dans deux classes de CE1 
 
LÕeffectif des deux classes est trop peu ŽlevŽ pour indiquer les rŽsultats de lÕŽvaluation en 

pourcentage. 
 
Question 1 :  
- les deux premiers items sont rŽussis (recherche de la somme de 4+5 et 5+6) ; 
- une erreur ˆ signaler pour le troisi•me item :  lÕŽl•ve calcule la somme de 7 et 3 au lieu de 

chercher le complŽment de 3 ˆ 7. Il semble souhaitable dÕaccompagner le travail de lÕŽl•ve ˆ 
lÕoccasion dÕune partie du jeu Ç triple bandes È en lÕincitant ˆ verbaliser par lui-m•me ce quÕil 
cherche. 
 
Questions 2 et 3 
- Tous les calculs sont correctement effectuŽs sauf le dernier :   ' " 22" @$ 3' . Il nÕest pas 

possible de savoir comment ceux qui ont trouvŽ la rŽponse exacte 7 ont procŽdŽ :  
- Ont-ils dŽcomposŽ 12 en 10+2 et donc vu que le nombre ˆ chercher Žtait le complŽment de 3 

ˆ 10 ?  
- Ont-ils additionnŽ 2 et 3 et cherchŽ le complŽment de 5 ˆ 12 ?  
- Ont-ils procŽdŽ par rŽajustement : > " ' $ 3( -3( " @$ 3@,donc 8 est trop grand, 7 

convient 
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Question 4 et 5 
Le premier probl•me qui mobilisait une addition est rŽussi par lÕensemble des Žl•ves. Le 

second en revanche mŽrite dÕ•tre repris et schŽmatisŽ par un mod•le en barre donc par une 
triple bande pour permettre de visualiser que ce quÕon cherche est une Ç partie È du tout donc 
le complŽment de 5 ˆ 12. 
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X! SŽquence 2 (Sq2) 
 
X.1! SŽance 1 : conna”tre les dŽcompositions additives de dix en deux termes (S1Sq2)    

DŽroulement !  45Õ  Remarques et 
commentaires  

 
MatŽriel par Žl•ve  

¥! Une enveloppe avec les 12 bandes (une bande de 5 en 
plus) 

¥! Un stylo vert, un stylo bleu, une feuille blanche pour 
Žcrire 

¥! 2 feuilles A4 cartonnŽes, une pour matŽrialiser lÕespace 
de jeu et une pour cacher cet espace de jeu 

 
MatŽriel pour la classe (synth•se) 

¥! Une feuille A3 
¥! 9 Žtiquettes portant lÕŽgalitŽ 3( $ N " N   ˆ complŽter 

(figure 27) 
 

 
Figure 27 : Žtiquette dÕune dŽcomposition de dix ˆ complŽter 

 
MatŽriel par bin™me (prolongement) 

¥! 9 cartes ˆ jouer de 1 ˆ 9 noires 
¥! 9 cartes ˆ jouer de 1 ˆ 9 rouges 
¥! Un tapis de jeu 

 

 La matrice de la bande 5 
supplŽmentaire est disponible 
dans le matŽriel ˆ photocopier. 
 
 

ActivitŽ : trouver10 avec deux bandes  
 
Distribuer les enveloppes fermŽes en prŽcisant que dans 
chacune on a rajoutŽ une bande de 5.  
 
Donner la consigne : 
Ç Vous allez jouer tout seul pour faire un tapis de 10. Vous 
sortez votre bande dix et juste dessous, vous mettez 2 bandes 
c™te ˆ c™te, dans le prolongement lÕune de lÕautre, pour faire 
une bande de longueur dix. Vous continuez jusquÕˆ utiliser 
toutes les bandes de votre enveloppe. A la fin, vous allez 
obtenir un tapis de 10. È 

  
 
 
Faire verbaliser aux Žl•ves que 
lÕenveloppe contient 
maintenant 12 bandes. 
 
 
Les Žl•ves peuvent utiliser ou 
ne pas utiliser la deuxi•me 
bande de 10 sur le tapis de 10. 

Recherche  
 
Distribuer ˆ chaque Žl•ve la feuille A4 qui matŽrialise lÕespace 
de travail. Quand les Žl•ves ont terminŽ leur tapis de 10, ils le 
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cachent avec leur deuxi•me feuille A4. 
Donner la consigne : Ç Au stylo bleu vous notez sur votre 
feuille blanche les ŽgalitŽs du tapis de 10 que vous avez 
retenues de mŽmoire. È 
Quand tous les Žl•ves ont terminŽ, donner la consigne : 
Ç Rangez le stylo bleu puis enlevez la feuille qui cache le tapis 
de 10. Au stylo vert, copiez les ŽgalitŽs que vous avez 
oubliŽes. È 
 

 
 
A titre indicatif, nous 
prŽsentons dans le bandeau ci-
dessous lÕanalyse des Žcrits 
mathŽmatiques produits dans 
deux classes de CE1 en 
semaine 3 de septembre 2020 
avant dÕaborder la suite de la 
sŽance. 

Analyse a posteriori des Žcrits mathŽmatiques associŽs au Ç tapis de 10 È obtenus dans 
deux classes de CE1 

Les Žcrits peuvent •tre classŽs en deux catŽgories (figure 28)  
-! Ceux qui donnent toutes les dŽcompositions 
additives de 10 ˆ une ou deux pr•s. Parfois, lÕŽgalitŽ 
3( $ 3( " (   nÕest pas notŽe 
-! Ceux qui ne donnent que cinq dŽcompositions 
de 10. Ils proposent une ŽgalitŽ sans permuter les deux 
termes. Ils Žcrivent 3( $ > " '   sans Žcrire 3( $ ' "
>. 

 
 

Figure 28 : exemple de liste de dŽcompositions de 10 associŽes au tapis 
de 10 

 
 
 

Dans la majoritŽ des cas, les 
Žl•ves ont organisŽ leur 
recherche pour Žlaborer leur 
tapis de 10 en mettant sur une 
premi•re ligne la bande 9 et 
bout ˆ bout dans le 
prolongement la bande 1 ; sur 
la seconde ligne, les bandes 8 
et 2, ÉetcÉ  
Parfois, les Žl•ves se sont 
servis de la bande 10 quÕils 
avaient en trop dans leur 
enveloppe et ont alors produit 
lÕŽcriture : 

3( $ 3( " (  
 
Le signe Žgal, absent dans la 
partie gauche de la figure 28, 
est pourtant prŽsent sur 
presque tous les Žcrits. 
 

Synth•se : dŽcompositions de dix  
LorsquÕun Žl•ve propose une ŽgalitŽ, complŽter une des 
Žtiquettes 10 = É+É jusquÕˆ dŽcliner toutes les 
dŽcompositions additives. 
Les Žtiquettes sont ensuite positionnŽes sur la feuille A3 pour 
prŽsenter en regard les dŽcompositions Žquivalentes (figure 19). 

 
Figure 29: Affiche des dŽcompositions additives de dix 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Nous avons fait le choix de ne 
pas faire appara”tre les deux 
Žcritures arithmŽtiques  
10 = 10+0 et 10 = 0+10 
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Prolongement : trouver 10 avec 2 cartes  
 
Les Žl•ves jouent en bin™me, avec chacun une couleur de carte. 
 
Donner la consigne : 
Ç Pour vous entra”ner ˆ retenir les dŽcompositions de 10, vous 
allez jouer ˆ deux. Chacun Žtale ses cartes devant lui. Le 
premier pose une carte, le second pose le complŽment ˆ dix en 
disant ˆ voix haute lÕŽgalitŽ. Vous vŽrifiez ensemble lÕŽgalitŽ 
sur lÕaffiche des dŽcompositions additives de dix. È 
 
Quand le jeu est fini, un Žl•ve lit une dŽcomposition, la classe 
valide avec lÕaffiche et chaque Žquipe ramasse le couple de 
cartes ŽnoncŽ. 
 

  
 
 
 
 
 
 
PrŽciser quÕil ne faut pas 
utiliser ses doigts ni compter 
les symboles des cartes pour 
trouver le rŽsultat mais on 
peut utiliser lÕaffiche des 
dŽcompositions additives de 
dix. 
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X.2! SŽance 2 : mobiliser les dŽcompositions additives de 10en utilisant deux termes ou 
plus (S2Sq2)   

 

DŽroulement !  30Õ  Remarques et 
commentaires  

 
MatŽriel pour 4 Žl•ves 
 

¥! Un jeu de 52 cartes ˆ jouer auquel il faut enlever toutes 
les figures sauf le valet de tr•fle (au total 41 cartes par 
paquet). 

¥! Un tapis de jeu.  
¥! Une r•gle de jeu (figure 30). 
¥! Une fiche indiquant le sens du jeu (figure 31). 
¥! Une fiche de score (figure 32) et un stylo. 
¥! ƒventuellement quelques repose-cartes ˆ jouer ˆ 

distribuer en cas de besoin 
 

 
Figure 30 : r•gle du jeu mistigri 

 

 
Figure 31: fiche indiquant le sens du jeu 

 

 La r•gle du jeu mistigri, la 
fiche indiquant le sens du jeu 
et la fiche de score sont 
disponibles dans le matŽriel ˆ 
photocopier. 
 
Plastifier ou cartonner quatre ˆ 
six r•gles du jeu et quatre ˆ six 
fiches indiquant le sens du jeu 
pour les rŽutiliser par la suite. 
 
Le fait quÕil y ait quatre 
joueurs par table permet ˆ 
chacun dÕavoir 10 ou 11 cartes 
en dŽbut de partie.  
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"
 

Figure 32 : fiche de score du  jeu mistigri 

PrŽsentation du Ç jeu mistigri È  
 
-PrŽciser lÕenjeu dÕapprentissage : 
Ç Vous allez utiliser les dŽcompositions additives de dix avec 
deux, trois ou quatre termes dans un jeu : le jeu mistigri. È 
 

 Il est plus simple pour 
prŽsenter la r•gle du jeu de 
proposer ˆ quatre Žl•ves 
(groupe hŽtŽrog•ne) de jouer 
et de demander aux autres 
dÕobserver une partie. Cela 
permet de surcro”t aux 
observateurs dÕŽvaluer les 
stratŽgies mises en place par 
leurs camarades et 
Žventuellement de les aider. 

 

PrŽsenter le matŽriel et la r•gle du jeu :  
 
Le jeu est un jeu de cartes qui se joue ˆ quatre. Les quatre 
joueurs sont assis ˆ une table et les observateurs sÕinstallent 
autour  
 

  
 

Premi•re Žtape 
-! Montrer le paquet de cartes, la r•gle du jeu et la fiche 

dŽfinissant le sens du jeu. A cette Žtape, il vaut mieux 
ne pas introduire la fiche de score. 

-! Demander quelle carte est reprŽsentŽe sur la r•gle du 
jeu. Dire que le valet de tr•fle est le mistigri et quÕil 
joue un r™le particulier quÕon prŽcisera ˆ la fin de la 
partie. 

-! Expliquer la premi•re Žtape, cÕest-ˆ -dire le fait quÕun 
joueur distribue toutes les cartes dans un sens prŽcis. 
DŽsigner le distributeur et placer au centre du tapis la 
fiche indiquant le sens du jeu. 

-!  Demander aux Žl•ves ce que peuvent dŽsigner le cercle 
rouge, la lettre D et les symboles J1, J2 et J3. Une fois 
que la lŽgende a ŽtŽ expliquŽe, demander au distributeur 
de distribuer toutes les cartes.  

 
 

 Cette premi•re Žtape vise ˆ 
dŽcouvrir le contenu dÕun 
paquet de cartes, dÕimposer un 
sens de jeu (ici dans le sens 
des aiguilles dÕune montre)  et 
ˆ choisir un Žl•ve chargŽ de 
distribuer toutes les cartes. 
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Deuxi•me Žtape 
-! Lire ce qui est indiquŽ sur la r•gle du jeu : Ç Chaque 

joueur observe son jeu et pose devant lui, en les 
regroupant par tas, les cartes qui font dix. Exemple : 
8+2, 3+2+5 ; 1+1+1+7  É  È Laisser aux Žl•ves du 
temps pour dŽposer les cartes, vŽrifier ensemble les tas 
constituŽs, demander aux observateurs sÕils voient 
dÕautres possibilitŽs. 

 

 Cette Žtape vise ˆ retrouver et 
ˆ dŽposer les dŽcompositions 
de 10. Demander ˆ certains 
Žl•ves sÕils ont besoin de se 
rŽfŽrer ˆ lÕaffiche accrochŽe 
sur le mur o• on retrouve les 
dŽcompositions de 10 ˆ 2 
termes. Proposer un repose-
carte si besoin. 

Troisi•me Žtape  
-! Lire ce qui est indiquŽ sur la r•gle du jeu : Ç Ensuite, le 

joueur qui a distribuŽ fait piocher ˆ son voisin de 
gauche une carte dans son jeu. Si cette carte permet au 
voisin de faire ˆ nouveau dix, celui-ci constitue un 
nouveau tas quÕil pose ˆ nouveau devant lui. Ainsi de 
suite, jusquÕˆ ce quÕun des joueurs nÕait plus de 
cartes. È Expliquer alors la signification des fl•ches 
bleues sur la fiche toujours placŽe au centre du tapis qui 
indique le sens du jeu. Laisser les Žl•ves jouer tout en 
vŽrifiant que les tas sont corrects et que le sens du jeu 
est respectŽ. 

 

 Cette troisi•me Žtape est la 
plus dŽlicate car le premier 
joueur ˆ piocher est celui 
indiquŽ par le sens du jeu 
donc situŽ ˆ droite du 
distributeur et il pioche sur sa 
gauche! 

Quatri•me Žtape 
-! Quand la partie est finie donc quÕun Žl•ve nÕa plus de 

cartes entre les mains, calculer le score de chacun en 
lisant les r•gles inscrites sur la fiche de jeu : 

+ 2 pour celui qui nÕa plus de cartes 
+ 1 si jÕai fait 10 avec 1 carte 
+ 2 si jÕai fait 10 avec 2 cartes 
+ 3 si jÕai fait 10 avec 3 cartes 
+ 4 si jÕai fait 10 avec 4 cartes 
+ 5 si jÕai fait 10 avec 5 cartes 

-1 si jÕai Mistigri 

 

 Cette Žtape introduit la fiche 
de score 

Cinqui•me Žtape  
-! Distribuer la fiche de score et demander aux quatre 

joueurs de la renseigner. 
-! Lire la derni•re phrase de la r•gle du jeu : Ç Le jeu se 

termine au bout de quatre parties. Le gagnant est celui 
qui obtient le total le plus ŽlevŽ. È  

 
 

 

 Cette Žtape permet de remplir 
la fiche de score et de savoir 
que le jeu se termine au bout 
de quatre parties.   
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Transition  
Demander aux Žl•ves dÕindiquer toutes les Žtapes du mistigri : 
r™le du distributeur, intŽr•t de la fiche du sens du jeu, 
importance de trouver des dŽcompositions de 10 avec le plus 
de termes possibles pour marquer le plus de points, intŽr•t de 
ne plus avoir de cartes et intŽr•t de se dŽbarrasser de mistigri 
car il fait perdre 1 point. 
 

  

Phase de jeu par groupe de 4  
 

 Ceux qui viennent de jouer 
peuvent continuer ˆ jouer ou 
se rŽpartir dans chaque groupe 
pour observer et superviser le 
jeu de leurs camarades sur une 
partie.  
Inciter les Žl•ves ˆ rendre 
visible les dŽcompositions 
additives avant de constituer 
les tas. 

Synth•se  
Insister sur les techniques qui permettent gr‰ce ˆ la 
rŽcupŽration en mŽmoire des dŽcompositions additives de 10 
en deux termes de trouver des dŽcompositions additives en 
trois termes. 
 

¥! Technique 1 illustrŽe par un exemple 
Je balaye du regard mon jeu pour trouver les deux cartes 9 et 1 
ou les deux cartes 2 et 8, ou encore les deux cartes 3 et 7, É. 
etcÉ  
Si jÕai deux cartes dont la somme est 10 par exemple les cartes 
3 et 7, je cherche en balayant du regard tout mon jeu les cartes 
2 et 1 ou les cartes 1et 1 et 1 ou encore les cartes 5 et 2, ou 
encore 6 et 1É 
 

¥! Technique 2 illustrŽe par un exemple 
JÕai dans mon jeu la carte 2 et la carte 3. Je calcule la somme et 
je cherche le complŽment ˆ 10 de 5. 
 

¥! Technique 3 illustrŽe par un exemple 
JÕai dans mon jeu la carte 1, je cherche alors le complŽment de 
1 ˆ 10. Je trouve 9, mais pour gagner plus de points, je regarde 
alors si dans mon jeu jÕai deux cartes dont la somme vaut 9. Je 
choisis la carte 3. Je cherche alors le complŽment de 3 ˆ 9. Je 
trouve 6 et si jÕai la carte 6 dans mon jeu alors je pose les cartes 
1,3 et 6.  

  
 
 
La trace Žcrite est compliquŽe 
ˆ rŽdiger : les techniques 
peuvent •tre exposŽes 
oralement. 
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Prolongement  
Jouer avec deux jeux de 52 cartes auxquels on a enlevŽ les 
figures sauf un valet de tr•fle et Žventuellement les cartes 8, 9, 
10 pour favoriser les dŽcompositions ˆ trois ou quatre termes. 
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XI ! SŽquence 3 
 

XI.1! SŽance 1 : utiliser la technique en appui sur 10 pour effectuer un calcul sous vingt 
avec comme support les configurations de doigts(S1Sq3) 

 
DŽroulement !  30Õ 

 Remarques et 
commentaires 

 
MatŽriel par bin™me 
 

¥! Un tapis de jeu (ou une feuille A3) sur lequel est indiquŽ 
dans un coin le nombre 10 (figure 33)  

¥! Une feuille pour noter les rŽsultats 
 
MatŽriel pour la classe (phase de jeu et synth•se) 
 

¥! Des Žtiquettes avec inscrits les deux nombres ˆ ajouter qui 
seront complŽtŽes en fin de sŽance (figure 34)  

 
Figure 33 : tapis de jeu marquŽ 10 

 
 
 
 

  
Figure 34 : exemple dÕŽtiquette ˆ imprimer qui sera complŽtŽe suite au jeu 

du  Ç dix plusÉ È 

 

 Les Žtiquettes ˆ complŽter 
sont dans le matŽriel ˆ 
photocopier. 
 
Cette sŽance sÕinscrit dans 
le prolongement direct de la 
sŽance S2bis Sq1. En effet, 
dans cette sŽance, les 
Žl•ves avaient reprŽsentŽ 
des nombres gr‰ce ˆ des 
configurations de doigts et 
rŽcupŽrŽ des faits 
numŽriques connus pour 
calculer des sommes 
inferieures ˆ dix (F ! 10).  
Par ailleurs, certains Žl•ves 
avaient spontanŽment 
effectuŽ des groupements 
de doigts pour calculer des 
sommes supŽrieures ˆ dix 
(figure 18, S2bis Sq1) et 
donc utilisŽ 
Ç spontanŽment È la 
technique en appui sur dix 
qui va •tre lÕobjet 
dÕenseignement de la 
sŽquence.  
 
Encadrer la dŽcomposition 
additive dont la somme 
Žgale 10 par un rectangle. 
Cet ostensif symbolise le 
tapis de dix. 

PrŽsentation du jeu Ç du dix plus É È  
 
ƒtape prŽalable  
LÕenjeu de cette Žtape est de visualiser un nombre et ses 
diffŽrentes dŽcompositions additives par des configurations de 
doigts.  
 
Consigne Ç Demander ˆ chaque Žl•ve de montrer 8 doigts et de 
poser ensuite 3 de ses 8 doigts sur la table. È 
Expliciter le fait que  
-  3 doigts sont posŽs 
-  5 doigts sont encore levŽs  
- et 2 doigts sont toujours repliŽs.  

  
 
 
La dŽcomposition additive 
choisie est reprŽsentŽe par 
un certain nombre de doigts 
posŽs et de doigts levŽs. 
 
 
 
SÕassurer que les Žl•ves 
apr•s avoir levŽ un certain 
nombre de doigts posent 
par la suite le bon nombre 
de doigts tout en gardant le 
bon nombre de doigts 
repliŽs sur plusieurs 
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exemples : 
- montrer 6 doigts et en  
poser 5 ; montrer 7 doigts 
et en poser 4 ; montrer 3 
doigts et en poser 1 ; 
ÉetcÉ  

R•gle du jeu du Ç dix plus É  È  
 
PrŽciser lÕenjeu dÕapprentissage : Ç vous allez calculer la somme 
de deux nombres en vous servant des dŽcompositions de 10. È 
 
Le jeu se joue ˆ deux avec un tapis qui sert ˆ poser dix doigts. 
Montrer le tapis o• le nombre 10 est marquŽ (figure 33). Montrer 
une Žtiquette qui indique les nombres quÕil faudra additionner 
(partie gauche de la figure 34). 
 

¥!  Pour trouver le rŽsultat de P" ' , un des joueurs montre et 
pose sur le tapis 9 doigts. 

 
¥!  Le second joueur montre alors 2 doigts et pose sur le 

tapis, le complŽment ˆ 9 de 10. 
 
 
 
 

¥! Le premier joueur donne le rŽsultat de P" ' ,sous la forme 
dix plus un. Le second joueur note le rŽsultat de P" '  
sous la forme : P" '  = 9 + 1 + 1 (partie droite de la figure 
34) 

 

  
 
 
LÕenseignant peut faire 
jouer un bin™me pour cette 
partie de prŽsentation. 
 
 
Autre formulation : Ç le 
second joueur pose ˆ son 
tour sur le tapis le nombre 
de doigts quÕil faut parmi 
ses doigts levŽs pour 
obtenir 10. Attention, il doit 
tenir compte du nombre de 
doigts que son camarade a 
dŽjˆ posŽ sur le tapis de 
jeu. È  
 
 
 
 
 
 
Le rŽsultat final correspond 
ˆ dix (les dix doigts posŽs 
sur le tapis) plus Ç É  È 
(Ç É  È correspond au 
nombre de doigts levŽs). 
 
 
Afin de montrer 
lÕimportance de la 
validation nous proposons 
dans le bandeau ci-dessous 
la retranscription et 
lÕanalyse dÕun calcul en 
appui sur 10 effectuŽ par 
deux Žl•ves dans une classe 
de CE1 en semaine 1 
dÕoctobre 2020 avant 
dÕaborder la suite de la 
sŽance 
 

Recherche et difficultŽs rencontrŽes pour effectuer 7+4 dans le jeu du dix plusÉ 
 
LÕensemble des Žl•ves arrivent sans aucune difficultŽ ˆ montrer spontanŽment 7 et 4 doigts 
(partie gauche de la figure 35) et ˆ poser par exemple 4 doigts sur le tapis (partie droite de la 
figure 35) 
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Figure 35 : les deux premi•res Žtapes du jeu du dix plusÉ 

Deux types dÕerreurs apparaissent lorsque le premier joueur pose 4 doigts sur le tapis : 
-! Le second joueur pose 7 doigts sur le tapis auquel cas, il nÕa pas tenu compte du 

nombre de doigts dŽjˆ posŽs sur le tapis (ici 4) et nÕa donc pas recherchŽ le 
complŽment ˆ 4 de 10.  

-! Le second joueur pose bien 6 doigts sur le tapis, mais replie tous les autres doigts 
(figure 4 partie gauche). Il rectifie apr•s un temps dÕŽchange avec son camarade 
(figure 4 partie droite) et note le rŽsultat = " ? $ ? " < " 3= 11. DÕo• lÕimportance 
de ce moment de validation repris en classe enti•re pendant la correction.  

-!  

  
Figure 36 : De la difficultŽ ˆ garder des doigts pliŽs, posŽs et  levŽs 

dans le jeu du dix plusÉ 

Recherche   
Consigne : Ç Effectuer tous les calculs des Žtiquettes : 9/2, 4/8, 
5/9, 6/6, 9/5 È 

  

Synth•se et prolongement  
 
Afficher les cinq calculs effectuŽs (figure 37) et prŽciser aux 
Žl•ves quÕils vont jouer prochainement au m•me jeu du dix plus 
É  mais en utilisant les bandes de leurs enveloppes ˆ la place de 
leurs doigts. 

 

 
Figure 37 : Žcritures 

arithmŽtiques en appui sur 10 
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XI.2!  XI.3! SŽance 1bis : utiliser la technique en appui sur 10 pour effectuer un calcul sous vingt 
avec comme support les bandes (S1bis Sq3)  

 
DŽroulement !  45Õ 

   
Remarques et 
commentaires 

MatŽriel pour un groupe de quatre Žl•ves 
 

¥! Une feuille (C0) sur laquelle les calculs ˆ effectuer sont 
indiquŽs qui sera complŽtŽe au fur et ˆ mesure par les 
Žl•ves eux-m•mes (figure 38) 

¥! Deux barquettes contenant deux jeux de bandes complets. 
Les couleurs nÕont pas dÕimportance.       (figure 39) 

¥! Un tapis de jeu (ou une feuille A3)  
 
MatŽriel pour la classe (synth•se) 

¥! Deux affiches (figure 40 et figure 41)   

 

 

 
Figure 38 : feuille de calculs (C0) 

pour le jeu du dix plusÉ 
 Figure 39 : barquettes avec 

bandes 
 

 

 
 
 

  

 

Figure 40 :  un calcul en appui sur 
dix effectuŽ en sÕaidant des 
bandes  

 Figure 41 : exemple de calcul 
effectuŽ avec la technique en 
appui sur dix  
 
 
 
 
 

 

  La feuille de calcul (C0) est 
disponible dans le matŽriel ˆ 
photocopier.  
Cette sŽance sÕinscrit dans le 
prolongement direct de la 
sŽance S1 Sq3 car lÕobjectif est 
le m•me. Elle permet dÕutiliser 
un outil complŽmentaire aux 
constellations de doigts les 
bandes. Outil qui par 
ailleursavait permis aux Žl•ves 
d•s la sŽance 2 de la premi•re 
sŽquence des Žcritures 
arithmŽtiques de la forme : P"
' $ 3( " 3,(figure 15, S3Sq1). 

 
 
 

PrŽsentation du jeu Ç du dix plus É È  
 
PrŽciser aux Žl•ves quÕils vont jouer au jeu du dix plusÉ en 
utilisant les bandes de leurs enveloppes et non plus leurs doigts. 
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Demander aux Žl•ves de redonner lÕenjeu dÕapprentissage du jeu 
du dix plusÉ : Ç Le jeu du dix plusÉ permet de calculer la 
somme de deux nombres en se servant des dŽcompositions de 
10 È.  
 
 

Cette phase de rappel est 
primordiale. Le fait de  
se rŽfŽrer ˆ lÕaffiche (figure 37, 
S1Sq3) qui prŽsente des 
Žcritures arithmŽtiques de la 
forme :  

? " > $ > " ' " '  
 

P" 9 $ P" 3" ? 
 
permet de repŽrer et dÕoraliser 
le fait que : 
- Dans chaque rectangle on 
trouve un des termes du calcul 
ˆ effectuer. On peut 
Žventuellement le repasser en 
couleur. 
- Dans chaque rectangle, on 
trouve une dŽcomposition de 
dix. 

PrŽsentation de lÕorganisation du jeu  
 
Le jeu se joue ˆ quatre joueurs : une Žquipe A de deux joueurs et 
une Žquipe B de deux joueurs. Chaque Žquipe joue ˆ son tour et 
doit effectuer un calcul inscrit sur une feuille en sÕappuyant sur 
le nombre dix. Chaque Žquipe dispose de deux lots de bandes 
rassemblŽs dans une barquette. Le tapis de jeu sert ˆ poser les 
bandes. 

   
Il est envisageable de lancer 
lÕactivitŽ avec un groupe de 
quatre Žl•ves (rester prŽsent 
pendant les deux premi•res 
parties) puis lancer lÕactivitŽ 
avec un second groupe, 
ÉetcÉ. Cela suppose que le 
matŽriel sur chaque table soit 
dŽjˆ installŽ et quÕen attendant 
Ç leur tour È les Žl•ves 
travaillent en autonomie.  
 
 

R•gle du jeu  
 
Premi•re Žtape  
Les joueurs de lÕŽquipe A lisent le 
calcul ˆ effectuer ici 9 " = 
et posent les bandes 
correspondantes. 
 

 

 
Deuxi•me Žtape 
Les joueurs de lÕŽquipe B posent 
dessous et bord ˆ bord une des deux 
bandes (ici la 7 par exemple).  
 

 

   
 
 
La difficultŽ consiste ˆ savoir 
quelle bande placer dans le 
prolongement et bout ˆ bout de 
la bande 7 pour obtenir 
10 (figure 42 bis).  

 
Figure 42 : obtenir dix 
 
Puis chercher quelle bande 
placer dans le prolongement de 
la bande de 3 pour obtenir une 
bande de 5 (figure 42 bis bis ) 
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Troisi•me Žtape 
Les joueurs de lÕŽquipe B 
remplacent la seconde bande (ici 
la bande 5) par deux bandes qui 
vont permettre dÕexprimer le calcul 
sous la forme dix plusÉ  

 

 
Quatri•me Žtape 
Les joueurs de lÕŽquipe B placent 
sur une derni•re ligne la bande dix 
et la bande Ç É  È et dictent aux  
joueurs de lÕŽquipe A, le calcul  
correspondant : 
 

= " 9 $ = " @" ' $ 3( " '  

 

 
Cinqui•me Žtape  
 
Les r™les sont inversŽs. Les joueurs 
de lÕŽquipe B prennent la fiche de 
calcul et lisent le second calcul ˆ 
effectuer. Ils placent les bandes. Les 
joueurs de lÕŽquipe A 
poursuiventÉ 

 

Figure 42 : diffŽrentes Žtapes du jeu dix plusÉ  

 
Figure 42 bis bis : obtenir le 
nombre qui correspond ˆ Ç É  È 
 
Encadrer la dŽcomposition 
additive de dix permet de 
repŽrer quelle dŽcomposition 
additive de 10 a ŽtŽ utilisŽe. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Afin de montrer les difficultŽs 
et les avantages ˆ jouer au jeu 
du dix plus É , nous proposons 
dans le bandeau ci-dessous 
lÕanalyse de la mise en Ïuvre 
du jeu dans deux classes de 
CE1 en semaine 1 dÕoctobre 
2020 avant dÕaborder la suite 
de la sŽance. 
 
 

 Recherche collaborative pour manipuler les bandes dans le jeu du dix plusÉ 
  

Durant les deux ou trois premi•res parties, le jeu est difficile ˆ intŽgrer :  
- Les   Žl•ves de lÕŽquipe A posent les deux bandes correspondant au calcul ˆ effectuer sans tenir 
compte du fait que leurs camarades sont placŽs en face dÕeux et donc leur donnent ˆ lire les 
nombres Ç en miroir È. Le professeur doit intervenir.  
- Les Žl•ves de lÕŽquipe B veulent poser directement la bande 10, ce qui incite le professeur ˆ 
prŽciser quÕil sÕagit dÕobtenir 10 mais ˆ partir dÕune des deux bandes. Au dŽbut du jeu, il est 
plus simple de dŽsigner la premi•re bande, cÕest-ˆ -dire celle situŽe ˆ gauche. 
 -Une fois cette premi•re bande posŽe, certains Žl•ves ne pensent pas ˆ se rŽfŽrer aux 
dŽcompositions de 10 pour trouver la deuxi•me bande. Ils remettent la premi•re bande auquel 
cas, le calcul nÕavance pas. Ou ils mettent une bande au hasard et poursuivent le calcul en se 
rŽfŽrant aux longueurs sans obtenir 10.  
- Certains Žl•ves cherchent ˆ mettre une fois obtenu le Ç 10 È, deux bandes au lieu dÕune, ce qui 
donne par exemple 9 " > $ 9 " 9 " ' " 32,CÕest juste mais cela ne correspond pas ˆ dix plus un 
nombre. 
-  Comme les essais prennent du temps, les Žl•ves de lÕŽquipe A, ceux qui ne calculent pas ne 
suivent plus le jeu. Ils ne se sentent concernŽs quÕau moment dÕŽcrire le rŽsultat du calcul. 
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Par la suite, quand les r•gles sont assimilŽes, tout va tr•s vite : 2 minutes pour faire un calcul ! 
Les Žl•ves de lÕŽquipe A coop•rent et m•me sÕils ne verbalisent pas ce quÕils font et pourquoi ils 
le font, ils Žchangent et coordonnent leurs gestes. (figure 43) 
 

        
Figure 43 : coopŽration et efficacitŽ pour trouver le rŽsultat sous la forme dix plusÉ 

 

Synth•se   
 
- RŽaliser une affiche avec un assemblage de bandes 
correspondant au calcul de 8+7 (figure40)  
 
Consigne : Ç ƒcrire sur son ardoise le calcul correspondant. 
Oralement, justifier les diffŽrentes Žtapes du calcul È.   
 
-  Sur lÕaffiche Žcrire un calcul sous la forme du dix plusÉ 
(figure 41)  7 + 9 =  7 + 3 + 6 

 
Consigne : Ç RŽaliser sur son ardoise un schŽma avec des 
bandes qui correspond ˆ ce calcul. Oralement, expliciter les 
diffŽrentes Žtapes qui ont permis de rŽaliser le schŽma. È 
 

   
 
La synth•se permet de 
sÕappuyer sur un schŽma pour 
expliciter au moyen des 
Žcritures arithmŽtiques les 
diffŽrentes Žtapes dÕun calcul 
tout en justifiant ˆ lÕoral les 
dŽcompositions mobilisŽes.  
Inversement partir dÕune 
Žcriture arithmŽtique pour 
trouver le schŽma avec des 
bandes correspondant permet 
de repŽrer directement lÕun des 
deux termes et de recomposer 
le second terme du calcul. 
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XI.4! SŽance 2 : utiliser la technique en appui sur 10 pour effectuer un calcul sous vingt 
en ligne (S2Sq3) 

 
DŽroulement !  45Õ 

  
Remarques et 
commentaires 

 
MatŽriel par Žl•ve  
 

¥! Une feuille de calculs (C1) (figure 44).   
¥! Une feuille de calculs (C2) qui est la m•me feuille que 

celle distribuŽe pour le travail en bin™me (figure 45).  

 
 Figure 44 : Premi•re feuille de calcul 

en ligne de sommes sous vingt 
 

 
Figure 45 : seconde feuille de calcul 

en ligne de sommes sous vingt 
 

 Ma      MatŽriel par bin™me  
 

¥! Une feuille de calculs (C2) (figure 45). 
 

 

 
MatŽriel pour la classe (phase de synth•se) 

¥! Un vidŽo projecteur pour projeter un ˆ un les calculs 
des feuilles C1 et C2 ou tableau blanc interactif ou 
affiches au tableau 

 Les deux feuilles de calculs 
(C1) et (C2) sont dans le 
matŽriel ˆ photocopier. 
 
Cette sŽance est une sŽance de 
calcul en ligne qui vise ˆ 
mettre en Ïuvre la technique 
de calcul en appui sur dix pour 
calculer des sommes 
infŽrieures ˆ vingt. Dans cette 
sŽance, les Žl•ves ne 
manipulent plus ni les 
constellations de doigts  
(S1Sq3) ni les bandes (S1bis 
Sq3) mais manipulent 
uniquement lesnombres. Par 
ailleurs, ils vont devoir 
produire un discours oral pour 
dŽcrire et justifier les deux 
Žtapes incontournables qui 
interviennent dans la mise en 
Ïuvre de la technique.   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Le vidŽo projecteur prŽsente 
lÕavantage de pouvoir corriger 
les calculs les uns apr•s les 
autres et de ne pas surcharger 
le tableau. 
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PrŽsentation de lÕactivitŽ   
 
PrŽciser que dans cette sŽance, on nÕutilise ni les doigts, ni les 
bandes, ni les cartes ˆ jouer mais que lÕenjeu dÕapprentissage 
est toujours de calculer la somme de deux nombres en se 
ramenant ˆ un calcul de la forme dix plus É   

  
Indiquer Žventuellement aux 
Žl•ves que la sŽance est 
partagŽe en trois temps : un 
premier temps o• ils vont 
travailler seul, un second 
temps o• ils vont travailler en 
bin™me et un dernier temps o• 
ils retravaillent seul.  

Premi•re fiche de calculs C1   et  
 

1¡ Distribuer la fiche C1  
Consigne : Ç observer les calculs ˆ effectuer È 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
Insister sur la prŽsentation des 
calculs : 
-  Que veut dire le rectangle ? 
Le rectangle veut dire Ç dix È. 
- Peut-on Žcrire dix dans le 
rectangle ? 
 Non, on Žcrit deux nombres 
dont la somme Žgale dix.  
- Ces deux nombres sont-ils 
pris au hasard ?  
Non, un de ces nombres est 
connu : il correspond ˆ un des 
termes de la somme quÕon 
cherche ˆ calculer. 

2¡ Consigne : Ç Chercher tous ensemble les deux premiers 
calculs È  

 Partir des propositions des 
Žl•ves, notamment des 
propositions incorrectes, 
laisser les Žl•ves Žchanger 
entre eux et se corriger 
mutuellement.  
 

3¡ Demander aux Žl•ves de chercher seul les trois derniers 
calculs.  

 Ce temps de recherche 
individuelle doit permettre aux 
Žl•ves de rentrer dans la t‰che 
avant dÕengager le travail de 
recherche en bin™me.   
Il est prŽfŽrable de ne pas 
corriger ces trois calculs afin 
de ne pas influencer les 
Žchanges oraux qui vont 
suivre.  
 

Seconde fiche de calculs C2   et  
 
Consigne : Ç Dans chaque bin™me, chacun votre tour, vous 
effectuez un calcul et vous expliquez ˆ votre camarade votre 
mani•re de procŽder. Ce travail fini, vous referez la m•me 
chose mais ce coup-ci en vous adressant ˆ toute la classe. È 
 

  
 
 
Trois cas de figure sont 
intŽressants ˆ observer 
pendant le temps de 
recherche : 
 - lÕŽl•ve Žcrit mais nÕexplique 
rien sauf si lÕenseignant vient 
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le relancer. 
- lÕŽl•ve Žcrit et explique ˆ son 
camarade. Dans ce cas, il 
semblerait quÕil justifie en 
quelque sorte sa mani•re de 
faire. 
-lÕŽl•ve explique ˆ son 
camarade avant dÕŽcrire. Dans 
ce cas, il semblerait quÕil 
donne le mode dÕemploi de la 
technique avant de la mettre 
en Ïuvre.  
Afin de montrer lÕintŽr•t de ce 
travail dÕexplicitation, nous 
prŽsentons dans le bandeau ci-
dessous, des ŽlŽments saillants 
qui ressortent des discours des 
Žl•ves produits dans deux 
classes de CE1 en semaine 1 
dÕoctobre 2020 avant 
dÕaborder la suite de la sŽance 
 

Explicitation du choix des nombres ou justification des nombres choisis  
dans les calculs en ligne  

 
Nous nous basons sur les discours prononcŽs par les Ç bin™mes È face au groupe classe,  
discours en lien avec les trois premiers calculs de la feuille C2 : 9 +3 = É  + É  +É  ; 5 + 7= 
É  + É  +É  ; 5 + 6= É  + É  +É. .  
Nous avons fait le choix, pour ne pas alourdir la rŽdaction de nous limiter ˆ analyser au total, 
six discours dÕŽl•ves. Ces premiers discours sont davantage significatifs du travail effectuŽ 
par les deux Žl•ves pendant la phase de recherche et sont moins influencŽs par les ŽlŽments de 
discours antŽrieurs et les interventions respectives des professeurs.  
 
¥! Sur les 6 discours Ç spontanŽs È prononcŽs par les Žl•ves, 4 discours se limitent ˆ 
lÕeffectuation du calcul quÕils sont en train de corriger (figure 46). En effet, une fois arrivŽs 
au tableau les Žl•ves Žcrivent par exemple 9 +3 = 9+1 +2 ou donnent oralement la rŽponse 
neuf plus trois Žgal neuf plus un plus deux.  Il est intŽressant de noter que le professeur  
adopte alors trois types de postures : il ne relance pas (classe A, premier calcul); il relance 
de fa•on dŽtournŽe en indiquant Ç je nÕentends rien È (classe A, troisi•me  calcul); il relance 
en demandant ˆ lÕŽl•ve une justification Ç Pourquoi 1, pourquoi 2, pourquoi 1 ici et 
pourquoi 2 l  ̂ ?   
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Figure 46 : types de discours Žl•ve et types dÕintervention enseignant 

¥! Analyse des 3 discours Žl•ves (E) avec relance du professeur (P) 

Premier discours  
5 + 6= 5+ 5 +1 
E: Ç On a pris 5 au 6 donc il 
en reste 1, •a fait onze È 
 

Second discours  
9 +3 = 9+1 +2 
E :Ç Parce que le 1 cÕest le 1 
de 3 et le 2, cÕest le 2 de 3 È  
P : Ç dÕaccord mais pourquoi 
ici on met 1 et pas 2 ˆ la 
place en montrant le chiffre 
inscrit dans le rectangle È 
E : Ç Si on met 2 •a va faire 
11 È.  
P : Ç dÕaccord, on met 1 
pour aller ˆ 10 et les 2, cÕest 
les 2 qui restent dans 3 È 
 

Troisi•me discours  
5 + 7= 5+ 5 +2 
E: Ç Parce que 5 plus 5 Žgal 
ˆ dix et 2 parce que •a fait 
douze. È 
P : Ç Non, pourquoi 2 ? È 
E : Ç CÕest les 2 du 7. È 
P : Ç Les 2 on les retrouve 
dans 5+2=7 È  

- Pour les Žl•ves, cela va de soit quÕils nÕont ni ˆ expliquer, ni ˆ justifier quÕun des 
nombres inscrits dans le rectangle correspond au premier terme du calcul. La premi•re 
Žtape du mode dÕemploi de la technique est inhŽrente ˆ la technique en appui sur dix telle 
que nous lÕavons introduite (cf. sŽquences instrumentŽes avec les constellations de doigts 
ou les bandes).  
- Avec leurs Ç mots È : Ç on a pris, il en reste, on a mis, les deux du sept È les Žl•ves 
indiquent quÕils ont cherchŽ une dŽcomposition additive du second nombre, sans expliciter 
que pour ce faire, ils ont tenu compte du premier nombre inscrit dans le rectangle.  
-  M•me sÕils ne le disent pas spontanŽment, ˆ la question pourquoi, ils savent justifier que 
dans la technique en appui sur dix, la somme des deux nombres inscrits dans le rectangle 
Žgal dix.  

 

4/ 6 discours Žl•ves : 
simple lecture ou Žcriture 
du calcul effectuŽ 

1/ 4 aucune intervention de lÕenseignant  

1/ 4 intervention dŽtournŽe de lÕenseignant  

2/ 4 interventions de lÕenseignant 
demandant une justification : pourquoi ?   

0/ 4 aucune intervention de 
lÕenseignant demandant une explication :  

Comment ?  

2/ 6 discours Žl•ves : 
essai dÕexplication ou de 
justification Aucune intervention de lÕenseignant  
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¥! Analyse des 2 discours explicatifs spontanŽs  

Premier discours  
LÕŽl•ve qui a le feutre Žcrit 5 puis encore 5 
sans parler puis parle : Ç JÕen ai 7 et jÕen ai 
enlevŽ 5 È.  Elle Žcrit alors le 2 et compl•te 
le calcul 5+7= 5+5+2= 10+2 =12. Le 
camarade nÕa rien dit.   
 
Commentaire : Le troisi•me nombre est 
le rŽsultat dÕune soustraction 7-5. Il 
correspond au complŽment de 5 ˆ 7 

Second discours  
- Ç On met le 5 È. LÕŽl•ve lÕŽcrit :  
5 + 6=   5+ É  + É.  
- Ç Lˆ, jÕŽcris le 5, •a fait dix È. LÕŽl•ve  
lÕŽcrit 5 + 6=   5+5   + É. .  
- Ç Et lˆ je mets le 1 È. LÕŽl•ve montre o• 
sans lÕŽcrire 

 
- Ç car avec le 5 ici sans le 5 lˆ È. LÕŽl•ve  
cache le premier 5 et montre le second È 

 
Ç ‚a va faire 6 comme ici È. LÕŽl•ve montre 
le 6 Žcrit ˆ gauche du signe Žgal  
Commentaire : Le troisi•me nombre est 
le complŽment de 5 ˆ 6 

Il est ˆ noter que dans les discours et de fa•on gŽnŽrale quand les Žl•ves expliquent 
comment ils ont fait pour trouver un nombre du calcul ˆ effectuer, ils parlent et montrent 
avant dÕŽcrire.   

 

Reprise de la fiche de calculs C2   
 
Consigne : nous venons de corriger tous les calculs que vous 
aviez cherchŽs ˆ deux et d'Žcouter les explications que chaque 
bin™me a donnŽes. A vous de refaire tous les calculs tout seul. 
Nous vous distribuons la m•me feuille. Une fois que vous avez 
fini, vous noterez le temps que vous avez mis 

  
Les calculs Žtant nombreux, 
les Žl•ves ne peuvent pas avoir 
mŽmorisŽ tous les rŽsultats par 
cÏur. Il est donc intŽressant de 
comparer les productions 
obtenues pour chaque Žl•ve 
dans la phase de travail en 
bin™me et dans la phase de 
travail individuel.  
Par ailleurs, il est important de 
repŽrer les erreurs commises 
en vue de les analyser et dÕy 
remŽdier.  
Afin de montrer lÕintŽr•t de 
cette double Žvaluation et 
dÕanalyser les erreurs 
prŽsentes, nous revenons sur 
les rŽsultats obtenus dans une 
classe de de CE1 en semaine 1 
dÕoctobre 2020 avant 
dÕaborder la fin de la sŽance. 
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Comparaison entre le travail produit en bin™me et le travail rŽalisŽ seul dans une classe 
de CE1  
 
Nous prŽsentons deux tableaux. Dans le premier (figure 47), nous trouvons dans la premi•re 
colonne le relevŽ des calculs ˆ effectuer. Sur la premi•re ligne, sont notŽs pour chaque 
colonne, les Žl•ves qui ont travaillŽ ensemble a1 et a2, b1, b2 et b3, c4, ÉetcÉ  Dans le 
second tableau (figure 48), le m•me principe est retenu. Les rŽsultats en revanche 
correspondent aux rŽsultats du travail individuel. Dans chaque case, quand la lettre majuscule 
J est prŽsente, cela signifie que le calcul est juste. Le nombre suivant notŽ entre parenth•ses 
dŽsigne le nombre que lÕŽl•ve a Ç conservŽ È pour effectuer son calcul. Exemple, dans le 
calcul 9 + 3 =   É  + É    + É  J (9) veut dire que lÕŽl•ve a choisi de dŽcomposer de cette 
mani•re : 9 + 3 =  9 +1   + 2. J(3) veut dire que lÕŽl•ve a choisi de dŽcomposer de cette 
mani•re : 9 + 3 =  3 +7  + 2. Quand cÕest le second nombre qui est choisi, nous avons notŽ le 
rŽsultat en bleu une couleur de police bleue. Par ailleurs, en jaune, sont signalŽes les 
dŽcompositions qui ne sÕappuient pas sur dix. Par exemple :  2 + 9 = 2+7+2 et en rose, les 
erreurs relatives au calcul du troisi•me terme.  Par exemple, pour 9 + 3 = 9 +1   + 4 . En vert 
clair sont notŽs les calculs inachevŽs et en vert foncŽ, les calculs tr•s ŽloignŽs de la technique 
en appui sur dix car lÕŽl•ve Žcrit a+b=a+c. 
 

 a1+a2 b1+b2+b3 c1+c2 d1+d2 
9 + 3 =    +    + 

 
J(9) ; J(9)  J(9)  J(9)  

5 + 7 =    +    + 
 

J(5) J(5) J(5) J(5) 

5 + 6 =    +    + 
 

J(5) J(5) J(6) J(6) 

7 + 4 =    +    + 
 

J(7) J(7) J(7) J(7) 

8 + 3 =    +    + 
 

J(8) J(8) J(8) J(8) 

2 + 9 =    +    + 
 

2+7+2 J(2) J(2) J(9) 

4 + 8 =    +    + 
 

4+5+3 J(4) J(4) J(8) 

5 + 6 =    +    + 
 

J(5) J(5) J(5) J(6) 

5 + 5 =    +    + 
 

J(5); F(1) 5+5+1 J(5) J(5) J(5) 

8 + 8 =    +    + 
 

J(10); F(2)  8+2+2 J(8) J(8) J(8) 

7 + 3 =    +    + 
 

7+3+1 J(7) J(7) J(7) 

9 + 3 =    +    + 
 

J(9) J(9)  J(9)  J(9)  

9 + 5 =    +    + 
 

 J(9)  J(9)  J(9)  

Figure 47 : rŽsultats du travail effectuŽ en bin™me dans une classe de CE1 dŽdoublŽe 
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 a1 
9 min12 

a2 
9 min 

b1 
9 min 

b2 
4min 

b3 
6min 

c1 
5min10s 

c2 
9min40s 

d1 
5min30s 

d2 
4min 

9 + 3 =    +    + 
 

J(9) ; 9+1+4 J(9) 
9+..+2  

J(9)  J(9)  J(9)  9+ 3+1 J(9)  J(9)  

5 + 7 =    +    + 
 

J(5) 5+5+0 J(5) J(5) J(5) J(5) 5+ 7+6 J(5) J(5) 

5 + 6 =    +    + 
 

J(5)  J5+..+1(5) J(5) J(5) J(5) 5+ 6+2 J(6) J(5) 

7 + 4 =    +    + 
 

J(7) J(7) 7+..+2 J(7) 4+2+1 J(7) 7+ 4+1 J(7) J(7) 

8 + 3 =    +    + 
 

J(8) 8+2+2 J (8) 
8+..+1 

J(8) 9+1+2 J(8) 8+ 3+2 8+2+2 J(8) 

2 + 9 =    +    + 
 

2+8+2 2+7+2 2+..+1 8+2+1 8+1+1 J(2) 2+9+1 9+1+2 J(2) 

4 + 8 =    +    + 
 

4+5+1 4+5+1 4+..+1 J(8) 4+3+1 J(4) 4+8+2 J(8) J(4) 

5 + 6 =    +    + 
 

5+5+2 5+5+0 5+..+2 J(5) J(5) J(5) 5+6+1 6+4+2 J(5) 

5 + 5 =    +    + 
 

5+5+2 J(5) 5+..+1 J(5) J(5) J(5) J(5) 5+5+2 J(5) 

8 + 8 =    +    + 
 

8+2+2 8+2+2 8+..+2 2+8+6 3+4+1 J(8) 8+2+1 8+2+2 J(8) 

7 + 3 =    +    + 
 

7+3+2 7+3+1 7+..+1 J(7) J(7) J(7) 7+3+1 7+3+2 J(7) 

9 + 3 =    +    + 
 

J(9) 9+1+1 9+..+2 J(9)  J(9)  J(9)  J(9)  J(9)  J(9)  

9 + 5 =    +    + 
 

9+1+2 9+1+1 9+..+1 J(9)  9+1+2 J(9)  J(9)  J(9)  J(9)  

Figure 48 : rŽsultats du travail individuel effectuŽ dans une classe de CE1 dŽdoublŽe 
 

¥! La lecture des deux tableaux permet de signaler que le premier bin™me (a1 et a2) nÕa 
fait que les cinq premiers calculs justes. Leurs erreurs proviennent du fait quÕils ne 
savent pas, apr•s avoir notŽ une dŽcomposition de dix correcte, rechercher le nombre 
Ç É  È qui correspond ˆ dix plus Ç É  È. La correction nÕa permis ˆ aucun des deux 
Žl•ves de revenir sur leurs erreurs. 

¥! Sur les trois Žl•ves b1, b2 et b3 qui ont su faire tous les calculs justes, un seul b1 
nÕarrive pas du tout ˆ mettre en Ïuvre la technique en appui sur dix.  

¥! Sur le bin™me c1+c2, un seul Žl•ve c1 sait refaire tous les calculs de fa•on correcte.  
¥! Les deux Žl•ves du bin™me d1 et d2 sont performants ensemble et sŽparŽment.  

En consŽquence de quoi, sur les neuf Žl•ves prŽsents, quatre doivent reprendre la technique en 
appui sur dix avec probablement lÕaide du professeur. Il sÕagit de repŽrer et de les amener ˆ 
repŽrer ce quÕils savent et ce quÕils ne savent pas et revenir Žventuellement sur la technique 
instrumentŽe avec constellations de doigts et bandes. Une des prioritŽs est de les amener ˆ 
verbaliser comment et pourquoi pour leur permettre de travailler les trois Žtapes 
incontournables de la technique. 
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Fin de la sŽance  
 
PrŽciser aux Žl•ves quÕils auront lÕoccasion dÕappliquer ˆ 
nouveau cette technique qui fait appel ˆ la connaissance des 
faits numŽriques et ˆ la dŽcomposition des nombres.   
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XII !SŽquence 4 
 

XII.1 !SŽance 1 : utiliser la technique en appui sur 10 pour effectuer la somme de trois 
chiffres(S1Sq4) 

 
DŽroulement !  45Õ 

  
Remarques et 
commentaires 

 
MatŽriel par Žl•ve  

¥! Une feuille de calculs (C3) (figure 49).   
¥! Une feuille de calculs (C4)  (figure 50).  

 

 
Figure 49 : premi•re feuille de calcul 
en ligne de sommes de trois termes 

 

 
Figure 50 : seconde feuille de calcul 
en ligne de sommes de trois termes 

 
MatŽriel par bin™me  

¥! Une feuille de calculs (C4) (figure 50).  
 
 
 
 

 Les deux feuilles de calculs 
(C3) et (C4) sont dans le 
matŽriel ˆ photocopier. 
Cette sŽance est une sŽance de 
calcul en ligne qui vise ˆ 
mettre en Ïuvre la technique 
de calcul en appui sur dix pour 
calculer la somme de trois 
termes.  
Le fait quÕil y ait trois termes 
am•ne ˆ  choisir parmi ces 
trois termes deux dÕentre eux 
pour sÕengager dans le calcul. 
Ce choix dŽpend de la 
connaissance des faits 
numŽriques et de lÕadaptabilitŽ 
dont fait preuve chaque 
calculateur.  
Exemple : 8+3+2 
- Choisir 8 et 2 ou 2 et 8 
permet dÕobtenir directement  
la somme sous la forme 
demandŽe : 8+2+3 
-  Choisir 8 et 3 ou 3 et 8 
oblige ˆ calculer cette somme 
sous la forme 8+2+1 et ˆ 
effectuer 1+2 pour trouver le 
rŽsultat final sous la forme 
demandŽe.  
- Choisir 3 et 2 ou 2 et 3 
am•ne ˆ calculer 5+8 sous la 
forme  5+5+3 ou 8+2+3.  
Par ailleurs, comme dans la 
sŽance prŽcŽdente (S2Sq3) les 
Žl•ves vont devoir produire un 
discours oral pour dŽcrire les 
Žtapes qui interviennent dans 
la mise en Ïuvre de la 
technique.  
Le fait dÕassocier ˆ un calcul 
un schŽma avec trois bandes 
(figure 49) permet  
de sÕappuyer sur ce schŽma 
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MatŽriel pour la classe (phase de synth•se) 
¥! Un vidŽo projecteur pour projeter un ˆ un les calculs 

des feuilles C3 et C4 ou tableau blanc interactif ou 
affiches au tableau. 

pour Ç visualiser È  les 
combinaisons choisies, les 
dŽcompositions et 
recompositions mobilisŽes.   
 
 

PrŽsentation de la fiche de calculs C3   et  
 
1¡ Distribuer la fiche C3 et donner la consigne : Ç observer les 
calculs ˆ effectuer È 
 

 - PrŽciser que le schŽma 
reprŽsente trois bandes (par 
exemple 8,3 et 2) mises bout ˆ 
bout et que la longueur de ces 
trois bandes correspond au 
calcul ˆ effectuer (par exemple 
8+3+2).  
-  Indiquer quÕon attend le 
rŽsultat de ce calcul sous la 
forme dix plus Ç É  È 
- Rappeler que le rectangle 
veut dire Ç dix È et que dans ce 
rectangle on Žcrit deux 
nombres dont la somme Žgale 
dix.  
 

2¡ - Donner la consigne : Ç Chercher tous ensemble les deux 
premiers calculs È  
- Apr•s avoir ŽcoutŽ une proposition, complŽter le schŽma de 
bandes  
 
 
 
Exemples de schŽmas complŽtŽs : 
 

Pour le premier calcul : 8 + 3 + 2= É+É   + É. = É  
 

8 3 2 
 

8 2 3 
 

8 + 3 + 2= 8+2 + 3 = 13 
Pour le second calcul : 8 + 1 + 3 = É+É   + É. = É  
Premi•re proposition 

8 1 3 
 

9 3 
 

9 1 2 
 

8 + 1 + 3 = 9+1 + 2 = 12 
 

 Demander aux Žl•ves de 
rŽflŽchir individuellement aux 
combinaisons quÕils vont faire 
sans rien Žcrire sur leur feuille. 
Interroger un Žl•ve et discuter 
collectivement de sa 
proposition en complŽtant le 
schŽma de bandes.  
 
 
 
 
Choisir les bandes 8 et 2 
permet dÕobtenir directement 
la bande somme 10. Intervertir 
le placement des bandes 2 et 3 
ne change pas la longueur de 
la bande somme (consŽquence 
de la commutativitŽ de 
lÕaddition sur les entiers).   
 
 
Si deux propositions Žmergent, 
il est intŽressant de les prendre 
en compte.  
Remplacer les deux bandes 8 
et 1 par la bande somme 9. 
Ensuite, remplacer la bande 3 
en deux bandes 1 et 2 afin de 
prendre appui sur 10.  
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Seconde proposition  

8 1 3 
 

8 3 1 
 

8 2 1 1 
 

8 + 1 + 3 = 8+2 + 2 = 12 
 

 
 
Choisir les bandes 8 et 3. 
Remplacer la bande 3 par deux 
bandes 2 et 1 afin de prendre 
appui sur 10.  
 

3¡ Demander aux Žl•ves de chercher seul les trois derniers 
calculs.  

  

Seconde fiche de calculs C4   et  
 
Consigne : Ç Dans chaque bin™me, chacun votre tour, vous 
effectuez un calcul et vous expliquez ˆ votre camarade votre 
mani•re de procŽder. Ce travail fini, vous referez la m•me 
chose mais ce coup-ci en vous adressant ˆ toute la classe. È 

  
 
 
 
 

Reprise de la fiche de calculs C2   
 
Consigne : nous venons de corriger tous les calculs que vous 
aviez cherchŽ ˆ deux et ŽcoutŽ les explications que chaque 
bin™me a donnŽ. A vous de refaire tous les calculs tout seul. 
Nous vous distribuons la m•me feuille. Une fois que vous avez 
fini, vous noterez le temps que vous avez mis. 

  
Il est important de repŽrer les 
erreurs commises en vue de les 
analyser et dÕy remŽdier.  
Afin de revenir sur certaines 
dÕentre elles et de montrer 
lÕintŽr•t de proposer des 
sommes ˆ trois termes, nous 
analysons les rŽsultats obtenus 
dans une classe de CE1 en 
semaine 2 dÕoctobre 2020 
avant dÕaborder la fin de la 
sŽance. 
 

RŽsultats obtenus dans une classe de CE1 relatifs aux calculs de somme ˆ trois termes 
Nous prŽsentons dans un diagramme en b‰tons (figure 51) le nombre de rŽponses correctes 
pour chaque calcul (couleur verte) , de calculs faux (couleur rouge), de calculs non faits  
(couleur orange) sur 13 rŽponses recueillies (13 correspond ˆ lÕeffectif du groupe de CE1 dans 
une classe de CP-CE1). Nous avons regroupŽ les calculs en fonction de leurs caractŽristiques 
sans respecter lÕordre dans lequel ils Žtaient posŽs sur la feuille C3 afin de faciliter la lecture 
et lÕanalyse des donnŽes.  
- 2 Žl•ves sur les 13 prŽsents nÕont cherchŽ que les deux premiers calculs qui sont 8+4+1 et 
5+3+5. Tous les autres Žl•ves ont cherchŽ les rŽponses ˆ tous les calculs.  
- Comme attendu, les calculs les mieux rŽussis sont les trois premiers (5+3+5, 2+4+8, 9+3+1). 
Les dix Žl•ves qui les ont faits justes ont directement regroupŽ les deux termes dont la somme 
Žgale 10 (5 et 5, 2 et 8, 9 et 1).  
- Le dernier calcul 4+7+0 est aussi tr•s bien rŽussi (9 rŽponses justes sur 11). Sur les 9 
rŽponses proposŽes, une seule correspond ˆ 4+6+1.Les 8 autres sont de la forme 7+3+1.  
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- Les calculs 8+4+1 et 7+4+4 se ressemblent car le premier chiffre du calcul est le chiffre le 
plus grand des trois et pour obtenir 10, il faut ensuite dŽcomposer le second terme. Les 9 
Žl•ves ont dÕailleurs commencŽ par obtenir 8+2 et 7+3. Quand leurs rŽponses sont fausses, 
cÕest quÕils nÕont pas effectuŽ le calcul de 2+1 et de 4+1. Ils nÕont pas reportŽ sur le troisi•me 
terme le complŽment ˆ 2 de 10 ou le complŽment ˆ 3 de 4.  
- 2+9+2 a la particularitŽ dÕavoir le plus grand chiffre 9 au milieu.  10 Žl•ves sur les 11 se 
ram•nent dÕailleurs ˆ 9+1+É. . Une seule se ram•ne ˆ 2+8+3. Les rŽponses fausses 
sÕexpliquent par le non report du 1 quÕil reste ˆ ajouter ˆ 2.  
- Parmi les quatre rŽponses justes ˆ 6+5+7 calcul o• le dernier chiffre est celui qui est le plus 
grand, on trouve 6+5+7=6+4+8 ou 6+5+7=5+5+8 ou 6+5+7=7+3+8. 
- Parmi les quatre rŽponses justes ˆ 4+3+4, on trouve autant de 7+3+1 que de 4+6+1. Or il 
semblerait que le premier calcul soit moins source dÕerreurs que le second.  

 
Figure 51 : nombre de rŽsultats justes et faux par calcul correspondant ˆ la somme de trois termes.   

 
Fin de la sŽance  
PrŽciser aux Žl•ves quÕils auront lÕoccasion dÕappliquer ˆ 
nouveau cette technique qui fait appel ˆ la connaissance des 
faits numŽriques et ˆ la dŽcomposition des nombres.   
 

Prolongement   
 

Apr•s avoir analysŽ les rŽsultats des Žl•ves, proposer un travail 
en groupe de besoins en reprenant les calculs de somme ˆ trois 
termes mais en les associant ˆ des manipulations de bandes.  
Illustration : supposons que lÕŽl•ve re•oive la bande 
somme ? " = " > et le calcul correspondant ˆ complŽter avec 
la technique en appui sur dix : 4" = " > $ N " N " N. 
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Consigne : Ç A toi de dŽcouper la bande somme et de rŽaliser 
les combinaisons que tu souhaites puis de faire des Žchanges 
afin dÕobtenir dix en utilisant les bandes de ton enveloppe. È  
Exemple de rŽalisation   

 

 

 
Donc 4" = " > $ > " ' " P $ 3P. 

4 7 8 

8 4 7 

8 2 2 7 

 
  

Apr•s dŽcoupage des trois bandes et dŽplacement  

Apr•s Žchange de la bande 4 pour obtenir 10 en Ç partant È de 
8 dŽcoupage des trois bandes et dŽplacement  
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XII.2 !SŽance 2 : utiliser la technique en appui sur 10 pour effectuer la somme de quatre 
chiffres (S2Sq4) 

 
DŽroulement !  45Õ 

  
Remarques et 
commentaires 

 
MatŽriel par Žl•ve  

¥! Une feuille de calculs (C5) (figure 52) 
¥! Une feuille de calculs (C6)  (figure 53) 

 
 

 
Figure 52 : feuille de calcul (C5) 

en ligne de sommes de quatre termes 
 

 
Figure 53 : feuille de calcul (C6) 

en ligne de sommes de quatre termes 
 

MatŽriel par bin™me  
¥! Une feuille de calculs (C6) (figure 53).  

MatŽriel pour la classe (phase de synth•se) 
¥! Un vidŽo projecteur pour projeter un ˆ un les calculs 

des feuilles C5 et C6 ou tableau blanc interactif ou 
affiches au tableau. 

 Les deux feuilles de calculs 
(C5) et (C6) ainsi que la grille 
dÕŽvaluation sont dans le 
matŽriel ˆ photocopier. 
Cette sŽance est une sŽance 
de calcul en ligne qui vise ˆ 
mettre en Ïuvre la technique 
de calcul en appui sur dix 
pour calculer la somme de 
quatre termes.  
Elle sÕinscrit dans le 
prolongement de la 
prŽcŽdente, elle est 
construite sur le m•me 
mod•le.  
Rappelons que le fait 
dÕassocier ˆ un calcul un 
schŽma avec quatre bandes 
(figure 52) permet  
de sÕappuyer sur ce schŽma 
pour Ç visualiser È  les 
combinaisons choisies, les 
dŽcompositions et 
recompositions mobilisŽes. 
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PrŽsentation de la fiche de calculs C3   et  
 
1¡ Distribuer la fiche C3 et donner la consigne : Ç observer les 
calculs ˆ effectuer et chercher mentalement les deux premiers 
calculs. È  
2¡ Apr•s avoir ŽcoutŽ les propositions, corriger ces deux 
calculs.  
3¡ Demander aux Žl•ves de chercher seul les trois derniers 
calculs. 

  
 
Afin de revenir sur 
lÕimportance de ce temps 
dÕappropriation de la t‰che, 
nous proposons la 
retranscription des Žchanges 
observŽs dans une classe de 
CE1 en semaine 2 dÕoctobre 
2020 avant dÕaborder la fin de 
la sŽance. 

Retranscription des Žchanges lors de la prŽsentation de la fiche de calculs  
relative ˆ la somme de quatre termes 

 
Dans la retranscription ci-dessous, les lettres E et P dŽsignent respectivement un Žl•ve et le 
professeur. Les schŽmas faits au tableau sont repris car lÕimage nÕŽtait pas assez nette pour 
•tre insŽrŽe dans le document. 
 

- E : Ç On voit des bandes, il y a la bande huit, la bande trois , la bande deux  et la bande sept. È 
- E : Ç On voit huit plus deux plus trois plus septÈ.  
- P : Ç Ce calcul correspond aux quatre bandes quÕon a mis bout ˆ bout. È 
- E : Ç Il y a deux boites ˆ dix. On doit mettre dix ˆ lÕintŽrieur. On doit fabriquer dix ˆ lÕintŽrieur. È 
 Le professeur ne rel•ve pas lÕutilisation de lÕexpression Ç bo”te ˆ dix È. 
- P : Ç On va faire ensemble le premier calcul. Pour lÕinstant vous nÕŽcrivez pas. Vous rŽflŽchissez. È 
- E : Ç huit  plus deux  parce que •a fait dix et trois  plus sept  parce que •a fait dix. È 
- P : Ç Est-ce que quelquÕun peut me donner le rŽsultat ? È  
- E : Ç vingt  È 
- P : Ç Facile ˆ expliquer, vingt car dix plus dix. Vous pouvez lÕŽcrire. Vous rŽflŽchissez au deuxi•me  
calcul : 5+6+4+8 .  Vous nÕŽcrivez rien, vous rŽflŽchissez. È  

Au bout dÕune minute, le professeur interroge un Žl•ve pour corriger 5+6 +4+8 = É+É  +É+É +ÉLÕŽl•ve 
reste ˆ sa place, le professeur Žcoute, montre et Žcrit en suivant les Žtapes suivantes :  

- E : Ç six plus quatre È. 
Le professeur pointe les deux bandes et les deux nombres 

 
 

 
 
- E : Ç On prend huit È 
Le professeur pointe ˆ nouveau la bande 8 et le nombre 8. 

 
 

 
 
- E : On prend deux du cinq È 

LÕŽl•ve attend que le professeur dessine la bande 2 et 
Žcrive le 2.  

 
 
 
- E : Ç il reste trois È. 

LÕŽl•ve attend que le professeur dessine la bande 3 et 
Žcrive 3. 

 
 

5 6 4 8 

5 6 4 8 

5 6 4 8 
2 

5 6 4 8 
2 3 
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- E : Ç ‚a fait vingt-trois È. 
- P : Ç dix plus dix plus trois Žgal vingt-troisÈ.  

Commentaire : autant nous trouvons que le fait de pointer les bandes et de tracer sous la 
bande 5 la dŽcomposition suggŽrŽe permet dÕappuyer ce que lÕŽl•ve indique, autant il nous 
semble utile de tracer Žgalement un nouveau schŽma pour rendre explicite la technique en 
appui sur dix et reprendre le travail effectuŽ en groupe de besoins (S1bis Sq4).  
Le tableau ou lÕaffiche correspondant au calcul de 5+6 +4+8 se prŽsenterait ainsi :   
 

SchŽma initial complŽtŽ au fur et ˆ 
mesure.  

les fl•ches indiquent ce que lÕenseignant 
dŽsigne   

Nouveau schŽma rempli au fur et ˆ 
mesure 

suite aux propositions des Žl•ves  tracŽ ˆ 
main levŽe 

Calcul complŽtŽ 
au fur et ˆ mesure 

 
5 6 4 8  

 

6 4 
5+6+4+8=6+4 
+É+É +É  
 

 

 
 

5 6 4 8 

 
 

6 4 8 
 
5+6+4+8=6+4 
+8+É +É  
 
 
 

 
 

5 6 4 8 
2 

 
 

6 4 8 2 
 
5+6+4+8=6+4 
+8+2+É  
 
 

 
 

5 6 4 8 
2 3  

 

6 4 8 2 3 
 
5+6+4+8=6+4 
+8+2+3 
 

Figure 54 : schŽma avec bandes rŽalisŽ par le professeur suite aux propositions dÕun Žl•ve  
pour effectuer de 5+6 +4+8 

Seconde fiche de calculs C6   et  
 
Consigne : Ç Dans chaque bin™me, chacun votre tour, vous 
effectuez un calcul et vous expliquez ˆ votre camarade votre 
mani•re de procŽder. Ce travail fini, vous referez la m•me 
chose mais ce coup-ci en vous adressant ˆ toute la classe. È 
 

  
 
 
 
 

Reprise de la fiche de calculs C6   
 
Consigne : nous venons de corriger tous les calculs que vous 
aviez cherchŽs ˆ deux et d'Žcouter les explications que chaque 
bin™me a donnŽes. A vous de refaire tous les calculs tout seul. 
Nous vous distribuons la m•me feuille. Une fois que vous avez 
fini, vous noterez le temps que vous avez mis. 
 
 
 
 

  
Nous avons Žtabli une liste de 
crit•res afin dÕŽvaluer les 
productions des Žl•ves. Nous 
prŽsentons lÕoutil retenu et 
renseignŽ pour une  
une production dÕŽl•ve  de 
CE1 en semaine 2 dÕoctobre 
2020 avant dÕaborder la fin de 
la sŽance. 
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Exemple de grille dÕŽvaluation retenue en lien avec le calcul de la somme de quatre 

chiffres avec la technique en appui sur dix 
 

Nous prŽsentons ci-dessous une production dÕŽl•ve (figure 55) et la grille retenue et 
renseignŽe pour cet Žl•ve (figure 56).  

 

 
Figure 55 : production dÕun Žl•ve de CE1 correspondant ˆ la somme de quatre termes 

avec la technique en appui sur dix 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Calcul n¡1 
 
 
 
Calcul n¡2 
 
 
 
Calcul n¡3 
 
 
Calcul n¡4 
 
 
Calcul n¡5 
 
 
Calcul n¡6 
 
 
 
Calcul n¡7 
 
 
Calcul n¡8 
 
 
 
Calcul n¡9 
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Figure 56 : grille dÕŽvaluation de la technique en appui sur dix  
pour effectuer une somme de quatre chiffres 



 81 

 
 
 

Les crit•res dŽtaillŽs, ŽvoquŽs dans la deuxi•me ligne de la grille dÕŽvaluation, permettent 
de repŽrer les connaissances qui font dŽfaut ˆ lÕŽl•ve et sa capacitŽ ˆ prendre en compte les 
caractŽristiques dÕun calcul donnŽ. LÕŽl•ve dont la production correspond ˆ la figure 55 
ma”trise la technique dans le sens o• il sÕappuie pour chaque calcul sur dix et il ne fait 
quÕune seule erreur.  De surcroit, il est capable dÕadapter sa stratŽgie suivant les 
caractŽristiques des calculs donnŽs. En effet, le premier nombre quÕil choisit pour amorcer 
le calcul nÕest pas systŽmatiquement le plus grand ou le premier chiffre quÕil  

 

Fin de la sŽance et prolongement   et  
 
 
PrŽciser aux Žl•ves quÕils auront lÕoccasion dÕappliquer ˆ 
nouveau cette technique qui fait appel ˆ la connaissance des 
faits numŽriques et ˆ la dŽcomposition des nombres.   
 
Prolongement 
 
Pour chaque Žl•ve, repŽrer sur sa feuille de calculs, un calcul 
juste et un calcul faux. Recopier ces deux calculs ˆ la suite ou 
au verso de sa feuille et lui distribuer ˆ nouveau sa feuille 
renseignŽe.  
Consigne : Ç Parmi les deux calculs que jÕai recopiŽs, rep•re le 
calcul qui est juste et celui qui est faux avec la technique de 
ton choix (appui sur dix ou sur-comptage ou technique des 
presque doubles ). Refais celui qui est faux avec la technique 
en appui sur dix. 

 Demander aux Žl•ves de 
refaire tous les calculs avec la 
technique en appui sur dix ne 
serait pas dÕune grande utilitŽ 
car certains calculs auraient 
probablement ŽtŽ mieux 
rŽussis si les Žl•ves avaient pu 
utiliser la technique de leur 
choix (exemple 2+9+2+7 se 
rŽsout plus Žconomiquement 
en utilisant par exemple les 
doubles et le sur comptage 
2+9+2+7 = 2+9+9=18+2).  
En revanche donner 
lÕoccasion ˆ chaque Žl•ve de 
sÕinterroger sur la validitŽ 
dÕun rŽsultat est primordial. 
CÕest Žgalement lÕoccasion de 
lui rappeler que pour 
effectuer un calcul, il dispose 
de plusieurs techniques. Le 
travail en cours ne vise que la 
ma”trise de lÕune dÕentre 
elles : lÕappui sur dix. Il 
sÕinscrit dans une 
progression. 
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XII.3 !SŽance 3 : Žvaluer lÕutilisation de la technique en appui sur dix (S3Sq4) 
 

DŽroulement !   Remarques et 
commentaires  

 
MatŽriel par Žl•ve  
 

¥! Une fiche Žvaluation (figure 57)  
 

 
Figure 57 : photographie de lÕŽvaluation sur la mise en Ïuvre  

De la technique en appui sur dix  

 LÕŽvaluation est 
disponible dans le 
matŽriel photocopier  
LÕŽvaluation va 
permettre, dans un 
premier temps, de repŽrer 
les Žl•ves qui savent 
mettre en Ïuvre la 
technique en appui sur 
dix pour effectuer une 
somme de deux termes.  
Dans un second temps, 
elle va permettre de 
repŽrer parmi ce groupe 
dÕŽl•ves, ceux qui sont 
capables dÕutiliser cette 
m•me technique pour 
calculer la somme de trois 
et quatre termes.  La 
t‰che est alors complexe 
au regard des 
compŽtences mobilisŽes 
(voir grille dÕŽvaluation 
figure 56).  
 
 
 
 
 
Afin de poursuivre 
lÕanalyse de lÕŽvaluation 
et de discuter du choix 
des calculs proposŽs, 
nous prŽsentons les 
rŽsultats de lÕŽvaluation 
obtenus dans deux classes 
en semaine 2 dÕoctobre 
2020.  
 

Analyse a posteriori des rŽsultats obtenus ˆ lÕŽvaluation dans deux classes de CE1 sur la 
mise en Ïuvre de la technique en appui sur dix 

 
La figure 58 prŽsente trois diagrammes. Le premier diagramme est en lien avec les rŽsultats 
obtenus pour calculer les trois sommes de deux termes proposŽes ˆ lÕŽvaluation (figure 57).Le 
second diagramme est en lien avec les rŽsultats obtenus pour calculer les cinq sommes de trois 
termes proposŽes ˆ lÕŽvaluation (figure 57). Le dernier diagramme est en lien avec les rŽsultats 
pour obtenir les quatre sommes de quatre termes proposŽes ˆ lÕŽvaluation (figure 57).  
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Sur chacun de ses diagrammes : 
- la couleur verte correspond au pourcentage dÕŽl•ves ayant trouvŽ les rŽsultat exacts (ˆ un 
pr•s) des calculs proposŽs. 
- la couleur orange correspond au pourcentage dÕŽl•ves qui ont partiellement rŽussi ˆ calculer 
les sommes proposŽes (2 sommes exactes sur 3 ; 3 sommes exactes sur 5 ; 2 sommes exactes 
sur 4) 
- la couleur grise correspond au pourcentage dÕŽl•ves qui nÕont pas rŽussi ˆ calculer les 
sommes proposŽes (moins de 2 sommes exactes sur 3, 3 sommes exactes sur 5, 2 sommes 
exactes sur 4) 
LÕeffectif total Žtant de 20 Žl•ves, ce nombre nÕest pas significatif des rŽsultats quÕon 
obtiendrait en proposant la m•me Žvaluation ˆ une plus grande Žchelle.  
 

   
Figure 58 : proportions des Žl•ves ayant rŽussi ˆ appliquer la technique en appui sur dix dans 

des sommes ˆ deux, trois et quatre termes 
 
Au regard des pourcentages dÕŽl•ves ayant trouvŽ les rŽsultats exacts sur les trois sŽries de 
calcul (65%, 55%, 65%), nous en dŽduisons que lÕŽvaluation est rŽussie pour plus de la 
moitiŽ des Žl•ves.  
Nous observons Žgalement que le pourcentage dÕŽl•ves ayant rŽussi lÕensemble des calculs 
(zone verte) est moins ŽlevŽ quand il sÕagit de chercher la somme de trois termes. Si nous 
analysons plus finement les calculs donnŽs pour chaque sŽrie nous constatons que :  
-  dans la premi•re sŽrie (> " @-,9 " = , 3" P) il nÕest pas possible de combiner directement 
deux nombres pour obtenir 10. 
- dans la seconde sŽrie (5" < " 9,- 7" ? " ' ,- ' " 9 " @,- ,9 " @" <,-@" ' " P; 1,il est possible 
de combiner directement deux nombres pour obtenir 10 dans les calculs de 5" < " /0,' " 9 "
@2 Il reste donc 3 calculs difficiles ˆ effectuer. 
- dans la troisi•me sŽrie ( 9 " > " ? " <-,= " ' " P" ?-,< " P" ? " ' -,P" ' " P" ' ; 1, lˆ 
aussi on retrouve deux calculs  9 " > " ? " <,/0,< " P" ? " ' ,o• il est possible de combiner 
deux nombres pour obtenir dix. Il reste 2 calculs difficiles ˆ effectuer.  
Par ailleurs, il est intŽressant de constater que ces Žl•ves qui ont moyennement rŽussi (zone 
orange) sont moins nombreux (20%, 20%,10%) ˆ avoir rŽussi par exemple le calcul de 
7+2+9+4= É  + É + É+  É + É avec la technique en appui sur dix. Or, il est nŽcessaire de 
rappeler que lÕutilisation de la technique en appui sur dix nÕest pas une fin en soi ; dÕautres 
techniques sont davantage adaptŽes ˆ certains types de calcul. Pour le calcul citŽ, par exemple 
7+2+9+4, lÕutilisation des doubles et le passage ˆ la dizaine supŽrieur (7+2=9, 9+9=18 et 
18+4=18+2+2=20+2) est certainement plus Žconomique. 
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- RŽfŽrence aux programmes et programmation du dispositif  
- Outil : les bandes 
- R•gle de jeu des triples bandes 
- Les triples bandes 
- ƒvaluation : document enseignant  
- ƒvaluation : document Žl•ve 
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)
- Matrice bande 5 
- Mistigri : r•gle du jeu 
- Mistigri : fiche indiquant le sens du jeu 
- Mistigri : feuille de scores 
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)
- ƒtiquettes pour le jeu du Ç dix plusÉ  È  
- Feuille de calculs instrumentŽs (C0) 
- Feuille de calculs (C1) : somme de deux termes  
- Feuille de calculs (C2) : somme de deux termes 
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)
- Feuille de calculs (C3) : somme de trois termes 
- Feuille de calculs (C4) : somme de trois termes 
- Feuille de calculs (C5) : somme de quatre termes 
- Feuille de calculs (C6) : somme de quatre termes 
- Grille dÕŽvaluation 
- ƒvaluation : document Žl•ve 
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RŽfŽrence aux programmes (BOEN n¡31 du 30 juillet 2020) 
- Utiliser diverses reprŽsentations des nombres (Žcritures en chiffres et en lettres, noms ˆ lÕoral, graduations sur une demi-droite, constellations sur des 
dŽs, doigts de la mainÉ). Passer dÕune reprŽsentation ˆ une autre, en particulier associer les noms des nombres ˆ leurs Žcritures chiffrŽes 
 
- MŽmoriser des faits numŽriques et des procŽdures : tables de lÕaddition et de la multiplication ; dŽcompositions additives et multiplicatives de 10 et de 
100, complŽments ˆ la dizaine supŽrieure, ˆ la centaine supŽrieure, multiplication par 10 et par 100, doubles et moitiŽs de nombres dÕusage courant, etc.  
 
- Mobiliser en situation ses connaissances de faits numŽriques et ses connaissances sur la numŽration 
 
- Calculer en ligne avec le support de lÕŽcrit, en utilisant des Žcritures en ligne additives, soustractives, multiplicatives, mixtes 
!
Programmation du dispositif dÕenseignement relatif au calcul sous vingt  

SŽquence 1 :  5 sŽances 
Semaines 2 et 3 de septembre 

Ma”trise des faits numŽriques (F!10) et passage aux Žcritures 
arithmŽtiques : a+b= ? et  a+ ?=b 

Utilisation de mod•les de nombres : les bandes 
Utilisation de configurations de doigts 

SŽquence 2 : 2 sŽances 
Semaine 4 de septembre 

Maitrise des dŽcompositions de dix (F=10) et passage aux Žcritures 
arithmŽtiques : 10= ? + ? et a+ ?=10 

Utilisation de mod•les de nombres : les bandes 
Utilisation de configurations de doigts 
Utilisation de cartes ˆ jouer 

SŽquence 3 : 3 sŽances 
Semaine 1 dÕoctobre 

Mise en Ïuvre de la technique de calcul en appui sur dix (R ! 20) et 
passage ˆ lÕŽcriture arithmŽtique : a+b=10+É 

Utilisation de mod•les de nombres : les bandes 
Utilisation de configurations de doigts 
Utilisation des nombres 

SŽquence 4 : 3 sŽances 
Semaine 2 dÕoctobre 

Calcul en ligne avec appui sur dix de plusieurs termes infŽrieurs ˆ 
dix 

Utilisation des nombres 

 

Tout au long de lÕannŽe de CE1 

AdaptabilitŽ aux calculs : utilisation de la technique de lÕappui sur dix lorsquÕelle para”t la plus adaptŽe au calcul 
proposŽ 
Calculs en ligne et en colonne : utilisation possible de la technique en appui sur dix pour rŽaliser des calculs en ligne 
ou posŽs 

 



Outil  : les bandes  

 
 

        

1 

        

2 

       

3 

      

4 

     

5 

    

6 



   

7 

 
 

 

8 

 

9 

10 

10 

          

          

 
 



Jeu des triples bandes 

Matériel 

- la boite de triples bandes 

- deux plateaux 

- ton enveloppe avec les bandes vertes ou bleues 

Règle du jeu 

1) Tire au sort une triple bande dans la boite 
2) Lis la triple bande 
3) Place la triple bande dans un des plateaux : 

 

�ü  �ü  
Je connais la 

�Œ� �‰�}�v�•�����‰���Œ�����ˆ�µ�Œ�X 
(sans utiliser les 

doigts ni compter 
dans sa tête) 

 
 

Je doute 

 

 
 

Jeu des triples bandes 

Matériel 

- la boite de triples bandes 

- deux plateaux 

- ton enveloppe avec les bandes vertes ou bleues 

Règle du jeu 

4) Tire au sort une triple bande dans la boite 
5) Lis la triple bande 
6) Place la triple bande dans un des plateaux : 

 

�ü  �ü  
Je connais la 

�Œ� �‰�}�v�•�����‰���Œ�����ˆ�µ�Œ�X 
(sans utiliser les 

doigts ni compter 
dans sa tête) 

 
 

Je doute 
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                          Fiche indiquant le sens du jeu du Mistigri 
 
 
  

D 
J1 

J2 

J3 

 

LŽgende  
! ! D dŽsigne le joueur qui a distribuŽ 
! ! Le cercle rouge avec fl•che indique le sens du jeu 
! ! J1, J2, J3 dŽsignent le joueur1, le joueur 2, le joueur 3 
! ! La fl•che bleue indique que le joueur1(J1) pioche une carte dans le 

jeu du joueur qui vient de distribuer(D) puis que le joueur 2 (J2) 
pioche une carte dans le jeu du joueur1, Éetc., É  
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ƒtiquettes pour le jeu du dix plus Ç É  È 

 
 

 
9   2 

 

 
4   8 
 
 
 
5   9 
 

 

 
9   5 
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F
euille de calculs (C

1) 
  

P
rŽ

noms : É
É

. 
 

9 +
 3 =

  ... + ...  +
 ... 

 
5 +

 7 =
  ... + É

  +
 ... 

 
6 +

 6 =
  É

 + ...  +
 ... 

 
8 +

 4 =
  ... + ...  +

 ... 
 

3 +
 9 =

  ... + ...  +
 ... 

 
        

   P
rŽ

nom
s : É

É
. 

 

9 +
 3 =

  ... + ...  +
 ... 

 
5 +

 7 =
  ... + É

  +
 ... 

 
6 +

 6 =
  É

 + ...  +
 ... 

 
8 +

 4 =
  ... + ...  +

 ... 
 

3 +
 9 =

  ... + ...  +
 ... 

 



Feuille de calculs 2 (C2) 
 

 
 
PrŽnom : ÉÉ..  
 
 

9 + 3 = ... + ...  + ... 
 

5 + 7 = ... + É   + ... 
 

5 + 6 = É  + ...  + ... 
 

7 + 4 = ... + ...  + ... 
 

8 + 3 = ... + ...  + ... 
 

2 + 9 = ... + ...  + ... 
 

4 + 8 = ... + ...  + ... 
 

5 + 6 = ... + ...  + ... 
 

5 + 5 = ... + ...  + ... 
 

8 + 8 = ... + ...  + ... 
 

7 + 3 = ... + ...  + ... 
 

9 + 3 = ... + ...  + ... 
 

 9 + 5 = ... + ...  + É  
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

!"#$%&'()%'("#&*)+)("),$-.'/0')1)



Feuille de calculs (C3) 
 
 

PrŽnom : ÉÉÉÉÉÉÉ.                                                                                Calculs C3 
 
 
 

8 3 2 
 
 

8 + 3 + 2 = É+É  + É. = É  
 
 
 

8 1 3 
 
 

8 +1 + 3 =   É +É   +É = É  
 
 
 

5 6 4 
 
 
     5 + 6 + 4 =   É +É   +É  = É  
 
 
 

5 7 2 
 
 

5 + 7 + 2 =   É +É   +É = É  
 
 
 

6 5 7 
 

 
6 + 5 + 7 =   É +É   +É = É  

 
 



Feuille de calculs C4 
 

PrŽnom :  É..................                                 Calculs C4 
 

 

8 + 4 + 1 =   É  +É   +É  =  É.  

 

5 + 3 + 5 =   É  +É    +É = É  

 

7+ 4 + 4 =   É  +É    +É = É  

 

2 + 9 + 2 =  É  +É    +É = É  

 

6 + 5 + 7 =  É  +É    +É = É  

 

2 + 4 + 8 =  É  +É   +É  =  É  

 

9 + 3+ 1 = É  +É   +É  =  É.  

 

4 + 7 + 0 =  É  +É   +É  =  É.  
 

4 + 3 + 4 =  É  +É   +É  =  É.  

 

 

PrŽnom :  É..................                                 Calculs C4 
 

 

8 + 4 + 1 =   É  +É   +É  =  É.  

 

5 + 3 + 5 =   É  +É    +É = É  

 

7+ 4 + 4 =   É  +É    +É = É  

 

2 + 9 + 2 =  É  +É    +É = É  

 

6 + 5 + 7 =  É  +É    +É = É  

 

2 + 4 + 8 =  É  +É   +É  =  É  

 

9 + 3+ 1 = É  +É   +É  =  É.  

 

4 + 7 + 0 =  É  +É   +É  =  É.  
 

4 + 3 + 4 =  É  +É   +É  =  É.  

 



Feuille de calculs 5 (C5) 
 
 

PrŽnom : ÉÉÉ.                                                                              Calculs C5 
 

 
 

8 3 2 7 
 
8 + 3 + 2 +7 =  É  +É   + É  +É    =  É.  
 

 
 

5 6 4 8 
 
5 + 6 + 4 =   É  +É    +É  +É   + É = É  
 
 
 
 

8 1 3 9 
 
8 + 1 + 3 +9 =   É  +É    +É  +É  +É = É  
 
 
 
 

5 7 4 5 
 
5 + 7 + 4 + 5 =   É  +É    +É  +É    +É  = É  
 
 
 
 

6 5 7 
 
6 + 5 + 7 + 4=  É  +É    + É  +É    +É = É  
 

 
 

 



Feuille de calculs 6 (C6) 
 
 
PrŽnom :  ÉÉÉÉ                                        Calculs C6 
 

 
8 + 4 + 1+ 9 = É  +É   +É  +É   +É  =  É.  
 
5 + 4 + 5 + 8=   É  +É    +É  +É   +É = É  
 
7+ 4 + 4 +7 =   É  +É    +É  +É   +É = É  
 
2 + 9 + 2 + 7=   É  +É    +É  +É   +É = É  
 
6 + 5 + 7 + 5=   É  +É    +É  +É   +É = É  
 
2 + 4 + 8 + 7=  É  +É   +É  +É   +É  =  É.  
 
9 + 3+ 1 + 8=  É  +É   +É  +É   +É  =  É.  
 
4 + 7 + 7 +3=  É  +É   +É  +É   +É  =  É.  
 
4 + 3 + 4+ 9 =  É  +É   +É  +É   +É  =  É.  
 
 
 
 

 
 
 
 
PrŽnom :  ÉÉÉÉ                                        Calculs C6 
 

 
8 + 4 + 1+ 9 = É  +É   +É  +É   +É  =  É.  
 
5 + 4 + 5 + 8=   É  +É    +É  +É   +É = É  
 
7+ 4 + 4 +7 =   É  +É    +É  +É   +É = É  
 
2 + 9 + 2 + 7=   É  +É    +É  +É   +É = É  
 
6 + 5 + 7 + 5=   É  +É    +É  +É   +É = É  
 
2 + 4 + 8 + 7=  É  +É   +É  +É   +É  =  É.  
 
9 + 3+ 1 + 8=  É  +É   +É  +É   +É  =  É.  
 
4 + 7 + 7 +3=  É  +É   +É  +É   +É  =  É.  
 
4 + 3 + 4+ 9 =  É  +É   +É  +É   +É  =  É.  
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Ç 
É

 È
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Õ
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C
rit
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C
rit

•r
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dŽ

ta
ill

Ž
s  

    

 Grille dÕŽvaluation de la technique en appui sur dix  
pour effectuer une somme de quatre chiffres 

 



ƒvaluation  
 
 
PrŽnom :  É ÉÉ  
 
 
8 + 3 = É  +É   + É  = É  
 
5 + 7 = É  +É   + É  = É  
 
3 + 9 = É  +É   +É  = É  
 
 
5 + 6 + 5 = É  +É   + É  = É . 
 
7 + 4 + 2 = É  +É   + É  = ... 
 
2 + 5 + 3 = É  +É   + É  = É  
 
5 + 3 + 6 =  É +É   + É  = É  
 
3 + 2 + 9 =  É +É    + É  = É  
 
 
5 + 8 + 4 + 6 = É  +É   + É  +É   + É  = É  
 
7 + 2 + 9 + 4 = É  +É   + É  +É   + É  = ... 
 
6 + 9 + 4 + 2 = É  +...  + É  +...  + É  =  É.  
 
9 + 2 + 9 + 2 = É  +...  + ... +...  +É  = É  
 
 
 
 
 
 
 


