
Ao t / û Agost -      11 - ONZE     – il tait une foisé    
Monuments et Histoire : Les monuments aux morts des deux guerres mondiales sont présents dans
l'environnement de nos élèves. Ils peuvent susciter bien des questions sur l'histoire, mais aussi permettre
la lecture des nombres et,  avec les dates, le nombre de noms...  entraîner des calculs (comparaisons,
différences,  additions...).  D'autres  monuments  (statues,  édifices,  plaques  commémoratives)  peuvent
également servir de support à ces activités inter-disciplinaires.

La statue de Gerbert vue par les
élèves de GS

François, « Elle est près d'une
rivière. Je suis passé à côté, elle est
faite avec des briques. Moi, je
pensais qu'il était mort le pape
Gerbert. »
Jules T, « Il est mort mais il a été
fabriqué en statue. »
Jules G, « Ils l'ont fait en statue pour
qu'on se rappelle de lui, pour que les
gens le voient dans le paysage. »
Lalie, « La statue elle est là depuis
longtemps ; c'est pour se rappeler. »

   Calcul mental en maternelle : Rendre les petits nombres familiers et concrets.

- Des activités pratiquées quotidiennement (séances ritualisées de 10 à 15 minutes) qui consistent à 
entraîner l'élève à jongler avec les différentes représentations des nombres : petites 
collections, organisées ou non, collection des doigts de la main, constellation, nombre 
écrit en chiffres ;
effectuer mentalement des calculs sur les petits nombres : décompositions additives, 
sommes, différences ;
utiliser l'ordre naturel de la chaîne numérique : prédécesseur, suivant.
[Exemple d'outil utilisé en GS : l'album à calculer de Brissiaud permettant une 
approche des décompositions des nombres jusqu'à 7]

- Des jeux à règles ou des situations-problèmes avec des objectifs tels que :
reconnaître globalement et exprimer de très petites quantités organisées en configurations connues 
(doigts de la main, constellation du dé...) ;
effectuer des calculs sur les petits nombres ;
résoudre des problèmes portant sur les quantités (augmentation,
diminution, distribution, partage) en utilisant les nombres connus.
[Exemple de situation de calcul mental : le jeu du cochon qui rit (Ermel) :
Objectifs : Dénombrer. Reconnaître les constellations. Lire des
nombres. Travailler la réunion de parties. S’entraîner à sur-compter.
Mémoriser certains résultats, par exemple les doubles.
Matériel : Deux dés. Des puzzles (cochons, girafes, accordéons) de
couleurs différentes, un par enfant. Chaque puzzle est découpé en 8 morceaux numérotés de 2 à 9.
Règle du jeu : De 2 à 4 joueurs. La règle évolue selon les performances des enfants.
1ère règle : Chaque joueur doit reconstituer son cochon. A tour de rôle, chacun lance les deux dés, 
additionne les points obtenus, annonce son résultat et prend la partie de son puzzle correspondant. Le 
premier qui a terminé son puzzle a gagné. Chaque joueur joue autant de fois qu’il est nécessaire pour 
reconstituer son puzzle entier.
2ème règle : le but du jeu est le même mais on propose aux enfants, après 5 ou 6 lancers de dés de ne 
plus jeter les dés mais de choisir les faces du dé en fonction de leurs besoins pour obtenir les dernières 
parties du puzzle. Il est interdit de montrer un seul dé. Cette règle suscite l'apparition de stratégies 
relatives à la complémentarité.

Gerbert d'Aurillac (né entre 945 et 950 près 
d'Aurillac – mort le 12 mai 1003 à Rome), est un 
philosophe, un mathématicien et un pédagogue. 
Après ses études au monastère de Ripoll et à Vic 
(Catalunya), il devient écolâtre à Reims et 
enseigne aux futurs rois et empereurs d'Europe. 
Nommé évêque à Bobbio et Ravenne avant d'être 
élu pape sous le nom de Sylvestre II de 999 à 
1003, il favorise l'introduction et l'essor en 
occident de la numération de position, des tables 
d'opérations et des chiffres dits arabes. 


