Mathématiques – Calcul mental — CE1 — Période 1
Programme de calcul mental et d'automatismes — période 1
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de mathématiques cycle 2, CE1 : mémoriser des faits numériques ; élaborer des procédures de calcul mental. Programme de 7 semaines, quinze minutes quotidiennes.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Mémoriser les compléments à 10.
1. Connaître les doubles jusqu'à 20.
1. Ajouter et retirer 10.
1. Expliquer comment on a calculé.

	Compétences travaillées
	1. Calculer mentalement
1. Élaborer des procédures
1. Mémoriser
1. Communiquer

	Prérequis
	1. CP : les décompositions des nombres jusqu'à 10

	Matériel / supports
	1. Ardoises ; cartes ; boîtes ; jeux
1. Annexes 1-2

	Évaluation
	1. Observation continue ; ardoises.
1. Bilan : compléments à 10, doubles jusqu'à 20, ajouter et retirer 10.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : nombre de calculs ; temps accordé.
1. Qualitative : avec les doigts ou le matériel en ★ ; de tête en ★★★.
1. LE TEMPS EST ADAPTÉ, PAS LA DIFFICULTÉ. Chacun a le temps qu'il lui faut.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Les compléments à 10
	Mémoriser les paires qui font 10.
	15 min

	2
	Les doubles
	Mémoriser les doubles jusqu'à 20.
	15 min

	3
	Ajouter et retirer 10
	Ajouter et retirer une dizaine.
	15 min

	4
	Dire comment on a fait
	Expliciter et comparer les procédures.
	15 min




PROGRESSION SEMAINE PAR SEMAINE
	Le rituel quotidien — 15 minutes
	1. 5 minutes de faits numériques, à l'ardoise.
1. 5 minutes de procédure : un type de calcul, expliqué et pratiqué.
1. 5 minutes de jeu : dés, cartes, boîtes, furet.

	Ce qui doit être automatisé en fin de période 1
	1. Les compléments à 10 : 3 et 7, 4 et 6, 8 et 2…
1. Les doubles jusqu'à 20 : 6 + 6, 7 + 7, 8 + 8…
1. Ajouter 10 et retirer 10.
1. Les décompositions des nombres jusqu'à 10.

	La règle du calcul mental
	1. ON DIT COMMENT ON A FAIT. Pas seulement le résultat.
1. Plusieurs procédures sont possibles, et elles sont toutes bonnes si elles donnent le bon résultat.
1. Écouter celle des autres est la meilleure façon d'en apprendre.


 
	Semaine
	Objectif de la semaine
	Contenus et supports
	Différenciation / suivi

	S1
	Les décompositions jusqu'à 10
	1. Toutes les façons de faire 7, 8, 9, 10
	1. ★ jusqu'à 6
1. ★★★ jusqu'à 10

	S2
	Les compléments à 10
	1. Le jeu de la boîte ; les paires
	1. ★ 5 paires
1. ★★★ toutes

	S3
	Les doubles jusqu'à 10
	1. 1+1 à 5+5 ; les images de doubles
	1. ★ jusqu'à 3+3
1. ★★★ jusqu'à 5+5

	S4
	Les doubles jusqu'à 20
	1. 6+6 à 10+10 ; les presque-doubles
	1. ★ jusqu'à 7+7
1. ★★★ les presque-doubles

	S5
	Ajouter 10
	1. Sur la droite ; avec le matériel
	1. ★ avec matériel
1. ★★★ de tête

	S6
	Retirer 10
	1. Le mouvement inverse
	1. ★ avec matériel
1. ★★★ de tête

	S7
	Bilan de la période
	1. Les quatre familles ; jeux de révision
	1. ★ deux familles
1. ★★★ quatre familles




SÉANCE 1 / 4 — Les compléments à 10
	Objectif
	Mémoriser les paires qui font 10.

	Durée / organisation
	15 min — collectif

	Matériel
	1. Boîte opaque ; jetons ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le jeu de la boîte
collectif
	15'
	1. LE JEU DE LA BOÎTE EST LE MEILLEUR DISPOSITIF POUR LES COMPLÉMENTS.
1. ON MET 10 JETONS DANS UNE BOÎTE OPAQUE, devant les élèves. On compte ensemble.
1. PUIS ON EN SORT QUELQUES-UNS, qu'on montre.
1. LA QUESTION : combien en reste-t-il dans la boîte ?
1. LES ÉLÈVES NE PEUVENT PAS VOIR. ILS DOIVENT CALCULER.
1. C'EST CE QUI REND LE JEU EFFICACE : le comptage est impossible, il faut raisonner.
1. PUIS ON VÉRIFIE EN OUVRANT LA BOÎTE. La vérification est immédiate et incontestable.
1. MES PAIRES QUI FONT 10, à connaître par cœur :
1. 0 et 10 · 1 et 9 · 2 et 8 · 3 et 7 · 4 et 6 · 5 et 5
1. SIX PAIRES. Pas plus.
1. ET LA SYMÉTRIE DIVISE ENCORE LE TRAVAIL : si je sais 3 et 7, je sais 7 et 3.
1. IL RESTE DONC TRÈS PEU DE CHOSES À APPRENDRE.
1. POURQUOI LES COMPLÉMENTS À 10 SONT SI IMPORTANTS :
1. PARCE QU'ILS SERVENT PARTOUT.
1. Pour calculer 8 + 5 : je fais 8 + 2 = 10, puis 10 + 3 = 13.
1. Pour la monnaie. Pour les retenues. Pour tout.
1. CE SONT LES FAITS NUMÉRIQUES LES PLUS RENTABLES DE TOUT LE CYCLE 2.
1. LES DOIGTS SONT AUTORISÉS, et il faut le dire clairement.
1. Ils sont même très utiles : on en a dix, et c'est fait exprès.
1. PERSONNE N'A JAMAIS PROGRESSÉ EN SE FAISANT INTERDIRE SES DOIGTS.
1. Ils disparaissent tout seuls quand la mémorisation est là.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Cinq jetons ; doigts autorisés

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Dix jetons ; sans support


Trace écrite / bilan : Affiche : mes paires qui font 10.


SÉANCE 2 / 4 — Les doubles
	Objectif
	Mémoriser les doubles jusqu'à 20.

	Durée / organisation
	15 min — collectif

	Matériel
	1. Images ; cartes ; annexe 1 ex. 3-5


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Deux fois pareil
collectif
	15'
	1. UN DOUBLE, C'EST DEUX FOIS LE MÊME NOMBRE.
1. 6 + 6 = 12. C'est le double de 6.
1. LES DOUBLES SONT PLUS FACILES À RETENIR QUE LES AUTRES ADDITIONS.
1. Parce que les deux nombres sont pareils. Il n'y en a qu'un à retenir.
1. MES IMAGES DE DOUBLES, pour aider la mémoire :
1. 2 + 2 = 4 : les pattes d'un chien, deux devant, deux derrière.
1. 5 + 5 = 10 : mes deux mains.
1. 6 + 6 = 12 : les œufs dans une boîte, deux rangées de six.
1. 10 + 10 = 20 : mes doigts et mes orteils.
1. UNE IMAGE MENTALE VAUT MIEUX QU'UNE LISTE À APPRENDRE.
1. ET LES DOUBLES SERVENT À CALCULER BEAUCOUP D'AUTRES CHOSES :
1. LES PRESQUE-DOUBLES. C'est l'astuce la plus utile.
1. 6 + 7, je ne le sais pas. Mais 6 + 6 = 12, je le sais.
1. Et 7, c'est 6 + 1. Donc 6 + 7 = 12 + 1 = 13.
1. JE M'APPUIE SUR CE QUE JE SAIS POUR TROUVER CE QUE JE NE SAIS PAS.
1. CETTE IDÉE EST LE CŒUR DU CALCUL MENTAL, et elle vaut pour toute la scolarité.
1. On n'apprend pas tous les calculs par cœur : on en apprend quelques-uns,
1. et on s'en sert pour trouver les autres.
1. LES MOITIÉS VIENNENT AVEC : si 6 + 6 = 12, alors la moitié de 12, c'est 6.
1. On le dit, on ne l'exige pas encore.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Doubles jusqu'à 5 + 5 ; images

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jusqu'à 10 + 10 ; presque-doubles


Trace écrite / bilan : Affiche : mes doubles et mes images.


SÉANCE 3 / 4 — Ajouter et retirer 10
	Objectif
	Ajouter et retirer une dizaine.

	Durée / organisation
	15 min — collectif

	Matériel
	1. Droite graduée ; matériel ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Un paquet en plus
collectif
	15'
	1. AJOUTER 10, C'EST AJOUTER UN PAQUET.
1. ON LE FAIT AVEC LE MATÉRIEL D'ABORD : 34, j'ajoute un paquet → 44.
1. ET ON REGARDE CE QUI CHANGE DANS L'ÉCRITURE :
1. 34 → 44. LE CHIFFRE DES DIZAINES A AUGMENTÉ DE 1. Le chiffre des unités N'A PAS BOUGÉ.
1. C'EST LA DÉCOUVERTE DE LA SÉANCE, et elle est très puissante.
1. AJOUTER 10, ÇA NE TOUCHE PAS AUX UNITÉS.
1. On le vérifie sur plusieurs exemples : 27 → 37, 51 → 61, 68 → 78.
1. LES UNITÉS NE BOUGENT JAMAIS. Toujours.
1. POURQUOI : parce qu'on ajoute un paquet entier. On ne touche pas aux bûchettes seules.
1. LE MATÉRIEL EXPLIQUE LA RÈGLE. Sans lui, c'est un truc magique.
1. ET SUR LA DROITE GRADUÉE : ajouter 10, c'est faire UN GRAND SAUT.
1. D'une dizaine à la suivante. Toujours le même saut.
1. RETIRER 10, C'EST L'INVERSE : je retire un paquet, je saute en arrière.
1. 56 → 46. Le chiffre des dizaines diminue de 1, les unités ne bougent pas.
1. ATTENTION À UN CAS PARTICULIER : si je n'ai pas assez de paquets.
1. 7 − 10 : je n'ai pas de paquet à retirer. On ne peut pas.
1. Au CE1, on ne fait pas ce cas. On le signale seulement.
1. AJOUTER ET RETIRER 10 EST LA BASE DU CALCUL MENTAL DU CYCLE 2.
1. Ça servira pour ajouter 20, 30, puis 100.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Avec le matériel ; nombres jusqu'à 50

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. De tête ; jusqu'à 100 ; ajouter 20


Trace écrite / bilan : Affiche : ajouter 10, les unités ne bougent pas.


SÉANCE 4 / 4 — Dire comment on a fait
	Objectif
	Expliciter et comparer les procédures.

	Durée / organisation
	15 min — collectif

	Matériel
	1. Ardoises ; annexe 2 ex. 3-5


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Plusieurs chemins
collectif
	15'
	1. UN CALCUL EST DONNÉ : 8 + 5.
1. Chacun le fait comme il veut, sur son ardoise. Puis on recense les chemins.
1. CHEMIN 1 : je compte sur mes doigts, un par un, à partir de 8. 9, 10, 11, 12, 13.
1. CHEMIN 2 : je passe par 10. 8 + 2 = 10, il me reste 3, donc 13.
1. CHEMIN 3 : je passe par le double. 5 + 5 = 10, et il reste 3, donc 13.
1. CHEMIN 4 : je le sais par cœur.
1. QUATRE CHEMINS. TOUS JUSTES.
1. ON NE DIT JAMAIS QU'UN CHEMIN EST MAUVAIS s'il donne le bon résultat.
1. On peut dire qu'un autre est PLUS RAPIDE. C'est différent.
1. ET UNE PROCÉDURE LENTE MAIS SÛRE VAUT MIEUX QU'UNE RAPIDE MAL MAÎTRISÉE.
1. Cette phrase est importante à dire aux élèves qui comptent encore sur leurs doigts.
1. MAIS ON MONTRE LES CHEMINS PLUS RAPIDES, et on encourage à les essayer.
1. LE CHEMIN 2 (passer par 10) EST LE PLUS UTILE DE TOUS.
1. C'est pour ça que les compléments à 10 sont si importants.
1. TOUT SE TIENT : les compléments servent au passage de la dizaine.
1. LA RÈGLE DE LA CLASSE : ON DIT COMMENT ON A FAIT. Pas seulement le résultat.
1. Un élève qui explique sa procédure enseigne à toute la classe.
1. ET C'EST BEAUCOUP PLUS EFFICACE QU'UNE EXPLICATION D'ADULTE.
1. Parce que les mots sont ceux d'un enfant, et que le chemin est celui d'un enfant.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Un chemin ; l'expliquer

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Deux chemins ; dire lequel est plus rapide


Trace écrite / bilan : Affiche : plusieurs chemins pour un calcul.


ANNEXE 1 — Compléments à 10 et doubles  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MON JEU DE LA BOÎTE
1. 10 jetons dans une boîte. On en sort quelques-uns.
1. COMBIEN EN RESTE-T-IL ?
1. JE NE PEUX PAS VOIR. JE DOIS CALCULER.
1. Puis on ouvre : on vérifie tout de suite.
MES PAIRES QUI FONT 10
	
	

	0 et 10
	1 et 9

	2 et 8
	3 et 7

	4 et 6
	5 et 5


 
1. SIX paires. Pas plus.
1. Et si je sais « 3 et 7 », JE SAIS AUSSI « 7 et 3 ».
POURQUOI ELLES SONT SI IMPORTANTES
1. PARCE QU'ELLES SERVENT PARTOUT.
1. Pour calculer 8 + 5 : 8 + 2 = 10, puis 10 + 3 = 13.
1. Pour la monnaie. Pour les retenues. POUR TOUT.
MES DOIGTS SONT AUTORISÉS
1. Ils sont même très UTILES : on en a dix, et c'est fait exprès !
1. PERSONNE N'A JAMAIS PROGRESSÉ EN SE FAISANT INTERDIRE SES DOIGTS.
1. Ils disparaîtront tout seuls quand je saurai par cœur.
Ex. 3 — MES DOUBLES
	Le double
	Mon image

	2 + 2 = 4
	les pattes d'un chien

	5 + 5 = 10
	mes deux mains

	6 + 6 = 12
	les œufs dans une boîte

	10 + 10 = 20
	mes doigts et mes orteils


 
1. UNE IMAGE MENTALE VAUT MIEUX QU'UNE LISTE À APPRENDRE.
POURQUOI LES DOUBLES SONT FACILES
1. Parce que les deux nombres sont PAREILS.
1. Il n'y en a QU'UN à retenir.
Ex. 4 — MES PRESQUE-DOUBLES
1. 6 + 7, je ne le sais pas.
1. MAIS 6 + 6 = 12, ça je le sais !
1. Et 7, c'est 6 + 1.
1. Donc 6 + 7 = 12 + 1 = 13.
MA GRANDE IDÉE
1. JE M'APPUIE SUR CE QUE JE SAIS POUR TROUVER CE QUE JE NE SAIS PAS.
1. On n'apprend pas TOUS les calculs par cœur.
1. On en apprend QUELQUES-UNS, et on s'en sert pour trouver les autres.
Ex. 5 — JE M'ENTRAÎNE
	Je sais
	Donc je trouve

	7 + 7 = 14
	7 + 8 = ………

	8 + 8 = 16
	8 + 9 = ………

	5 + 5 = 10
	5 + 6 = ………


 


ANNEXE 2 — Ajouter 10 et dire comment j'ai fait  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
AJOUTER 10, C'EST AJOUTER UN PAQUET
	Je pars de
	J'ajoute 10
	Ce qui change

	34
	44
	le chiffre des dizaines : 3 → 4

	27
	37
	2 → 3

	51
	61
	5 → 6


 
MA DÉCOUVERTE
1. AJOUTER 10, ÇA NE TOUCHE PAS AUX UNITÉS.
1. Le chiffre des unités NE BOUGE JAMAIS. Toujours.
POURQUOI
1. Parce que j'ajoute UN PAQUET ENTIER.
1. Je ne touche pas aux bûchettes toutes seules.
SUR MA DROITE GRADUÉE
1. Ajouter 10, c'est faire UN GRAND SAUT.
1. D'une dizaine à la suivante. TOUJOURS LE MÊME SAUT.
RETIRER 10, C'EST L'INVERSE
1. Je retire un paquet. Je saute EN ARRIÈRE.
1. 56 → 46. Les unités ne bougent pas non plus.
Ex. 3 — PLUSIEURS CHEMINS POUR 8 + 5
	Chemin
	Comment je fais

	1
	je compte sur mes doigts : 9, 10, 11, 12, 13

	2
	je passe par 10 : 8 + 2 = 10, il reste 3 → 13

	3
	je passe par le double : 5 + 5 = 10, il reste 3 → 13

	4
	je le sais par cœur


 
1. QUATRE chemins. TOUS JUSTES.
MA RÈGLE
1. ON NE DIT JAMAIS QU'UN CHEMIN EST MAUVAIS s'il donne le bon résultat.
1. On peut dire qu'un autre est PLUS RAPIDE. C'est différent.
1. UNE PROCÉDURE LENTE MAIS SÛRE VAUT MIEUX QU'UNE RAPIDE MAL MAÎTRISÉE.
LE CHEMIN 2 EST LE PLUS UTILE DE TOUS
1. PASSER PAR 10.
1. C'est pour ça que mes compléments à 10 sont si importants !
1. TOUT SE TIENT.
Ex. 4 — LA RÈGLE DE MA CLASSE
1. JE DIS COMMENT J'AI FAIT. Pas seulement le résultat.
1. Quand j'explique mon chemin, J'ENSEIGNE À TOUTE LA CLASSE.
1. Et c'est plus efficace qu'une explication d'adulte :
1. parce que mes mots sont des mots d'enfant, et mon chemin un chemin d'enfant.
Ex. 5 — MON BILAN
	Je sais…
	☺
	☹

	mes six paires qui font 10
	
	

	mes doubles jusqu'à 10 + 10
	
	

	utiliser un presque-double
	
	

	ajouter 10
	
	

	retirer 10
	
	

	passer par 10 pour calculer
	
	

	dire comment j'ai fait
	
	


 


ANNEXE 3 — Notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
PRÉCAUTIONS
1. LE TEMPS EST ADAPTÉ, PAS LA DIFFICULTÉ. Chacun a le temps qu'il lui faut.
1. LES DOIGTS SONT AUTORISÉS ET ENCOURAGÉS. Les interdire n'a jamais fait progresser personne.
1. Ils disparaissent naturellement quand la mémorisation s'installe.
1. ÉVITER LES JEUX DE RAPIDITÉ COLLECTIFS (« le premier qui répond ») : ils excluent toujours les mêmes.
1. PRIVILÉGIER L'ARDOISE : tout le monde répond, personne n'est exposé.
1. Aucun score annoncé, aucune interrogation individuelle publique.
LE JEU DE LA BOÎTE
1. C'est le meilleur dispositif pour les compléments : le comptage est impossible, il faut raisonner.
1. LA VÉRIFICATION EN OUVRANT LA BOÎTE est immédiate et incontestable.
1. Les compléments à 10 sont les faits numériques les plus rentables du cycle 2.
1. SIX PAIRES SEULEMENT, et la symétrie divise encore le travail. Le faire constater : c'est rassurant.
LES DOUBLES
1. Plus faciles à retenir : un seul nombre à mémoriser.
1. LES IMAGES MENTALES (les deux mains, la boîte d'œufs) valent mieux qu'une liste.
1. LES PRESQUE-DOUBLES sont l'astuce la plus rentable, et elle porte l'idée centrale du calcul mental :
1. « JE M'APPUIE SUR CE QUE JE SAIS POUR TROUVER CE QUE JE NE SAIS PAS. »
1. Cette idée vaut pour toute la scolarité et elle change le rapport au calcul.
AJOUTER ET RETIRER 10
1. PASSER PAR LE MATÉRIEL D'ABORD. Sans lui, la règle des unités qui ne bougent pas est un truc magique.
1. « On ajoute un paquet entier, donc on ne touche pas aux unités » : l'explication est visible.
1. LE SAUT SUR LA DROITE GRADUÉE complète la représentation.
1. C'est la base du calcul mental du cycle 2 : ajouter 20, 30, puis 100 en découlent.
DIRE COMMENT ON A FAIT
1. « ON DIT COMMENT ON A FAIT » est la règle qui fait progresser le plus.
1. Un élève qui explique sa procédure enseigne mieux qu'un adulte : ses mots sont ceux d'un enfant.
1. NE JAMAIS DISQUALIFIER une procédure qui donne le bon résultat.
1. « Une procédure lente mais sûre vaut mieux qu'une rapide mal maîtrisée » : à dire aux élèves qui comptent sur leurs doigts.
1. MAIS MONTRER LES CHEMINS PLUS RAPIDES et encourager à les essayer.
1. LE PASSAGE PAR 10 est le chemin le plus utile : il justifie tout le travail sur les compléments.
Pour une classe CE1/CE2 ou CE1/CE2/CM1
1. LE CALCUL MENTAL SE MÈNE EN COLLECTIF COMPLET, avec des calculs différenciés dans le même rituel.
1. LE JEU DE LA BOÎTE fonctionne à tous les niveaux : 10 jetons pour les CE1, 100 pour les CE2, 1 000 pour les CM1.
1. LE MÊME DISPOSITIF, TROIS ORDRES DE GRANDEUR. C'est très économique.
1. « DIRE COMMENT ON A FAIT » est le meilleur dispositif multi-niveaux qui soit : le même calcul est proposé, et chacun explique son chemin.
1. Les procédures des CM1 enrichissent les CE1, et l'inverse arrive plus souvent qu'on ne croit.
1. LES COMPLÉMENTS À 10 sont travaillés aux trois niveaux : les CE1 les découvrent, les autres les consolident.
1. Prévoir un calcul « socle » commun et un calcul « plus », dans le même rituel.
1. Ce qui diffère : le CE1 travaille les compléments à 10 et les doubles ; le CE2 les compléments à 100 et les tables ; le CM1 les grands nombres et les décompositions.
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