Mathématiques – Calcul mental — CP — Période 1
Calcul mental : programme de la période 1
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de mathématiques cycle 2, CP : mémoriser des faits numériques ; élaborer des procédures de calcul. Programme sur 7 semaines, quatre temps hebdomadaires de 10 minutes.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Dire la suite des nombres jusqu'à 20.
1. Connaître les décompositions de 5.
1. Ajouter 1 et retirer 1.
1. Connaître les doubles jusqu'à 5.

	Compétences travaillées
	1. Mémoriser des faits numériques
1. Calculer mentalement
1. Verbaliser une procédure

	Prérequis
	1. Grande section : la comptine numérique

	Matériel / supports
	1. Ardoises ; jetons ; cartes ; bande numérique
1. Annexes 1-2

	Évaluation
	1. Évaluation formative : ardoise quotidienne, réussites comptées.
1. Bilan de période : dix calculs, en individuel.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : nombre de calculs ; taille des nombres.
1. Qualitative : avec les doigts en ★ ; de mémoire en ★★★.
1. LES DOIGTS, LES JETONS ET LA BANDE NUMÉRIQUE SONT AUTORISÉS. Toujours.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	La suite des nombres
	Dire la suite en avant et en arrière.
	10 min

	2
	Ajouter 1, retirer 1
	Trouver le nombre d'avant et d'après.
	10 min

	3
	Les décompositions de 5
	Mémoriser les décompositions de 5.
	10 min

	4
	Les doubles
	Connaître les doubles jusqu'à 5.
	10 min

	5
	Le bilan de la période
	Faire le point sur les acquis.
	10 min




PROGRESSION SEMAINE PAR SEMAINE
	Mes quatre temps par semaine — 10 minutes
	1. 1. LE RITUEL : la suite des nombres, en avant et en arrière.
1. 2. LE CALCUL : cinq calculs sur l'ardoise.
1. 3. LA PROCÉDURE : on dit comment on a fait.
1. 4. LE JEU : cartes, dés, jeu du furet.

	Ce qu'on travaille en période 1
	1. LA SUITE DES NOMBRES, jusqu'à 20, en avant et en arrière.
1. AJOUTER 1 ET RETIRER 1.
1. LES DÉCOMPOSITIONS DE 5.
1. ET LES DOUBLES JUSQU'À 5.
1. PEU DE CHOSES, MAIS TRÈS BIEN SUES.

	Ma règle
	1. TOUS LES JOURS, DIX MINUTES. Jamais plus.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES, jamais les erreurs.
1. ET ON DIT TOUJOURS COMMENT ON A FAIT.


 
	Semaine
	Objectif de la semaine
	Contenus et supports
	Différenciation / suivi

	S1
	La suite jusqu'à 10
	1. En avant ; à partir de n'importe quel nombre
	1. ★ jusqu'à 5
1. ★★★ jusqu'à 10

	S2
	La suite en arrière
	1. De 10 à 0
	1. ★ de 5 à 0
1. ★★★ de 10 à 0

	S3
	Ajouter 1
	1. Le nombre juste après
	1. ★ jusqu'à 5
1. ★★★ jusqu'à 10

	S4
	Retirer 1
	1. Le nombre juste avant
	1. ★ jusqu'à 5
1. ★★★ jusqu'à 10

	S5
	Les décompositions de 5
	1. Par cœur, dans les deux sens
	1. ★ trois décompositions
1. ★★★ toutes

	S6
	Les doubles jusqu'à 5
	1. 1+1, 2+2, 3+3, 4+4, 5+5
	1. ★ trois doubles
1. ★★★ cinq

	S7
	La suite jusqu'à 20 et bilan
	1. En avant, en arrière ; bilan
	1. ★ jusqu'à 15
1. ★★★ jusqu'à 20




SÉANCE 1 / 5 — La suite des nombres
	Objectif
	Dire la suite en avant et en arrière.

	Durée / organisation
	10 min — collectif

	Matériel
	1. Bande numérique ; annexe 1


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

	En avant et en arrière
collectif
	10'
	1. DIRE LES NOMBRES DANS L'ORDRE, ÇA S'APPREND.
1. ET ÇA SERT TOUS LES JOURS.
1. MON PREMIER JEU : ON COMPTE EN AVANT.
1. Un, deux, trois… jusqu'à 10, puis jusqu'à 20.
1. MAIS ATTENTION, ET C'EST LE VRAI EXERCICE :
1. JE COMMENCE À PARTIR D'UN NOMBRE, PAS DEPUIS 1.
1. « À partir de 6 : 6, 7, 8, 9, 10. »
1. COMMENCER AU MILIEU EST BEAUCOUP PLUS DIFFICILE.
1. Et c'est ça qui rend la comptine vraiment utilisable.
1. C'EST EXACTEMENT COMME POUR L'ALPHABET.
1. MON DEUXIÈME JEU : ON COMPTE EN ARRIÈRE.
1. Dix, neuf, huit… jusqu'à zéro.
1. COMPTER EN ARRIÈRE EST BEAUCOUP PLUS DUR QU'EN AVANT.
1. Parce qu'on l'a moins entendu.
1. MON OUTIL : LA BANDE NUMÉRIQUE.
1. Je la suis avec mon doigt. Vers la droite pour avancer.
1. VERS LA GAUCHE POUR RECULER.
1. LA BANDE MONTRE QUE LES NOMBRES SONT RANGÉS.
1. Et qu'on peut se déplacer dessus, dans les deux sens.
1. MON JEU PRÉFÉRÉ : LE FURET.
1. Chacun dit un nombre, à tour de rôle, autour du cercle.
1. ET QUAND ON SE TROMPE, ON NE SORT PAS DU JEU.
1. On recommence, tout simplement.
1. UN JEU OÙ ON EST ÉLIMINÉ FAIT PEUR À CEUX QUI EN ONT LE PLUS BESOIN.
1. Alors chez nous, PERSONNE N'EST ÉLIMINÉ.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Jusqu'à 5 ; avec la bande

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jusqu'à 20 ; en arrière, sans bande


Trace écrite / bilan : Affiche : je commence au milieu.


SÉANCE 2 / 5 — Ajouter 1, retirer 1
	Objectif
	Trouver le nombre d'avant et d'après.

	Durée / organisation
	10 min — collectif

	Matériel
	1. Bande numérique ; annexe 1 ex. 3-5


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

	Juste avant, juste après
collectif
	10'
	1. AJOUTER 1, C'EST TROUVER LE NOMBRE JUSTE APRÈS.
1. RETIRER 1, C'EST TROUVER LE NOMBRE JUSTE AVANT.
1. ET C'EST TOUT. On n'a pas besoin de compter.
1. MA DÉCOUVERTE : POUR AJOUTER 1, JE N'AI PAS BESOIN DE CALCULER.
1. Il suffit de dire le nombre suivant.
1. 6 + 1, c'est le nombre après 6. C'est 7.
1. Je le sais déjà, parce que je connais la suite.
1. CONNAÎTRE LA SUITE, C'EST DÉJÀ SAVOIR AJOUTER 1.
1. MON GESTE SUR LA BANDE :
1. JE FAIS UN PAS VERS LA DROITE pour ajouter.
1. ET UN PAS VERS LA GAUCHE pour retirer.
1. AJOUTER, C'EST AVANCER. RETIRER, C'EST RECULER.
1. MA DIFFICULTÉ : RETIRER EST PLUS DUR QU'AJOUTER.
1. Parce qu'on connaît moins bien la suite à l'envers.
1. MON REMÈDE : JE M'ENTRAÎNE À COMPTER EN ARRIÈRE.
1. Tous les jours, un petit peu.
1. MA REMARQUE POUR PLUS TARD :
1. AJOUTER 2, C'EST FAIRE DEUX PAS.
1. ET AJOUTER 3, TROIS PAS.
1. MAIS QUAND LES NOMBRES SERONT GRANDS, ÇA SERA TROP LONG.
1. Alors il faudra trouver autre chose.
1. COMPTER PAS À PAS MARCHE POUR LES PETITS NOMBRES.
1. PAS POUR LES GRANDS.
1. Et c'est pour ça qu'on apprend les décompositions.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Jusqu'à 5 ; avec la bande

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jusqu'à 20 ; sans support


Trace écrite / bilan : Affiche : ajouter c'est avancer, retirer c'est reculer.


SÉANCE 3 / 5 — Les décompositions de 5
	Objectif
	Mémoriser les décompositions de 5.

	Durée / organisation
	10 min — collectif

	Matériel
	1. Jetons ; cartes ; annexe 2


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

	Cinq, c'est quoi
collectif
	10'
	1. LE 5 EST LE NOMBRE LE PLUS UTILE DU CP.
1. Parce que j'ai cinq doigts à chaque main.
1. MES DÉCOMPOSITIONS DE 5 :
1. 5, c'est 4 et 1.
1. 5, c'est 3 et 2.
1. 5, c'est 2 et 3.
1. 5, c'est 1 et 4.
1. ET 5, c'est 5 et 0.
1. MA REMARQUE : 3 ET 2, C'EST PAREIL QUE 2 ET 3.
1. L'ordre ne change rien quand on ajoute.
1. ALORS JE N'AI QUE TROIS CHOSES À APPRENDRE :
1. 4 et 1. 3 et 2. Et 5 et 0.
1. COMPRENDRE QUE L'ORDRE NE CHANGE RIEN DIVISE LE TRAVAIL PAR DEUX.
1. C'est la première grande économie des mathématiques.
1. MON ENTRAÎNEMENT : LE JEU DE LA MAIN CACHÉE.
1. Je montre cinq doigts. J'en cache quelques-uns dans mon dos.
1. ET MON CAMARADE DEVINE COMBIEN SONT CACHÉS.
1. LE JEU DE LA MAIN CACHÉE EST LE MEILLEUR JEU DU CP.
1. Il ne demande aucun matériel, et il travaille exactement ce qu'il faut.
1. MA MÉTHODE POUR APPRENDRE : JE ME TESTE.
1. Je cache, j'essaie de dire, je vérifie.
1. SE TESTER FAIT APPRENDRE. REGARDER NE FAIT PAS APPRENDRE.
1. C'est la même méthode que pour les mots outils.
1. ET C'EST CELLE QU'ON UTILISERA JUSQU'AU CM2.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois décompositions ; avec les jetons

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Toutes ; de mémoire


Trace écrite / bilan : Affiche : mes décompositions de 5.


SÉANCE 4 / 5 — Les doubles
	Objectif
	Connaître les doubles jusqu'à 5.

	Durée / organisation
	10 min — collectif

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


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

	Deux fois pareil
collectif
	10'
	1. UN DOUBLE, C'EST DEUX FOIS LA MÊME CHOSE.
1. Le double de 3, c'est 3 et 3. Ça fait 6.
1. MES DOUBLES DU CP :
1. 1 et 1, ça fait 2.
1. 2 et 2, ça fait 4.
1. 3 et 3, ça fait 6.
1. 4 et 4, ça fait 8.
1. 5 et 5, ça fait 10.
1. CINQ DOUBLES. Et ils sont très faciles à retenir.
1. POURQUOI ILS SONT FACILES :
1. PARCE QUE MES DEUX MAINS SONT PAREILLES.
1. Je montre 3 d'un côté, 3 de l'autre, et je vois 6.
1. LE CORPS AIDE À RETENIR LES DOUBLES.
1. MA REMARQUE : LES DOUBLES DONNENT TOUJOURS UN NOMBRE PAIR.
1. 2, 4, 6, 8, 10. On les entend bien : ils vont de deux en deux.
1. ON N'A PAS BESOIN DU MOT « PAIR » AU CP.
1. Mais on peut remarquer que ce sont toujours les mêmes.
1. POURQUOI LES DOUBLES SONT UTILES :
1. PARCE QU'ILS SERVENT À CALCULER AUTRE CHOSE.
1. Si je sais que 3 + 3 = 6, alors 3 + 4, c'est un de plus. C'est 7.
1. UN DOUBLE CONNU AIDE À TROUVER UN CALCUL VOISIN.
1. C'est une stratégie, et elle servira toute la scolarité.
1. MA MÉTHODE : JE PARS DE CE QUE JE SAIS.
1. Et j'ajuste d'un petit peu.
1. PARTIR DE CE QU'ON SAIT EST TOUJOURS PLUS RAPIDE QUE DE TOUT COMPTER.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois doubles ; avec les mains

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Cinq doubles ; les presque-doubles


Trace écrite / bilan : Affiche : mes cinq doubles.


SÉANCE 5 / 5 — Le bilan de la période
	Objectif
	Faire le point sur les acquis.

	Durée / organisation
	10 min — individuel

	Matériel
	1. Ardoises ; annexe 2 ex. 6


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

	Ce que je sais déjà
individuel
	10'
	1. ON REGARDE TOUT CE QU'ON SAIT FAIRE, après sept semaines.
1. JE DIS LA SUITE DES NOMBRES JUSQU'À 20.
1. EN AVANT, ET AUSSI EN ARRIÈRE.
1. JE PEUX COMMENCER AU MILIEU.
1. J'AJOUTE 1 ET JE RETIRE 1.
1. JE CONNAIS LES DÉCOMPOSITIONS DE 5.
1. ET LES DOUBLES JUSQU'À 5.
1. MON BILAN : dix calculs, sur l'ardoise, tranquillement.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES. Comme toujours.
1. ET MON RÉSULTAT EST À MOI.
1. AUCUN SCORE N'EST DIT À VOIX HAUTE. Aucun classement.
1. MA REMARQUE LA PLUS IMPORTANTE :
1. ON PEUT UTILISER SES DOIGTS PENDANT LE BILAN.
1. Et les jetons. Et la bande numérique.
1. PARCE QU'ON REGARDE SI LE RÉSULTAT EST JUSTE.
1. Pas si on l'a trouvé sans rien.
1. UN OUTIL BIEN UTILISÉ, C'EST DE LA COMPÉTENCE.
1. MA MÉTHODE POUR PROGRESSER, et elle est simple :
1. M'ENTRAÎNER UN PEU, TOUS LES JOURS.
1. Dix minutes par jour valent mieux qu'une heure le samedi.
1. C'EST LA MÊME CHOSE POUR LA LECTURE ET POUR LES MOTS.
1. LA RÉGULARITÉ FAIT TOUT.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Cinq calculs ; avec le matériel

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Dix calculs ; expliquer sa méthode


Trace écrite / bilan : Ma fiche de calcul ; bilan de période.


ANNEXE 1 — La suite des nombres et ajouter 1  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MON PREMIER JEU
1. ON COMPTE EN AVANT. Un, deux, trois… jusqu'à 10, puis 20.
MAIS LE VRAI EXERCICE
1. JE COMMENCE À PARTIR D'UN NOMBRE, PAS DEPUIS 1.
1. « À partir de 6 : 6, 7, 8, 9, 10. »
1. COMMENCER AU MILIEU EST BEAUCOUP PLUS DIFFICILE.
1. C'EST EXACTEMENT COMME POUR L'ALPHABET !
MON DEUXIÈME JEU
1. ON COMPTE EN ARRIÈRE. Dix, neuf, huit… jusqu'à zéro.
1. COMPTER EN ARRIÈRE EST BEAUCOUP PLUS DUR QU'EN AVANT.
1. Parce qu'on l'a MOINS ENTENDU.
MON OUTIL
1. LA BANDE NUMÉRIQUE.
1. Vers LA DROITE pour avancer. Vers LA GAUCHE pour reculer.
1. LA BANDE MONTRE QUE LES NOMBRES SONT RANGÉS.
MON JEU PRÉFÉRÉ : LE FURET
1. Chacun dit un nombre, à tour de rôle.
1. ET QUAND ON SE TROMPE, ON NE SORT PAS DU JEU.
1. Un jeu où on est éliminé FAIT PEUR À CEUX QUI EN ONT LE PLUS BESOIN.
1. Chez nous, PERSONNE N'EST ÉLIMINÉ.
Ex. 3 — AJOUTER 1, RETIRER 1
	Ce que je fais
	C'est…

	AJOUTER 1
	le nombre JUSTE APRÈS

	RETIRER 1
	le nombre JUSTE AVANT


 
MA DÉCOUVERTE
1. POUR AJOUTER 1, JE N'AI PAS BESOIN DE CALCULER.
1. 6 + 1, c'est le nombre après 6. C'EST 7.
1. CONNAÎTRE LA SUITE, C'EST DÉJÀ SAVOIR AJOUTER 1.
Ex. 4 — MON GESTE SUR LA BANDE
1. UN PAS VERS LA DROITE pour ajouter.
1. UN PAS VERS LA GAUCHE pour retirer.
1. AJOUTER, C'EST AVANCER. RETIRER, C'EST RECULER.
MA DIFFICULTÉ
1. RETIRER EST PLUS DUR QU'AJOUTER.
1. MON REMÈDE : JE M'ENTRAÎNE À COMPTER EN ARRIÈRE.
Ex. 5 — MA REMARQUE POUR PLUS TARD
1. Ajouter 2, c'est DEUX PAS. Ajouter 3, TROIS PAS.
1. MAIS QUAND LES NOMBRES SERONT GRANDS, ÇA SERA TROP LONG.
1. COMPTER PAS À PAS MARCHE POUR LES PETITS NOMBRES.
1. PAS POUR LES GRANDS.
1. Et c'est pour ça qu'on apprend LES DÉCOMPOSITIONS.


ANNEXE 2 — Mes décompositions, mes doubles et mon bilan  [DOCUMENT ÉLÈVE — à imprimer]
MES DÉCOMPOSITIONS DE 5
	5, c'est…
	

	4 et 1
	

	3 et 2
	

	2 et 3
	

	1 et 4
	

	5 et 0
	


 
MA REMARQUE
1. 3 ET 2, C'EST PAREIL QUE 2 ET 3.
1. L'ordre ne change rien quand on ajoute.
1. ALORS JE N'AI QUE TROIS CHOSES À APPRENDRE !
1. COMPRENDRE QUE L'ORDRE NE CHANGE RIEN DIVISE LE TRAVAIL PAR DEUX.
MON MEILLEUR JEU : LA MAIN CACHÉE
1. Je montre cinq doigts. J'en cache dans mon dos.
1. ET MON CAMARADE DEVINE COMBIEN SONT CACHÉS.
1. Il ne demande AUCUN MATÉRIEL.
MA MÉTHODE
1. JE ME TESTE. Je cache, j'essaie de dire, je vérifie.
1. SE TESTER FAIT APPRENDRE. REGARDER NE FAIT PAS APPRENDRE.
1. C'est la même méthode que pour LES MOTS OUTILS !
Ex. 3 — MES DOUBLES
	Mon double
	Ça fait

	1 et 1
	2

	2 et 2
	4

	3 et 3
	6

	4 et 4
	8

	5 et 5
	10


 
POURQUOI ILS SONT FACILES
1. PARCE QUE MES DEUX MAINS SONT PAREILLES.
1. LE CORPS AIDE À RETENIR LES DOUBLES.
MA REMARQUE
1. LES DOUBLES DONNENT TOUJOURS : 2, 4, 6, 8, 10.
1. Ils vont DE DEUX EN DEUX.
Ex. 4 — POURQUOI LES DOUBLES SONT UTILES
1. Si je sais que 3 + 3 = 6,
1. alors 3 + 4, c'est UN DE PLUS. C'est 7.
1. UN DOUBLE CONNU AIDE À TROUVER UN CALCUL VOISIN.
MA MÉTHODE
1. JE PARS DE CE QUE JE SAIS. Et j'ajuste d'un petit peu.
1. PARTIR DE CE QU'ON SAIT EST PLUS RAPIDE QUE DE TOUT COMPTER.
Ex. 5 — MON BILAN
	Je sais…
	☺
	☹

	dire la suite jusqu'à 20
	
	

	la dire en arrière
	
	

	commencer au milieu
	
	

	ajouter 1
	
	

	retirer 1
	
	

	dire les décompositions de 5
	
	

	dire mes cinq doubles
	
	


 
Ex. 6 — MA REMARQUE LA PLUS IMPORTANTE
1. JE PEUX UTILISER MES DOIGTS PENDANT LE BILAN.
1. Et les jetons. Et la bande numérique.
1. PARCE QU'ON REGARDE SI LE RÉSULTAT EST JUSTE.
1. UN OUTIL BIEN UTILISÉ, C'EST DE LA COMPÉTENCE.
MA MÉTHODE POUR PROGRESSER
1. M'ENTRAÎNER UN PEU, TOUS LES JOURS.
1. LA RÉGULARITÉ FAIT TOUT.


ANNEXE 3 — Notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
PRÉCAUTIONS
1. ⚠ LES DOIGTS, LES JETONS ET LA BANDE NUMÉRIQUE SONT AUTORISÉS.
1. Y compris pendant les bilans : on évalue le résultat, pas le dénuement.
1. ⚠ ÉVITER LES JEUX DE RAPIDITÉ ET LES JEUX AVEC ÉLIMINATION.
1. Le furet avec élimination exclut précisément ceux qu'il faudrait entraîner.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES, jamais les erreurs.
1. AUCUN SCORE ANNONCÉ, aucun classement.
1. NE JAMAIS INTERROGER un élève fragile en premier.
1. ADAPTATION : nombre de calculs réduit, temps majoré, support écrit.
LE PRINCIPE DU PROGRAMME
1. ⚠ DIX MINUTES PAR JOUR, JAMAIS PLUS. La régularité prime sur la durée.
1. PEU DE CONTENUS, TRÈS BIEN SUS : c'est le principe du CP.
1. LA VERBALISATION DES PROCÉDURES est aussi importante que le résultat.
1. Elle permet de repérer les élèves qui comptent encore un par un.
LA SUITE DES NOMBRES
1. ⚠ DÉMARRER À PARTIR D'UN NOMBRE QUELCONQUE est le vrai objectif.
1. Réciter depuis 1 est une compétence de maternelle, insuffisante au CP.
1. Le parallèle avec l'alphabet est exact et vaut d'être fait.
1. LA SUITE EN ARRIÈRE est nettement plus difficile : l'entraîner quotidiennement.
1. Elle conditionne toute la soustraction ultérieure.
1. LA BANDE NUMÉRIQUE matérialise l'ordre et le déplacement.
AJOUTER ET RETIRER 1
1. ⚠ « AJOUTER 1 = LE SUIVANT » évite un calcul et installe une procédure.
1. Le lien entre comptine et calcul doit être explicite.
1. RETIRER EST PLUS DIFFICILE : ne pas traiter les deux comme symétriques.
1. ⚠ ANNONCER LA LIMITE DU COMPTAGE PAS À PAS : il ne tiendra pas avec de grands nombres.
1. C'est ce qui justifie l'apprentissage des décompositions.
LES DÉCOMPOSITIONS DE 5
1. ⚠ CONTENU CENTRAL DE LA PÉRIODE, avec les doubles.
1. LA COMMUTATIVITÉ divise le nombre de faits à mémoriser : la faire découvrir.
1. LE JEU DE LA MAIN CACHÉE est le meilleur dispositif du CP :
1. sans matériel, à deux, et il travaille exactement la décomposition.
1. « SE TESTER FAIT APPRENDRE » est la méthode installée dès le CP.
LES DOUBLES
1. LA SYMÉTRIE DES MAINS rend les doubles corporellement accessibles.
1. LES DOUBLES SONT LES FAITS LES MIEUX MÉMORISÉS de tout le cycle.
1. ⚠ LES PRESQUE-DOUBLES (3 + 4 = double de 3, plus 1) sont la première stratégie.
1. « PARTIR DE CE QU'ON SAIT » est le principe de tout le calcul mental.
LE BILAN
1. LE BILAN SE FAIT EN INDIVIDUEL, sans chronomètre.
1. ⚠ « UN OUTIL BIEN UTILISÉ, C'EST DE LA COMPÉTENCE » retourne le stigmate.
1. LA RÉGULARITÉ est la conclusion, et elle vaut pour la lecture et l'orthographe.
Pour une classe CP/CE1 ou CP/CE1/CE2
1. ⚠ LE CALCUL MENTAL EST UN RITUEL COMMUN : mêmes moments, calculs différents.
1. L'ARDOISE permet à chacun de répondre à son niveau, sans exposition.
1. LE FURET FONCTIONNE EN COLLECTIF COMPLET : chacun dit un nombre à son tour,
1. et on peut faire compter les CP de 1 en 1, les CE1 de 10 en 10, les CE2 de 100 en 100.
1. ⚠ C'est l'un des meilleurs rituels multi-niveaux qui existent.
1. LA VERBALISATION DES PROCÉDURES est très riche en inter-niveaux :
1. un CE1 explique une stratégie qu'un CP peut adopter.
1. LES DOIGTS SONT AUTORISÉS À TOUS LES NIVEAUX, y compris en CE2.
1. Ce qui diffère : le CP travaille jusqu'à 20 ; le CE1 les compléments à 10 et les tables ; le CE2 les tables complètes.
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