Premiers outils mathématiques – Découvrir les nombres — GS — Période 4
Les nombres jusqu'à 20
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle (BO du 31 octobre 2024), domaine « L'acquisition des premiers outils mathématiques », à partir de 5 ans : dénombrer des collections jusqu'à vingt ; utiliser des groupements pour dénombrer plus vite ; écrire les nombres en chiffres ; résoudre des problèmes portant sur les quantités. Aligné sur « La moitié et le quart » et sur la numération du CP.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Dénombrer une collection jusqu'à 20.
1. Grouper par cinq et par dix pour aller plus vite.
1. Écrire un nombre à deux chiffres.
1. Résoudre un problème d'ajout et de retrait.

	Compétences travaillées
	1. Dénombrer
1. Grouper
1. Écrire un nombre
1. Résoudre un problème

	Prérequis
	1. P3 : partager en parts égales ; la moitié
1. P2 : les décompositions de 10

	Matériel / supports
	1. Jetons ; boîtes de dix ; barquettes ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation en atelier dirigé.
1. Repère de fin de période : dénombrer une collection de 15.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : taille de la collection.
1. Qualitative : un par un en ★ ; par groupements en ★★★.
1. ⚠ LES DOIGTS ET LE MATÉRIEL SONT TOUJOURS AUTORISÉS.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Compter beaucoup
	Dénombrer une grande collection.
	20 min

	2
	Je groupe par dix
	Utiliser le groupement par dix.
	20 min

	3
	J'écris le nombre
	Écrire un nombre à deux chiffres.
	20 min

	4
	J'ajoute et j'enlève
	Résoudre un problème d'ajout et de retrait.
	20 min

	5
	Le bilan des nombres
	Faire le point sur la période.
	20 min




SÉANCE 1 / 5 — Compter beaucoup
	Objectif
	Dénombrer une grande collection.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Jetons ; barquettes ; annexe 1


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

	Trop pour compter d'un coup
atelier de 6
	15'
	1. MON PROBLÈME : UN TAS DE JETONS, PLUS DE QUINZE.
1. « Combien y en a-t-il ? »
1. ⚠ ON NE DIT PAS COMMENT FAIRE.
1. MA DIFFICULTÉ : JE ME TROMPE.
1. Je saute un jeton. OU J'EN COMPTE UN DEUX FOIS.
1. ⚠ ET C'EST L'ÉNUMÉRATION, l'obstacle de la période 1.
1. Mais avec QUINZE JETONS, C'EST BEAUCOUP PLUS DUR.
1. MES SOLUTIONS, toutes bonnes :
1. JE DÉPLACE CHAQUE JETON QUAND JE L'AI COMPTÉ.
1. JE LES METS EN LIGNE.
1. OU JE FAIS DES PETITS TAS.
1. ⚠ ET LA TROISIÈME EST LA PLUS EXPERTE.
1. MA DÉCOUVERTE : ON NE PEUT PAS TOUT GARDER EN TÊTE.
1. ⚠ ALORS ON S'ORGANISE.
1. MON OUTIL : JE RANGE AVANT DE COMPTER.
1. Et RANGER FAIT GAGNER DU TEMPS.
1. MA VÉRIFICATION : JE RECOMPTE DANS L'AUTRE SENS.
1. ⚠ ET SI JE TROUVE PAREIL, C'EST BON.
1. MA DÉCOUVERTE : PEU IMPORTE PAR OÙ JE COMMENCE.
1. ⚠ LE NOMBRE NE CHANGE PAS.
1. Et c'est LA MÊME IDÉE QUE LE RANG, à l'envers.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LES TROIS MÉTHODES POUR NE PAS SE TROMPER.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Jusqu'à 10 ; en déplaçant

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jusqu'à 20 ; en faisant des tas


Trace écrite / bilan : L'affiche des méthodes pour compter beaucoup.


SÉANCE 2 / 5 — Je groupe par dix
	Objectif
	Utiliser le groupement par dix.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Jetons ; boîtes de dix ; annexe 1


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

	Des paquets de dix
atelier de 6
	15'
	1. MON OUTIL : LA BOÎTE DE DIX, celle de la période 2.
1. MA MÉTHODE : JE REMPLIS UNE BOÎTE, PUIS UNE AUTRE.
1. Et JE COMPTE CE QUI RESTE.
1. MON RÉSULTAT : UNE BOÎTE PLEINE ET CINQ JETONS.
1. ⚠ ÇA FAIT QUINZE.
1. MA DÉCOUVERTE : DIX ET CINQ, ÇA FAIT QUINZE.
1. ⚠ ET LE MOT LE DIT PRESQUE : « quin-ze ».
1. Hmm, PAS TOUJOURS.
1. MES MOTS QUI LE DISENT :
1. DIX-SEPT, c'est DIX ET SEPT.
1. DIX-HUIT, c'est DIX ET HUIT.
1. DIX-NEUF, c'est DIX ET NEUF.
1. ⚠ ET LÀ, ON L'ENTEND VRAIMENT.
1. MES MOTS QUI NE LE DISENT PAS :
1. ONZE, DOUZE, TREIZE, QUATORZE, QUINZE, SEIZE.
1. ⚠ ET IL FAUT LES APPRENDRE PAR CŒUR.
1. MA GRANDE DÉCOUVERTE : COMPTER PAR DIX VA PLUS VITE.
1. Deux boîtes pleines : VINGT.
1. ⚠ ET JE N'AI PAS COMPTÉ UN PAR UN.
1. MON JEU : DEVINE COMBIEN.
1. Je montre UNE BOÎTE PLEINE ET TROIS JETONS.
1. ⚠ ET IL FAUT DIRE TREIZE SANS COMPTER.
1. MA DÉCOUVERTE : QUAND C'EST RANGÉ PAR DIX, ON VOIT VITE.
1. ⚠ ET C'EST POUR ÇA QU'AU CP ON PARLERA DE DIZAINES.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LES NOMBRES DE 10 À 20, en boîtes et jetons.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Une boîte et quelques jetons

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Deux boîtes ; dire sans compter


Trace écrite / bilan : L'affiche des nombres de 10 à 20 en boîtes de dix.


SÉANCE 3 / 5 — J'écris le nombre
	Objectif
	Écrire un nombre à deux chiffres.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Ardoises ; cartes-nombres ; annexe 2


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

	Deux chiffres
atelier de 6
	15'
	1. MA DÉCOUVERTE : APRÈS NEUF, ON UTILISE DEUX CHIFFRES.
1. ⚠ ET ON N'INVENTE PAS DE NOUVEAUX CHIFFRES.
1. MES DIX CHIFFRES, ceux de la période 3 :
1. 0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9.
1. ⚠ ET AVEC DIX CHIFFRES, ON PEUT TOUT ÉCRIRE.
1. MA GRANDE DÉCOUVERTE : LA PLACE COMPTE.
1. Dans 12, il y a un 1 et un 2.
1. Dans 21, il y a un 2 et un 1.
1. ⚠ CE SONT LES MÊMES CHIFFRES, ET PAS LE MÊME NOMBRE.
1. ⚠ ET ÇA, C'EST TRÈS ÉTONNANT.
1. MA MÉTHODE : JE REGARDE MES BOÎTES.
1. Une boîte pleine et deux jetons : J'ÉCRIS 12.
1. ⚠ LE PREMIER CHIFFRE DIT LES BOÎTES.
1. ⚠ ET LE DEUXIÈME DIT CE QUI RESTE.
1. MA DIFFICULTÉ : J'ÉCRIS LES CHIFFRES À L'ENVERS.
1. J'entends « quinze », et J'ÉCRIS 51.
1. ⚠ ET C'EST TRÈS FRÉQUENT, surtout de 11 à 16.
1. Parce que LE MOT NE DIT PAS L'ORDRE.
1. MON REMÈDE : JE PASSE PAR LES BOÎTES.
1. ⚠ COMBIEN DE BOÎTES ? UNE. Alors le premier chiffre est 1.
1. MON JEU : J'ÉCRIS LE NOMBRE DE LA COLLECTION.
1. ⚠ ET UN CAMARADE VA CHERCHER CETTE QUANTITÉ.
1. MA DÉCOUVERTE : ÉCRIRE UN NOMBRE SERT À COMMANDER.
1. ⚠ ET C'EST LA SITUATION DE COMMUNICATION du programme.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LES NOMBRES DE 10 À 20, écrits et en boîtes.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Écrire jusqu'à 10

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Écrire jusqu'à 20 ; la commande


Trace écrite / bilan : L'affiche des nombres écrits jusqu'à 20.


SÉANCE 4 / 5 — J'ajoute et j'enlève
	Objectif
	Résoudre un problème d'ajout et de retrait.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Boîte opaque ; jetons ; annexe 2


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

	Mon problème
atelier de 6
	15'
	1. ⚠ ON REPREND LA BOÎTE OPAQUE de la période 2.
1. MON PROBLÈME 1 : J'AJOUTE.
1. Il y a HUIT jetons. J'en ajoute TROIS.
1. « Combien maintenant ? »
1. MES PROCÉDURES, toutes légitimes :
1. JE RECOMPTE TOUT depuis un.
1. JE SURCOMPTE : huit, puis neuf, dix, onze.
1. OU JE SAIS : huit et trois, ça fait onze.
1. ⚠ LE SURCOMPTAGE EST UN PROGRÈS IMPORTANT.
1. Parce qu'IL FAUT GARDER HUIT EN TÊTE.
1. MON OUTIL : JE COMPTE SUR MES DOIGTS EN PARTANT DE HUIT.
1. ⚠ ET LES DOIGTS SONT TOUJOURS AUTORISÉS.
1. MON PROBLÈME 2 : J'ENLÈVE.
1. Il y a DOUZE jetons. J'en enlève QUATRE.
1. MA MÉTHODE : JE COMPTE À REBOURS.
1. Douze, onze, dix, neuf, huit.
1. ⚠ ET C'EST LE COMPTAGE À REBOURS de la période 2.
1. MON PROBLÈME 3, le plus difficile : COMBIEN J'EN AI AJOUTÉ ?
1. Il y en avait SEPT. Maintenant il y en a DIX.
1. ⚠ ET LÀ, ON CHERCHE CE QUI S'EST PASSÉ.
1. MA MÉTHODE : JE COMPTE DE SEPT JUSQU'À DIX.
1. Huit, neuf, dix : TROIS.
1. ⚠ ET C'EST TRÈS DIFFICILE. On le propose, on ne l'exige pas.
1. MA RÈGLE : ON EXPLIQUE COMMENT ON A FAIT.
1. ⚠ ET ON VÉRIFIE EN OUVRANT LA BOÎTE.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LES TROIS SORTES DE PROBLÈMES.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Ajouter 1 ou 2 ; matériel visible

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Chercher ce qui a été ajouté


Trace écrite / bilan : L'affiche des trois sortes de problèmes.


SÉANCE 5 / 5 — Le bilan des nombres
	Objectif
	Faire le point sur la période.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Affiches ; annexe 3


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

	Ce qu'on sait faire
atelier de 6
	15'
	1. MES OUTILS DES QUATRE PÉRIODES :
1. P1 : JE DÉNOMBRE SANS ME TROMPER.
1. P2 : LES DÉCOMPOSITIONS DE 10.
1. P2 : LE TOUT ET LES PARTIES.
1. P3 : JE PARTAGE ; LA MOITIÉ ET LE DOUBLE.
1. P4 : JE COMPTE JUSQU'À 20 EN GROUPANT.
1. P4 : J'ÉCRIS UN NOMBRE À DEUX CHIFFRES.
1. MA GRANDE DÉCOUVERTE DE LA PÉRIODE :
1. QUAND C'EST RANGÉ PAR DIX, ON VOIT VITE.
1. ⚠ ET ON N'A PAS BESOIN DE COMPTER UN PAR UN.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE :
1. LA PLACE DU CHIFFRE COMPTE.
1. ⚠ 12 ET 21, CE N'EST PAS PAREIL.
1. MA TROISIÈME DÉCOUVERTE :
1. JE PEUX PARTIR D'UN NOMBRE ET CONTINUER.
1. ⚠ ET C'EST LE SURCOMPTAGE.

	Ce qui vient après
atelier de 6
	5'
	1. « Au CP, on comptera JUSQU'À CENT, avec les dizaines. »


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Six outils ; expliquer le groupement


Trace écrite / bilan : Affiche : quand c'est rangé par dix, on voit vite.


ANNEXE 1 — Le matériel des nombres  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ AVANT L'ATELIER
1. ⚠ JETONS SUFFISAMMENT GROS : risque d'ingestion.
1. ⚠ LES DOIGTS ET LE MATÉRIEL SONT TOUJOURS AUTORISÉS.
1. ⚠ AUCUN JEU DE RAPIDITÉ, aucune élimination.
 
LES TROIS MÉTHODES POUR NE PAS SE TROMPER
	Ma méthode
	Ce que je fais
	Niveau

	je déplace
	chaque jeton compté change de côté
	★ la plus sûre

	je mets en ligne
	et je suis avec mon doigt
	★★

	je fais des petits tas
	et je compte les tas
	★★★ la plus experte


 
1. ⚠ ON NE PEUT PAS TOUT GARDER EN TÊTE : alors on s'organise.
1. RANGER AVANT DE COMPTER FAIT GAGNER DU TEMPS.
1. MA VÉRIFICATION : je recompte dans l'autre sens.
1. ⚠ PEU IMPORTE PAR OÙ JE COMMENCE : le nombre ne change pas.
 
⚠ LA BOÎTE DE DIX — L'OUTIL DE LA PÉRIODE
1. La même qu'en période 2 : dix cases, en deux rangées de cinq.
	Mes boîtes
	Mes jetons en plus
	Mon nombre

	1 boîte pleine
	1
	11

	1 boîte pleine
	2
	12

	1 boîte pleine
	5
	15

	1 boîte pleine
	8
	18

	2 boîtes pleines
	0
	20


 
1. ⚠ COMPTER PAR DIX VA PLUS VITE : deux boîtes pleines,
1. c'est vingt, et je n'ai pas compté un par un.
1. LE JEU « DEVINE COMBIEN » : je montre une boîte pleine
1. et trois jetons, et il faut dire treize sans compter.
1. ⚠ QUAND C'EST RANGÉ PAR DIX, ON VOIT VITE : c'est
1. pour ça qu'au CP on parlera de dizaines.
 
⚠ LES MOTS QUI LE DISENT, ET CEUX QUI NE LE DISENT PAS
	Le mot le dit
	Le mot ne le dit pas

	DIX-SEPT = dix et sept
	ONZE · DOUZE · TREIZE

	DIX-HUIT = dix et huit
	QUATORZE · QUINZE · SEIZE

	DIX-NEUF = dix et neuf
	⚠ à apprendre par cœur


 
 
⚠ ÉCRIRE UN NOMBRE À DEUX CHIFFRES
1. APRÈS NEUF, ON UTILISE DEUX CHIFFRES.
1. ⚠ ET ON N'INVENTE PAS DE NOUVEAUX CHIFFRES : avec
1. dix chiffres, on peut tout écrire.
	Ce que je vois
	Ce que j'écris

	1 boîte + 2 jetons
	12 — le 1 dit les boîtes, le 2 ce qui reste

	1 boîte + 7 jetons
	17

	2 boîtes
	20


 
1. ⚠ LA PLACE COMPTE : 12 et 21 ont les mêmes chiffres,
1. et ce n'est pas le même nombre.
	Ma difficulté
	Mon remède

	⚠ j'entends « quinze » et j'écris 51
	⚠ je passe par les boîtes : combien de boîtes ?

	je confonds 6 et 9
	je regarde où est le rond


 
1. ⚠ L'INVERSION EST TRÈS FRÉQUENTE DE 11 À 16, parce que
1. le mot ne dit pas l'ordre. Elle ne se sanctionne jamais.
1. ÉCRIRE UN NOMBRE SERT À COMMANDER : un camarade
1. va chercher la quantité écrite.
 
LES TROIS SORTES DE PROBLÈMES
	Mon problème
	Mon exemple
	Ma méthode
	Niveau

	j'ajoute
	8 et 3 de plus
	je surcompte
	★★

	j'enlève
	12 et 4 de moins
	je compte à rebours
	★★

	⚠ combien ajouté ?
	il y en avait 7, il y en a 10
	je compte de 7 à 10
	★★★


 
1. ⚠ ON REPREND LA BOÎTE OPAQUE de la période 2 : sans elle,
1. l'élève compte au lieu de raisonner.
	Ma procédure
	Ce que je fais
	Progrès

	je recompte tout
	un, deux, trois… onze
	étape normale

	⚠ je surcompte
	je pars de 8 : neuf, dix, onze
	⚠ progrès important

	je sais
	8 et 3, ça fait 11
	mémorisation


 
1. ⚠ ON EXPLIQUE COMMENT ON A FAIT, et on vérifie en ouvrant.


ANNEXE 2 — Grille d'observation et précautions  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
GRILLE D'OBSERVATION — GS, PÉRIODE 4
1. ⚠ REMPLIE PAR L'ADULTE, HORS PRÉSENCE DES ÉLÈVES.
	Ce que j'observe
	Souvent
	Parfois
	Pas encore

	dénombre une collection de 10
	
	
	

	dénombre une collection de 15
	
	
	

	s'organise pour ne pas se tromper
	
	
	

	remplit une boîte de dix
	
	
	

	dit le nombre sans recompter
	
	
	

	écrit un nombre à deux chiffres
	
	
	

	passe par les boîtes pour écrire
	
	
	

	surcompte pour ajouter
	
	
	

	compte à rebours pour enlever
	
	
	

	explique sa procédure
	
	
	


 
PRÉCAUTIONS
1. ⚠ LES DOIGTS ET LE MATÉRIEL SONT TOUJOURS AUTORISÉS :
1. interdire les doigts produit un comptage caché,
1. plus lent et plus coûteux.
1. ⚠ ÉVITER LES JEUX DE RAPIDITÉ ET LES JEUX AVEC ÉLIMINATION.
1. ⚠ NE JAMAIS PARTAGER D'ALIMENTS pour compter.
1. ⚠ ÉVITER LES CONTEXTES INÉGALITAIRES : pas d'argent,
1. pas de cadeaux, pas de possessions personnelles.
1. ⚠ LES INVERSIONS DE CHIFFRES ne se sanctionnent jamais :
1. elles sont normales jusqu'au CE1.
1. ⚠ JETONS SUFFISAMMENT GROS.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
LE DÉNOMBREMENT D'UNE GRANDE COLLECTION
1. ⚠ AU-DELÀ DE DIX, L'ÉNUMÉRATION DEVIENT LE PROBLÈME
1. principal : la comptine est connue, mais le parcours
1. de la collection échoue.
1. LA STRATÉGIE DE DÉPLACEMENT est la plus sûre et doit
1. être enseignée explicitement.
1. LES PETITS TAS sont la procédure experte, et elle
1. prépare directement le groupement.
1. ⚠ RECOMPTER DANS L'AUTRE SENS est une vérification
1. puissante, et elle installe l'invariance du cardinal.
LE GROUPEMENT PAR DIX
1. ⚠ C'EST LE CONTENU LE PLUS IMPORTANT DE LA PÉRIODE,
1. et il prépare toute la numération décimale du CP.
1. LA BOÎTE DE DIX est le même objet qu'en période 2 :
1. elle servait aux compléments, elle sert maintenant
1. aux groupements. Le rappeler.
1. ⚠ « DEVINE COMBIEN » est le jeu décisif : il oblige
1. à lire la structure au lieu de compter.
1. LA DISTINCTION ENTRE LES MOTS OPAQUES (onze à seize)
1. et les mots transparents (dix-sept à dix-neuf) explique
1. une grande part des difficultés.
L'ÉCRITURE À DEUX CHIFFRES
1. ⚠ « LA PLACE COMPTE » est une idée nouvelle et forte :
1. jusqu'ici, un signe valait pour lui-même.
1. ⚠ L'INVERSION (51 pour quinze) vient de ce que le mot
1. français ne donne pas l'ordre d'écriture pour 11 à 16.
1. Ce n'est pas une inattention, c'est une logique.
1. LE PASSAGE PAR LES BOÎTES est le seul remède efficace :
1. combien de boîtes ? c'est le premier chiffre.
1. ⚠ ÉCRIRE POUR COMMANDER maintient la fonction
1. de communication exigée par le programme.
LES PROBLÈMES
1. ⚠ LA BOÎTE OPAQUE reste le dispositif : elle interdit
1. le comptage et force le raisonnement.
1. ⚠ LE SURCOMPTAGE EST LE PROGRÈS VISÉ : garder un nombre
1. en tête et continuer à partir de lui suppose que le mot-nombre
1. représente la collection entière.
1. LE PROBLÈME DE RECHERCHE DE L'AJOUT (« combien en
1. a-t-on ajouté ? ») est le plus difficile des trois,
1. et il reste difficile jusqu'au CE1. On le propose.
1. TOUTES LES PROCÉDURES SONT LÉGITIMES, et leur
1. verbalisation les fait circuler dans le groupe.
Pour une classe GS/CP ou GS/CP/CE1
1. ⚠ LA BOÎTE DE DIX EST LE MÊME OUTIL aux trois niveaux :
1. compléments en GS, dizaines au CP, centaines au CE1.
1. Un seul stock, un seul rangement.
1. ⚠ LE GROUPEMENT PAR DIX DE LA GS ET LA DIZAINE DU CP
1. sont la même idée : la séance de découverte se mène
1. en commun, avec des plafonds différents.
1. LE JEU « DEVINE COMBIEN » fonctionne du GS au CE1.
1. ⚠ LA COMMANDE ÉCRITE est excellente en binômes
1. inter-niveaux : un GS écrit le nombre, un CP va chercher.
1. LES PROBLÈMES SE POSENT EN COLLECTIF, avec trois
1. jeux de nombres différents.
1. Ce qui diffère : la GS groupe par dix jusqu'à 20 ; le CP construit les dizaines jusqu'à 100 ; le CE1 travaille les centaines et les fractions simples.


ANNEXE 3 — Affiche 6 — Les nombres jusqu'à 20  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
POUR COMPTER BEAUCOUP
JE DÉPLACE chaque jeton compté.
OU JE FAIS DES PETITS TAS.
 
ET JE RECOMPTE DANS L'AUTRE SENS POUR VÉRIFIER.
 
LA BOÎTE DE DIX
	Mes boîtes
	En plus
	Mon nombre

	1 boîte pleine
	1
	11

	1 boîte pleine
	5
	15

	1 boîte pleine
	8
	18

	2 boîtes pleines
	0
	20


 
 
QUAND C'EST RANGÉ PAR DIX, ON VOIT VITE.
 
LA PLACE DU CHIFFRE COMPTE
Dans 12, le 1 dit LES BOÎTES.
Et le 2 dit CE QUI RESTE.
 
12 ET 21 : LES MÊMES CHIFFRES, PAS LE MÊME NOMBRE.
 
MES TROIS PROCÉDURES
	je recompte tout
	un, deux, trois… onze

	JE SURCOMPTE
	je pars de 8 : neuf, dix, onze

	je sais
	8 et 3, ça fait 11
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