Premiers outils mathématiques – Découvrir les nombres — GS — Période 1
Les quantités jusqu'à 5, puis jusqu'à 10
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 : comprendre qu'une quantité ne dépend ni de la nature des objets ni de leur organisation spatiale ; dénombrer une collection jusqu'à dix ; utiliser des compositions et des décompositions. Aligné sur « Les nombres jusqu'à 10 puis jusqu'à 20 » du CP.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Dénombrer une collection jusqu'à 5, puis jusqu'à 10.
1. Comprendre que la quantité ne dépend pas de la disposition.
1. Associer quantité, nom du nombre et écriture chiffrée.
1. Décomposer les petits nombres.

	Compétences travaillées
	1. Dénombrer
1. Comparer des collections
1. Associer les représentations
1. Décomposer

	Prérequis
	1. MS : dénombrer jusqu'à 5
1. MS : la comptine numérique jusqu'à 12

	Matériel / supports
	1. Jetons ; boîtes ; cartes-constellations ; barquettes ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation en atelier dirigé.
1. Repère de fin de période : réaliser une collection de 8 objets sur commande.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : plafond numérique, de 5 à 10.
1. Qualitative : avec les doigts en ★ ; par décomposition en ★★★.
1. ⚠ LES DOIGTS ET LE MATÉRIEL SONT TOUJOURS AUTORISÉS. Sans exception.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	La quantité ne change pas
	Comprendre l'invariance de la quantité.
	20 min

	2
	Compter sans en oublier
	Construire l'énumération.
	20 min

	3
	Le dernier mot dit combien
	Construire le principe cardinal.
	20 min

	4
	Les cinq visages d'un nombre
	Associer les représentations d'un nombre.
	20 min

	5
	Décomposer les petits nombres
	Découvrir les décompositions.
	20 min




SÉANCE 1 / 5 — La quantité ne change pas
	Objectif
	Comprendre l'invariance de la quantité.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Jetons ; objets variés ; annexe 1


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

	Le même nombre, autrement
atelier de 6
	15'
	1. On pose CINQ JETONS EN LIGNE SERRÉE. On compte ensemble.
1. Puis, DEVANT LES ÉLÈVES, on les écarte.
1. MA QUESTION : « Est-ce qu'il y en a toujours autant ? »
1. ⚠ BEAUCOUP D'ÉLÈVES RÉPONDENT « IL Y EN A PLUS ».
1. Ce n'est NI UNE ERREUR DE COMPTAGE NI UN MANQUE D'ATTENTION :
1. c'est UNE ÉTAPE NORMALE DU DÉVELOPPEMENT.
1. MON REMÈDE : ON RECOMPTE. Et on recommence, plusieurs fois.
1. MA DEUXIÈME EXPÉRIENCE : CINQ GROS CUBES ET CINQ PETITS JETONS.
1. « Où y en a-t-il le plus ? »
1. ⚠ LA TAILLE DES OBJETS N'A RIEN À VOIR AVEC LEUR NOMBRE.
1. Réussite attendue à 5 ans : reconnaître et réaliser des collections
1. de même cardinal mais de caractéristiques différentes
1. (couleur, fonction et surtout taille).
1. MA GRANDE PHRASE : LE NOMBRE NE DÉPEND PAS DE LA PLACE.
1. Ni de la taille. NI DE LA COULEUR.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche CINQ REPRÉSENTATIONS DE 5, toutes différentes.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois objets ; recompter avec l'adulte

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Huit objets ; anticiper sans recompter


Trace écrite / bilan : Affiche : le nombre ne dépend pas de la place.


SÉANCE 2 / 5 — Compter sans en oublier
	Objectif
	Construire l'énumération.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Jetons ; barquettes ; annexe 1


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

	Le problème du comptage
atelier de 6
	15'
	1. On donne HUIT JETONS EN TAS, et on demande de les compter.
1. ⚠ L'ERREUR ATTENDUE : compter deux fois le même, ou en oublier.
1. MA QUESTION : « Comment on fait pour ne pas se tromper ? »
1. MES TROIS STRATÉGIES, trouvées par les élèves :
1. JE LES METS EN LIGNE.
1. JE LES POUSSE D'UN CÔTÉ quand je les ai comptés.
1. ET JE POSE MON DOIGT DESSUS.
1. Réussite attendue à 5 ans : séparer les éléments déjà pointés
1. de ceux qui ne le sont pas encore.
1. ⚠ CE N'EST PAS UN PROBLÈME DE COMPTINE, C'EST UN PROBLÈME DE PARCOURS.
1. L'élève sait dire un, deux, trois. IL NE SAIT PAS ENCORE ORGANISER.
1. MON OUTIL : LA BARQUETTE.
1. Je pousse chaque jeton compté DANS LA BARQUETTE.
1. Et CE QUI RESTE EST CE QUI N'EST PAS COMPTÉ.
1. ⚠ RENDRE LE PARCOURS MATÉRIEL RÈGLE LA MOITIÉ DES ERREURS.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche MES TROIS FAÇONS DE NE PAS ME TROMPER.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Cinq jetons alignés par l'adulte

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Douze jetons en tas ; organiser seul


Trace écrite / bilan : Affiche : mes trois façons de ne pas me tromper.


SÉANCE 3 / 5 — Le dernier mot dit combien
	Objectif
	Construire le principe cardinal.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Jetons ; cartes-nombres ; annexe 2


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

	Combien il y en a
atelier de 6
	15'
	1. Un élève compte : « un, deux, trois, quatre, cinq ».
1. MA QUESTION : « Alors, il y en a combien ? »
1. ⚠ CERTAINS RECOMPTENT AU LIEU DE RÉPONDRE.
1. C'est le signe que LE PRINCIPE CARDINAL N'EST PAS ENCORE CONSTRUIT :
1. compter et savoir combien SONT DEUX CHOSES DIFFÉRENTES.
1. MA GRANDE PHRASE : LE DERNIER MOT QUE JE DIS, C'EST COMBIEN IL Y EN A.
1. MON JEU : LA COMMANDE.
1. « Va me chercher JUSTE CE QU'IL FAUT de pinceaux pour la table. »
1. ⚠ EN UN SEUL VOYAGE. C'est ce qui oblige à mémoriser la quantité.
1. Si l'élève fait plusieurs voyages, IL N'UTILISE PAS ENCORE LE NOMBRE.
1. MA DEUXIÈME COMMANDE : PAR MESSAGE.
1. Je dessine ou j'écris la quantité, ET UN CAMARADE VA CHERCHER.
1. ⚠ ÉCRIRE POUR QUELQU'UN D'AUTRE : c'est là que l'écriture chiffrée
1. devient utile, et pas avant.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LA PHRASE DU DERNIER MOT.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Commande de trois objets

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Commande de neuf objets, par message écrit


Trace écrite / bilan : Affiche : le dernier mot dit combien il y en a.


SÉANCE 4 / 5 — Les cinq visages d'un nombre
	Objectif
	Associer les représentations d'un nombre.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Cartes ; boîtes-nombres ; annexe 2


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

	La boîte du nombre
atelier de 6
	15'
	1. On fabrique UNE BOÎTE PAR NOMBRE, de 1 à 6.
1. Dedans, on met TOUT CE QUI VEUT DIRE CE NOMBRE :
1. LA QUANTITÉ : six jetons.
1. LA CONSTELLATION du dé.
1. LES DOIGTS : cinq et un.
1. LE CHIFFRE : 6.
1. ET LE MOT ENTENDU : « six ».
1. Réussite attendue à 5 ans : reconnaitre et réaliser des collections
1. dont le cardinal est donné par une représentation analogique,
1. par le nom du nombre ou par son écriture chiffrée.
1. MA DÉCOUVERTE : UN NOMBRE A PLUSIEURS VISAGES.
1. Et ILS DISENT TOUS LA MÊME CHOSE.
1. ⚠ C'EST CE QUI REND LE NOMBRE UTILE : il se dit, il s'écrit,
1. il se montre, et il se garde en mémoire.
1. MON JEU : LE MEMORY DES REPRÉSENTATIONS.
1. On associe la constellation et le chiffre, les doigts et la quantité.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. Les boîtes restent EN ACCÈS LIBRE toute la période.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Jusqu'à 3 ; deux représentations

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jusqu'à 10 ; cinq représentations


Trace écrite / bilan : Les boîtes-nombres de 1 à 6.


SÉANCE 5 / 5 — Décomposer les petits nombres
	Objectif
	Découvrir les décompositions.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Jetons ; boîte à deux compartiments ; annexe 3


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

	Cinq, c'est quoi et quoi
atelier de 6
	15'
	1. On prend CINQ JETONS et une boîte à DEUX COMPARTIMENTS.
1. On les répartit, DE TOUTES LES FAÇONS POSSIBLES.
1. MES DÉCOMPOSITIONS DE 5 :
1. 5 et 0. 4 et 1. 3 et 2. 2 et 3. 1 et 4. 0 et 5.
1. ⚠ ON GARDE UNE TRACE DE CHAQUE FAÇON, avec des gommettes.
1. MA DÉCOUVERTE : IL Y A PLUSIEURS FAÇONS, MAIS PAS UNE INFINITÉ.
1. Et quand on les a toutes, ON S'ARRÊTE.
1. MON JEU : LA BOÎTE FERMÉE.
1. On cache trois jetons sous un couvercle, on en montre deux.
1. « Combien y en a-t-il en tout ? »
1. ⚠ ON NE PEUT PLUS COMPTER : IL FAUT SAVOIR.
1. Réussite attendue à 5 ans : mobiliser la connaissance
1. des compositions-décompositions des nombres.
1. MA GRANDE DÉCOUVERTE : CONNAÎTRE LES DÉCOMPOSITIONS DE 5 ET DE 10
1. PERMET DE CALCULER SANS COMPTER.
1. ⚠ ET C'EST EXACTEMENT CE QU'ON TRAVAILLERA AU CP.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LA MAISON DU 5, avec toutes ses façons.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Décompositions de 3 et 4

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Décompositions de 10
1. Boîte fermée jusqu'à 8


Trace écrite / bilan : La maison du 5, affichée.


ANNEXE 1 — Le matériel de numération  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
LE MATÉRIEL DE BASE
	Ce qu'il faut
	Pourquoi

	des jetons en très grand nombre
	c'est le matériel structurant de l'année

	⚠ suffisamment gros
	risque d'ingestion avec les petits

	des barquettes ou des couvercles
	pour matérialiser le parcours de comptage

	des boîtes à deux compartiments
	pour les décompositions

	des cartes-constellations (dés)
	pour la reconnaissance immédiate

	des cartes-chiffres de 1 à 10
	pour l'écriture chiffrée

	une bande numérique jusqu'à 10
	affichée à hauteur d'enfant

	des objets de tailles très différentes
	⚠ pour dissocier taille et nombre


 
 
LES BOÎTES-NOMBRES, DE 1 À 6
1. Une boîte par nombre, avec cinq représentations à l'intérieur :
	Représentation
	Exemple pour 6

	la quantité
	six jetons

	la constellation
	la face du dé

	les doigts
	cinq et un

	le chiffre
	6

	le mot entendu
	« six »


 
1. ⚠ UN NOMBRE A PLUSIEURS VISAGES, ET ILS DISENT LA MÊME CHOSE.
1. Les boîtes restent en accès libre toute la période.
 
LA MAISON DU 5
1. Une affiche avec six lignes, une par décomposition :
	D'un côté
	De l'autre

	5
	0

	4
	1

	3
	2

	2
	3

	1
	4

	0
	5


 
1. Chaque ligne illustrée par des gommettes.
1. ⚠ CONNAÎTRE LES DÉCOMPOSITIONS DE 5 ET DE 10 PERMET
1. DE CALCULER SANS COMPTER. C'est le socle du calcul mental du CP.


ANNEXE 2 — Les jeux de la période  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
LE JEU DE LA COMMANDE
1. ⚠ EN UN SEUL VOYAGE. C'est ce qui oblige à utiliser le nombre.
	Niveau
	La commande

	★
	« Va chercher juste ce qu'il faut de pinceaux pour trois pots. »

	★★
	« … pour six pots. »

	★★★
	« … pour neuf pots, et tu écris un message pour t'en souvenir. »


 
1. ⚠ SI L'ÉLÈVE FAIT PLUSIEURS VOYAGES, il n'utilise pas encore le nombre.
1. Ce n'est pas une faute : c'est une étape à observer.
 
LE JEU DE LA BOÎTE FERMÉE
1. On cache une partie sous un couvercle, on montre l'autre.
1. ⚠ ON NE PEUT PLUS COMPTER : IL FAUT SAVOIR.
	Je vois
	Je sais qu'il y a en tout
	Alors il y a caché

	2
	5
	3

	4
	5
	1

	3
	8
	5


 
 
LE MEMORY DES REPRÉSENTATIONS
1. Paires à associer : constellation ↔ chiffre, doigts ↔ quantité.
1. Commencer avec six paires, puis dix.
 
⚠ CE QU'IL FAUT ÉVITER
	⚠ À ne pas faire
	Pourquoi

	des jeux de rapidité
	ils installent l'anxiété et n'apprennent rien

	des jeux avec élimination
	celui qui a besoin de jouer sort en premier

	interdire de compter sur ses doigts
	cela produit un comptage caché, plus coûteux

	des fiches de « colorie autant de cases »
	elles n'exigent aucune décision


 


ANNEXE 3 — Grille d'observation de la numération  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
GRILLE D'OBSERVATION — GS, PÉRIODE 1
1. ⚠ REMPLIE PAR L'ADULTE, HORS PRÉSENCE DES ÉLÈVES.
	Ce que j'observe
	Souvent
	Parfois
	Pas encore

	récite la comptine jusqu'à 12
	
	
	

	dénombre une collection de 5
	
	
	

	dénombre une collection de 10
	
	
	

	organise son parcours (ne compte pas deux fois)
	
	
	

	dit combien sans recompter
	
	
	

	sait que la quantité ne change pas si on écarte
	
	
	

	réalise une commande en un seul voyage
	
	
	

	associe chiffre et quantité
	
	
	

	connaît les décompositions de 5
	
	
	


 
LES TROIS OBSTACLES À CONNAÎTRE
	L'obstacle
	Ce qu'il faut savoir

	la non-conservation
	⚠ étape normale du développement, pas une erreur

	l'énumération
	problème de parcours, pas de comptine

	le principe cardinal
	compter et savoir combien sont deux choses


 
1. ⚠ UN ÉLÈVE QUI RECOMPTE APRÈS AVOIR COMPTÉ n'a pas encore
1. construit le principe cardinal. C'est très fréquent en début de GS.


ANNEXE 4 — Précautions et notes enseignant  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
PRÉCAUTIONS
1. ⚠ LES DOIGTS ET LE MATÉRIEL SONT TOUJOURS AUTORISÉS.
1. Interdire les doigts produit un comptage caché, plus lent
1. et plus coûteux. C'est vrai en GS comme au CP.
1. ⚠ ÉVITER LES JEUX DE RAPIDITÉ ET LES JEUX AVEC ÉLIMINATION.
1. ⚠ JETONS SUFFISAMMENT GROS : risque d'ingestion.
1. ⚠ NE JAMAIS PARTAGER D'ALIMENTS pour compter ou distribuer :
1. allergies, PAI, régimes.
1. ⚠ ÉVITER LES CONTEXTES INÉGALITAIRES : pas d'argent, pas de
1. cadeaux, pas de possessions personnelles.
1. AUCUN SCORE, aucun classement, aucune comparaison entre élèves.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
L'INVARIANCE
1. ⚠ LA NON-CONSERVATION DU NOMBRE EST UNE ÉTAPE NORMALE.
1. Un élève qui dit « il y en a plus » quand on écarte les jetons
1. ne se trompe pas de comptage : il ne dissocie pas encore
1. la quantité de l'occupation de l'espace.
1. LE PROGRAMME INSISTE SUR LA TAILLE des objets : c'est la variable
1. la plus perturbante, et elle est explicitement citée.
1. RECOMPTER DEVANT L'ÉLÈVE, plusieurs fois, sur des semaines.
L'ÉNUMÉRATION
1. ⚠ COMPTER DEUX FOIS LE MÊME OBJET N'EST PAS UN PROBLÈME
1. DE COMPTINE : c'est un problème d'organisation du parcours.
1. Le programme le formule ainsi : passer une et une seule fois
1. par chacun des éléments.
1. LA BARQUETTE matérialise le parcours et règle la moitié des erreurs.
1. LES TROIS STRATÉGIES (aligner, pousser, pointer) sont trouvées
1. par les élèves eux-mêmes si on leur pose le problème.
LE PRINCIPE CARDINAL
1. ⚠ « LE DERNIER MOT DIT COMBIEN » n'a rien d'évident : beaucoup
1. d'élèves recomptent quand on leur demande la quantité.
1. LE JEU DE LA COMMANDE EN UN SEUL VOYAGE est le meilleur
1. révélateur : il oblige à mémoriser une quantité, donc à l'utiliser.
1. LA COMMANDE PAR MESSAGE donne une fonction à l'écriture chiffrée :
1. on écrit un nombre pour que quelqu'un d'autre le lise.
LES DÉCOMPOSITIONS
1. ⚠ C'EST LE CONTENU LE PLUS RENTABLE DE LA GS : les décompositions
1. de 5 et de 10 fondent tout le calcul mental du CP.
1. LA BOÎTE FERMÉE interdit le comptage et force la mémorisation.
1. GARDER TRACE DE CHAQUE DÉCOMPOSITION montre qu'elles sont
1. en nombre fini, et permet de vérifier qu'on les a toutes.
Pour une classe GS/CP ou GS/CP/CE1
1. ⚠ LES JETONS, LES BOÎTES ET LA BANDE NUMÉRIQUE sont le même
1. matériel qu'au CP : un seul stock, un seul rangement.
1. ⚠ LES DÉCOMPOSITIONS DE 5 ET DE 10 sont travaillées en GS
1. et au CP en période 1. La séance se mène en commun, avec
1. des plafonds différents. C'est la mutualisation la plus rentable.
1. LE JEU DE LA BOÎTE FERMÉE fonctionne du GS au CE1.
1. ⚠ UN CP PEUT PASSER LA COMMANDE À UN GS : il écrit le nombre,
1. le GS va chercher. Les deux travaillent.
1. Ce qui diffère : la GS va jusqu'à 10 ; le CP jusqu'à 20 puis 30 ; le CE1 jusqu'à 100 avec les paquets de dix.


ANNEXE 5 — Affiche 4 — La maison du 5  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
CINQ, C'EST QUOI ET QUOI
	D'un côté
	De l'autre

	5
	0

	4
	1

	3
	2

	2
	3

	1
	4

	0
	5


 
 
LE NOMBRE NE DÉPEND PAS DE LA PLACE.
NI DE LA TAILLE. NI DE LA COULEUR.
 
LE DERNIER MOT DIT COMBIEN IL Y EN A.
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