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MATHS + CE1

Fichier Compétences-clés " -

Les 4 domaines sont représentés !

1. Une approche explicite, du concret au symbolique:

Construire un pont entre le monde réel et le monde ' . '

mathématique en vulgarisant les codes universels du | ey découvrir
) ) €s savoirs la notion

langage propre aux mathématiques.

2. Mesure de la fluence et entrainement quotidien :  differencier S0 g pier oraliser

Le dispositif Maths + CET propose un entrainement quotidien, ressources

fj’a.bgrd en pr(}tjque guidée, ;-)uis, a tr}avers le fichier oo arcer manipuler

individuel. Les éleves sont ensuite évalués par des tests

de fluence avec un temps de réponse limité a une minute.

Ce processus conforte I’automatisation des procédures. comprendre cooperer

3. Une progression massée et spiralée :
e Progression massée : Chaque nouvelle notion est introduite de maniére concentrée
sur des séquences dédiées. editions

e Progression spiralée : Les compétences clés sont constamment revisitées tout au
long de I'année.

sed

TEMPS 1 (40 minutes) : COMPETENCES-CLES et RITUELS :
Chaque jour, les éléves s’exercent sur les compétences essentielles a maitriser. Un temps de rituel
consolide les acquis antérieurs. Ce temps forge les automatismes.

TEMPS 2 (35 minutes) : NOTIONS FONDAMENTALES
Ce second temps est consacré a la découverte et a la structuration des savoirs fondamentaux. Les

36 séquences couvrent tous les domaines mathématiques. Ce temps construit |’architecture de la
pensée mathématique.

Pour chaque temps : PRATIQUE GUIDEE puis PRATIQUE AUTONOME

PRATIQUE GUIDEE PRATIQUE AUTONOME
e Activités en interaction avec la classe e Cahier des Compétences-clés

e Supports effacables e Fichiers éléve 1 & 2
e Matériel de manipulation
e Fichier ressources

DIFFERENCIATION ou REMEDIATION
e Fichier ressources
e Classeur de différenciation

Les 16 compétences-clés

Nous avons identifié les 16 compétences-clés prioritaires du CE1. L’éléve les travaille
quotidiennement et les valide gréce a des tests de fluence chronométrés (1 minute) :
I’éleve répond a un maximum de calculs en temps limité. La compétence est validée au

niveau Argent (attendu programmes 2025).
CC1 - Image mentale 0-10

CC2 - Compléments a 10 CC3 - Ajouts, retraits, compléments 0-100

CC4 - Doubles et moitiés

CC5 - Passage par 10 CC6 — Modéliser avec le schéma

CC7 — Dénombrer rapidement des collections CC8 — Ajouts, retraits, compléments 0-1 000

CC9 - Compléments a 100 CC10 — Multiplier par 2, 3, 4 et 8 CC11 - Comprendre la commutativité

CC12-Multiplierpar 5 CC13 - Multiplierpar9,6et7 00

CC14 - Fractions CC15 — Compter de tant en tant

CC16 — Multiplication par construction

BRONZE ARGENT
En Programmes Dépasse les
construction 2025 programmes !

Numeération
de0a 1000

36 semaines

20 min par partie 5 périodes

2 a 4 joueurs

Tous les vendredis, les éléves jouent au Grand Troc : ils piochent des cartes, gagnent ou perdent des
ressources, et doivent échanger dés qu’ils dépassent un seuil. De la brique a I'immeuble, les échanges
construisent une compréhension profonde de la numération positionnelle. Les cartes utilisent la comptine
réguliére (1 dix, 2 dix, 1 cent...) qui rend le calcul mental transparent. Pour chaque valeur, le visuel reste le
méme mais le texte change : I’éléve découvre que « 1 rangée », « 1 dix » et « 10 » sont le méme nombre.

une unité un demi-dix un dix un cent un mille
@ manun) EEsEEEEEEn
BRIQUE DEMI-RANGEE RANGEE MUR IMMEUBLE

La demi-rangée est disponible dés le départ. Le mur apparait en S7, I'immeuble en S12.
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5 périodes - de la brique a I'immeuble
gains, pertes, échanges forcés, multiplications, choix stratégiques et défis



Les fractions des le CE1

Donner du sens a la fraction en partageant, bien avant I’écriture symbolique.

La fraction
est un nombre.

Rituel fractions chaque
vendredi des la semaine 1

CC13 - Représenter

P n A i A .
5 séquences dédiées des fractions

LES FRACTIONS POUR PARTAGER EN PARTS EGALES

Les fractions sont introduites en rituel dés la semaine 1, chaque vendredi, en donnant du sens :
des situations concrétes ou I’éléve partage équitablement. 5 séquences leur sont dédiées et une
compétence-clé (CC14) est consacrée a la représentation des fractions. L’éléve manipule en
permanence : disques a découper, gabarits prédécoupés a assembler pour reconstituer des entiers.

-

1 1
Exemple : « 5 demis de pizza
© p « \ p » 0 . ’ 0 . ’
L’éleve voit 2 pizzas entiéeres et 1 demi-pizza. ® %‘Q ® ’%‘Q
Il coupe les entiéres en demis et compte : OC : OC :
2 demis + 2 demis + 1 demi = 5 demis. ®® ®®

Huiil recompos.e : . 2 demis + 2 demis + 1 demi = 5 demis
5 demis = 2 entiers et 1 demi.

\ 5 demis = 2 entiers et 1 demi /

DES FRACTIONS SUPERIEURES A 1 DES LE CE1

Nous travaillons les fractions supérieures a 1 pour que I’éléve comprenne dés le départ que la fraction est
un nombre, pas seulement une partie d’un tout. En recomposant « 7 quarts = 1 entier et 3 quarts », on
prépare I'introduction future de I’ écriture décimale ot 13 dixiémes = 1 unité et 3 dixiémes, qui s’écrit 1,3.

D’ABORD EN LETTRES, PUIS EN CHIFFRES

L’écriture en chiffres n’apparait qu’en fin d’année. Avant, tout se fait en lettres : « 3 demis »,
« 5 quarts ». Ce choix permet un passage progressif a I’abstraction : I’éléve comprend ce que signifient
les mots avant de manipuler les symboles.

D’ABORD EN LETTRES > PUIS EN CHIFFRES
3 demis, 5 quarts > i i
2 4
4 )

Prendre une fraction d’une quantité - introduit dés le CE1 grace au dessin

La galette pése 400 g. Tom en mange 3 huitiémes. Quelle masse a-t-il mangée ?
L’éleve compléte les disques en calculant a chaque étape :

100 g(100 g
1009|100 g
-

3 huitiemes de 400g

3 fois 50 = 150
Tom a mangé 150 g.

Toujours estimer
avant de calculer

Ligne graduée
=> ligne vierge

Plusieurs stratégies
pour un méme calcul

Les deux visages
de la soustraction

Avant chaque calcul, I’éléve doit estimer le résultat. Cette habitude développe le sens des nombres et
permet de vérifier la cohérence du résultat.

L’éléve trace ses bonds sur la ligne vierge, puis écrit le calcul en ligne qui correspond a sa stratégie. La
ligne est un brouillon visuel : chaque bond devient une étape du calcul. Deux éléves peuvent résoudre
le méme calcul différemment :

1. Je fais des bonds de 10 puis je passe par la dizaine.
+10 +10 +5 +4

135 145 155 160 164

\/

2. J’ajoute 30 puis je recule de 1.
+30

\/

Maths+ CE1 rend explicite les deux visages de la soustraction. Selon les nombres, I’une des deux
stratégies est plus pratique. L’éléve apprend a choisir la stratégie la plus efficace selon la situation.

1. Le complément : de 74 a 82
Les nombres sont proches : je compléte. C’est rapide !
Quand les nombres sont proches,

+6 +2 le complément est plus rapide.

74 80 82

\

Quand on retire un petit nombre,

2. Le retrait : de 82, je retire 74 le retrait est plus direct.

C’est possible, mais il faut décomposer 74. L’éléve apprend a choisir

la stratégie la plus efficace
selon la situation.

\

La multiplication : construire le sens

Les outils pour travailler les compétences-clés sur la multiplication.

CC10 - Multiplier
par 2,3,4,8

Addition posée +
bons sur la ligne

CC16 - Multiplication

CC4 - Doubler un nombre par construiction

COMPETENCE-CLE 4 : DOUBLER UN NOMBRE, LE PREREQUIS ESSENTIEL
Avant d’aborder la multiplication, les éléves
travaillent la compétence-clé 4 : doubler un
nombre. Le double est le premier outil de calcul
multiplicatif : savoir doubler rapidement permet
ensuite de construire les tables par double-
ments successifs (2 fois & 4 fois = 8 fois)
et de décomposer n’importe quel produit.

Doubler, c’est la clé !

1fois6 | ,o [ 2fois6 | ,> | 4fois6
6 e 12 ) 7 | 24

COMPETENCE-CLE 10 : MULTIPLIER PAR 2, PAR 3, PAR 4 ET PAR 8
Deux outils complémentaires sont nécessaires pour construire ces tables : la multiplication posée en
addition (par doublements) et les bonds sur la ligne numérique.

-

~

8 fois 6 L'éleve trace 8 bonds de 6. Il constate
visuellement les doublements : aprés 1 bond

La multiplication posée en addition Les bonds sur la ligne numérique : 8 fois 6

2 fois6 =12 4 fois 6 = 24 = 6, aprés 2 bonds = 12, aprés 4 bonds
+ 2 fois6=12 + 4 fois 6 = 24 => 24, aprés 8 bonds =» 48.
4 fois 6 = 24 8 fois 6 = 48 *6 +6 +6 +6 46 46 +6 6

0 6 12 24 48
N\ J

COMPETENCE-CLE 16 : LA MULTIPLICATION PAR CONSTRUCTION
L’éleve comprend qu’il existe plusieurs chemins pour multiplier. Il peut doubler ou passer par 10. Ce travail
développe la flexibilité du raisonnement mathématique : il n’y a pas qu’une seule facon de calculer.

-

~

Exemple : pour calculer 12 fois 7
Chemin 1 : je double et j’additionne Chemin 2 : je passe par 10
fois 7 fois 7
1 7 1 7
2 14
x2 2 14
3 21
12 84 x2 12 84 + 2 fois

N\ J

L’éléve ne récite pas les tables : il les construit grace aux doubles,
d la ligne numérique et a la multiplication par construction.
La mémorisation vient aprés la compréhension.




