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Proposition de 5 jeux de société au service
des apprentissages numériques au cycle 2
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Jeu du Pickomino

Niveau CP / CE1/CEZ2
Objectifs

- Nommer , lire des nombres entiers

- Calculer avec des nombres entiers : addition,
soustraction, multiplication, connaissance des doubles
et moitiés des nombres courants

- Décompositions additives 5, 10

- Resoudre des problemes en utilisant le
calcul mental et les calculs



Adaptation du jeu pour des eleves de cycl

Nombre de dés

Jouer par équipe de 2

Réaliser des cartes objectifs avec d'autres nombres

Valeur de la chenille (ex : 10)

- Simplifier les regles

e i

Autoriser la mise a I'écart d'un
dé méme si sa valeur a déja
été isolée.

Ne pas donner la possibilité de

prendre un domino (ou carte) Ne pas exiger la présence

d un autre. d’au moins une chenille dans
la combinaison finale.



Adaptation du jeu pour des éleves de grande
section de maternelle et debut CP

Utiliser les dominos ou cartes suivantes :

Jusqu’a 10 avec 6 dés 0,1,2 ou 1,2




Jeu du LOBO 77

Niveau CE1 / CE2 adaptable CP/GS
Objectifs

Nommer , lire des nombres entiers

Utiliser le nombre pour memoriser des résultats
successifs

Calculer avec des nombres entiers : tables d’addition,
soustraction (retrancher 10) , connaissance de
guelgues doubles

Connaitre quelques compléments a 10 ou a 100

Résoudre des problemes en utilisant le
calcul mental et les calculs



Adaptation possible du jeu pour des éleves de CE1 E2

- Ne garder que certaines cartes (0 a 9, dizaines
entieres,...

- Autoriser I'ardoise pour réaliser les calcul et / ou comme
memoire du resultat

- Simplifier les regles

AN o

- Ne pas garder la regle qui Enlever toute ou partie des
concerne les nombres 11, 22, Remplacer le but 77 par un cartes spéciales : X2,
33, 44, 55 et 66 nombre moins eleve ou par changement de sens, -10

100 (plus facile a se souvenir)



Adaptation du jeu pour des éleves de grande
section de maternelle et debut CP

Jouer au LOBO 10 en utilisant 2 ou 3 seéries des cartes suwantes :
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Jouer au LOBO 20 en rajoutant 2 ou 3 séries de

’s €9 94 L8 85 & 0O



Jeu de Card Line animaux

Niveau CE1 / CE2 adaptable CP
V) Objectifs

- Nommer , lire des nombres entiers

- Utiliser des nombres pour représenter des grandeurs

- Utiliser le nombre pour anticiper le resultat d'une mesure

- Comparer, ranger, intercaler des nombres entiers

- Encadrer une grandeur par deux nombres entiers d’'unités

- Reésoudre des problemes impliquant des grandeurs et des
mesures



Adaptation possible du jeu pour les élev

Ne garder que certaines cartes (donnee entieres / Ne dépassant pas un nombre
donné / N'utilisant qu’une unité donnée (ex : kilo),...)

Jouer a découvert en ayant acces aux informations sur les animaux

Jouer par equipe de 2 / Jouer en classe entiere avec un visualiseur.

Si un joueur place mal sa carte, un joueur adverse peut faire une autre proposition,
s’il a raison, il défausse une carte de son jeu, s’il a tord, il pioche une carte.



Jeu The Mind

Niveau CE1 / CE2 adaptable CP

The Mind Objectifs

W O

- Nommer , lire des nombres entiers

- Utiliser diverses strategies de denombrement : dizaines
/ unités / decompositions additives / ...

- Comparer, ranger, intercaler des nombres entiers

B3 - - Effectuer des comparaison pour réesoudre des
problemes numeériques

- S’engager dans la réalisation d’'un projet collectif



Adaptation possible du jeu pour les éleves

- Limiter le nombre de cartes et de niveaux

- Jouer a déecouvert (enfants en difficultés ou CP)

- Ne garder au depart qu'un nombre par dizaine, puis
deux nombres par dizaine a partir du niveau 2, puis 3
nombres par dizaine a partir du niveau 4, etc...

- Autoriser les eleves a donner un indice (et un seul) pour
chague niveau (ex : ma plus petite carte a 3 dizaines)

- Simplifier les regles

on .

Systématiser la regle du shuriken Gagner systématiquement une
au debut de chaque niveau. vie d la fin de chaque niveau.



Jeu Diamant
Niveau Cycle 2 adaptable GS

Objectifs

- Nommer , lire des nombres entiers

- Memoriser des faits numeriques (ex : tables d'addition
et de multiplication et des procedures elementaires de

calculs)
- Mobiliser les faits numérigues mémorises

- Découvrir et exercer des procedures de division / Decouvrir
les notions de quotient et de reste.

- Effectuer des comparaison pour resoudre des
problemes numérigues



Adaptation possible du jeu pour les éleves

- Ne pas prendre les cartes religues dans un premier
temps. Ne les introduire que lorsque les éleves

connaissent bien le jeu.

- Limiter le nombre de cartes « Danger »

- Proposer des cartes avec des nombres de rubis
supérieurs a 17 (varier le dividende)




Simplification du jeu pour les GS/CP .

- Enlever toutes les cartes « Religues » et « Pieges » du jeu sauf une
(un piege) =Y

- Ne pas se servir des cartes « Continuer » et « Sortir » apres chague carte tirée
mais seulement quand le piege survient.

T h g . i amsgl
- Quand le piege arrive, les joueurs tirent au sort une carte parmi toutes les @l@* .
cartes « Continuer » et « Sortir ».. s

S'ils tirent une carte « Sortir » Ils peuvent s’enfuir avec leur butin et ils
ramassent les rubis tombeés par terre.

S'’ils tirent une carte « Continuer, ils sont pris au piege, ils perdent
alors un nombre de rubis (fixé a 'avance par I'enseignant en
fonction de ses objectifs) ou la moitié de ses rubis avant de
s’enfuir.



Place des jeux etudiés au regard
des aitendus de fin d'année en
calcul et numeration.

hitps://eduscol.education.fr/137/attendus-de-fin-d-annee-et-reperes-annuels-de-progression-du-cp-la-3e



AHtendus de fin de CP concernant la
consiruction du nombre

L'éleve denombre des collections en les organisant.

Il compare, encadre, intercale des nombres
entiers en uftilisant les symboles =, < et >. |l
ordonne des nombres dans I'ordre croissant ou
décroissant.

Y YIAYIAN|

Il lit un homlbre écrit en chiffresi e




Attendus de fin de CP concernant la construction du nomb

Il comprend et sait utiliser a bon escient les expressions : égal a, autant que, plus que, plus
grand que, moins que, plus petit que... Il repere un rang ou une position dans une file ou
dans une liste d'objets ou de personnes, le nombre d’'objets ou de personnes étant
inférieur a 30. |l fait le lien entre le rang dans une liste et le nombre d’éléments qui le
précedent pour des nombres inférieurs a 20.

Il connait et utilise diverses représentations d'un nombre et il passe de I'une a I'autre.

& The Mind

Il connait la valeur des chiffres en fonction de leur position (unités, dizaines). | tewn .,
Il connait et utilise la relation entre dizaine et unité. 0 3




Attendus de fin de CP concernant le calcul

Il connait les compléments a 10. Il connait la décomposition additive des
nombres inférieurs ou égaux a 10. Il connait le double des nombres inférieurs a
10. Il connait ou sait refrouver rapidement les doubles des dizaines entieres
(jusqu’'a 50). Il connait ou sait retrouver rapidement la moitié des nombres
pairs inférieurs a 20. Il connait ou saif retfrouver rapidement la somme de deux
nombres inférieurs ou égaux a 10.

Il calcule mentalement des sommes et des differences.

Il commence a savoir utiliser des procédures et des proprietes : mettre
le plus grand nombre en premier, changer |I'ordre des termes d'une
somme, décomposer additfivement un des termes pour calculer plus
facilement, associer difféeremment les termes d'une somme.



Attendus de fin de CP concernant la résolution de problem

Il résout des problemes du champ addifif (addifion et soustraction) en
une ou deux etapes. ||l modélise ces problemes a I'aide de schémas
ou d’écritures mathématiques. |l connait le sens des signes - ef +.

Il résout, en mobilisant ses connaissances du champ additif sur des petits nomlbres
ou en s'aidant de manipulations, des problemes du champ multiplicatif en une
etape (recherche d’'un produit ou recherche de la valeur d'une part ou du nombre
de parts dans une situation d'un partage equitable).

Il résout des problemes en une ou deux eétapes impliquant des longueurs, des durées ou des prix.




Attendus de fin de CE1 concernant la
construction du nombre

8 PIAPAN

L'éleve dénombre des collections en les organisant.

Il compare, encadre, intercale des nombres entiers
en utilisant les symboles (=, ). Il ordonne des nombres
dans |'ordre croissant ou décroissant. Il comprend et
sait ufiliser les expressions €gal 4, supérieur Q, inférieur
a. Il place des nombres sur un axe ou nomme le
nombre identifié sur un axe.

Il lit un nombre écrit en chiffres

Il comprend |la notion de centaine. Il connait la valeur des
chiffres en fonction de leur position (unités, dizaines, centaines)




Attendus de fin de CE1 concernant la construction du nom vite)

£ The Mind
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|| différencie le chiffre des centaines, le chiffre des dizaines et le chiffre des unités.

Il connait et utilise les diverses représentations d'un nombre (écriture en chiffres, en
lettres, noms a I'oral, décompositions additives c/d/u, produit, somme de termes
égaux...) et il passe de I'une a I'autre.

Il connait la valeur des chiffres en fonction de leur position (unités,
dizaines, centaines). Il connait et utilise la relation entre unités et dizaines,
entre unités et centaines, entre dizaines et centaines.




Attendus de fin de CE1 concernant le calcul

I sait retrouver rapidement les compléments a la dizaine supérieure.

Il sait trouver rapidement les compléments a la centaine supérieure.

Il calcule mentalement des sommes, des differences et des produits. Il utilise
des procédures et des proprietés : mettre le plus grand nomibre en premier,
changer I'ordre des termes d’'une somme et d'une multiplication, décomposer
additivement un des termes pour calculer plus facilement, associer
différemment les termes d'une somme et d'une multiplication.




Attendus de fin de CE1 concernant le calcul (svite)

Il connait les tables de multiplication par 2, 3, 4 et 5

Il connait les compléments a la dizaine supérieure.

Il connait les compléments a 100 des dizaines entieres. |l saif retfrouver rapidement les
compléments a la centaine supérieure.

P YL |
Il connait les doubles de nombres d'usage courant (nombres de
1 a 15, 25, 30, 40, 50 et 100). Il connait les moitiés de nombres

pairs d'usage courant (nombres pairs de 1 a 30, 40, 50 et 100).

Il connait les tables d'addition. Il connait et sait utiliser la proprieté de
commutativité de I'addition et de la multiplication




Attendus de fin de CE1 concernant la résolution de proble

Il résout des problemes du champ addifif (addifion et soustraction) en
une ou deux etapes. Il modélise ces problemes a l'aide de schémas ou
d'écritures mathématiques. Il connait le sens des signes - , + ef x.

Il résout des problemes du champ multiplicatif (itération d'addifion). Il connait le sens
du signe x . Il résout des problemes mulfiplicatifs qui mettent en jeu un produit. ||
résout des problemes a deux étapes mixant additions, soustractions et/ou
multiplications.

” YIPIAN |
Il résout des problemes de partage (ceux ou I'on cherche combien de fois une grandeur \’&.
contfient une autre grandeur, ceux ou lI'on partage une grandeur en un nombre donné de Va4 5
grandeurs). T

Il résout des problemes en une ou deux etapes impliquant des longueurs, des durées ou des prix.




Attendus de fin de CE2 concernant la
construction du nombre

L PLARIAN]

L'éleve dénombre des collections en les organisant.

ATTENDUS

de fin dannée Il compare, encadre, intfercale des nombres entiers
en utilisant les symboles (=, ). Il ordonne des nombres
dans |'ordre croissant ou décroissant. Il comprend et
sait ufiliser les expressions €gal 4, supérieur Q, inférieur
a. Il place des nombres sur un axe ou nomme le
nombre identifié sur un axe.

The Mind &)

Il lit un nombre écrit en chiffres

Il comprend les notions de milliers, de centaines, de dizaines et
d'unités. Il connait la valeur des chiffres en fonction de leur
position (unités, dizaines, centaines, millier)




Attendus de fin de CE2 concernant la construction du nom vite)
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| difféerencie le chiffre des milliers, des centaines, le chiffre des dizaines et le chiffre
des unités.

Il connait et utilise les diverses représentations d'un nombre (écriture en chiffres, en
lettres, noms a I'oral, décompositions additives c/d/u, produit, somme de termes
égaux...) et il passe de I'une a I'autre.

Il connait la valeur des chiffres en fonction de leur position (unités,
dizaines, centaines et milliers). Il connait et utilise la relation entre unités et
dizaines, entre unités et centaines, entre dizaines et centaines, enfre
centaines et milliers, entre dizaines et milliers et entre unités et milliers.




Attendus de fin de CE2 concernant le calcul

I sait retrouver rapidement les compléments a la dizaine supérieure.

Il sait trouver rapidement les compléments a la centaine supérieure.

Il calcule mentalement des sommes, des differences et des produits. Il utilise
des procédures et des proprietés : mettre le plus grand nomibre en premier,
changer I'ordre des termes d’'une somme et d'une multiplication, décomposer
additivement un des termes pour calculer plus facilement, associer
différemment les termes d'une somme et d'une multiplication.




Attendus de fin de CE2 concernant le calcul (svite)

Il connait les tables de multiplication par 2 a 9

Il sait obtenir le quotient et le reste d'une division euclidienne par un nombre ¢
1 chiffre et par des nombres comme 10, 25, 50, 100.

I sait retrouver rapidement les compléments a 100 et a 1000. Il sait retrouver rapidement les
compléments a la dizaine supérieure, A la centaine supérieure et au millier supérieur.

P YL |
Il connait les doubles de nombres d'usage courant (nombres de
1 a 20, 25, 30, 40, 50, 60 et 100).Il connait les moitieés de nombres

pairs d'usage courant (nombres pairs de 1 a 40, 50, 60 et 100).

Il connait les tables d'addition. Il connait et sait utiliser la proprieté de
commutativité de I'addition et de la multiplication




Attendus de fin de CE2 concernant la résolution de proble

Il résout des problemes du champ additif (addifion et soustraction) et /
ou multiplicatif en une, deux ou trois etapes.

une ou deux etapes. Il modélise ces problemes a 'aide de schémas ou
d'écritures mathématiques. Il connait le sens des signes -, +, x.

Il résout des problemes du champ multiplicatif (itération d'addifion). Il connait le sens
du signe x . Il résout des problemes mulfiplicatifs qui mettent en jeu un produit. ||
résout des problemes a deux étapes mixant additions, soustractions et/ou
multiplications.

o
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Il résout des problemes de partage et de groupement (ceux ou I'on cherche combien de \’&.
fois une grandeur contient une autre grandeur, ceux ou l'on partage une grandeur en un Vi e A
nombre donné de grandeurs). Il connait le sens du signe : . e

Il résout des problemes en une, deux ou trois étapes impliquant des longueurs, des durées ou des
oriX.




