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Mémoriser les tables d'addition (1)

CALCUL MENTAL
Montrer un nombrede dogts. v montre c qi mane

}9 Compléte les additions a l'aide du tableau.
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D Répertoires additifs
D Cartablesde 2,3,4,5,6,7,8,9,10
D Grille pour le jeu de la table d'addition

) Compétence

Repéres de progression CP
@ Retrouver les résultats des tables d’addition pour les
nombres inférieurs a 10.

) Matériel

u Répertoires additifs.

» 18 cartes recto (addition)/verso (résultat).
» Dés.

O Introduction

Ce premier répertoire additif des résultats jusqu’a 9
va étre mémorisé petit a petit par les éleves. Plusieurs
méthodes de calcul peuvent leur permettre de retrou-
ver les résultats de ce tableau.

Les €éleves ont déja rencontré les décompositions des
nombres de 2 a 9, mais ne les ont pas encore toutes
mémorisées. Ils peuvent s’appuyer sur les résultats
qu’ils connaissent déja pour en trouver d’autres. Par
exemple : « 9 +3,c’est 9 + 1 + 2, donc c’est 12. »
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Mémoriser les tables d'addition (1)

Fichier de Uéleve, p. 88

IIs peuvent aussi utiliser la commutativité : « Je connais
4 + 3, donc je connais 3 + 4. »

) Calcul mental

Il s’agit ici de réviser les décompositions de 10 vues
dans la lecon 14. C’est un exercice oral. Montrer
quelques doigts levés, un €leve doit annoncer ce qui
manque pour faire 10.

Proposition de nombres annoncés : 8, 6, 5, 4, 2.

Le cartable du 10 peut étre affiché. Les éleves peuvent
s’aider de leurs mains.

Déroulé de la legon

Sur 1 séance

PREMIERE PHASE (20 3 30 minutes)
Manipulation préparatoire (hors fichier)
Activité par groupes de 2 joueurs

Jeu de cartes additions/résultats

Principe : on gagne la carte si on annonce le résultat
exact de I’addition indiquée au recto.

Placer les 18 cartes du c6té recto (on voit les additions).
Chagque joueur, a son tour, choisit une carte et annonce
le résultat ; si celui-ci est correct, il gagne la carte ;
sinon, il retourne la carte et lit le résultat a haute voix
puis repose la carte du c6té de 1’addition.

DEUXIEME PHASE
Exercices d’application

Exercice 1 : il s’agit d’apprendre a lire le tableau.
Afficher les cartables et constater qu’on retrouve les
mémes additions. Pour faciliter la recherche, les opé-
rations demandées sont soulignées.

(20 a 30 minutes)

Pour I’exercice 2, plusieurs procédures sont possibles :
— compter les points sur les dés un a un ;

— surcompter 4, 5, 6, 7 ;

— utiliser le répertoire de 1’exercice 1 ;

— annoncer directement la réponse mémorisée.

Entrainement différencié

Exercice 3 % : demander aux éleéves de remplir tout
ce qu’ils savent, de mémoire, puis de compléter en
s’aidant du tableau de I’exercice 1. En profiter pour
expliciter la commutativité de I’addition : « 2 + 4, c’est
pareil que 4 + 2. »

Exercice 4 % : il faut repérer le nombre de doigts
levés sur chaque main, I’écrire puis donner le résultat
de I’addition. Faire le bilan des procédures utilisées.
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JEUX ET REMEDIATIONS

Atelier

Faire dire a haute voix tous les calculs du tableau de
I’exercice 1, puis les faire écrire :

1+1=2 1+2=3 2+1=3...
jusqu’a8+1=9

Demander aux €leéves d’entourer tous les résultats dont
ils se souviennent.

Jeux

m Faire lancer deux dés et annoncer rapidement la
somme des points affichés sur les deux dés.

u Un éleve leve quelques doigts sur chaque main, un
autre €leve doit annoncer rapidement 1’addition cor-
respondante et le résultat.

= Jeu de la table d’addition : avec deux dés a constel-
lations (puis variante ave des dés a chiffres), une grille
(a télécharger) ; 2 joueurs. Chaque joueur a le méme

04733654_001-210.indd 121

nombre de jetons (entre 5 et 10) de deux couleurs dif-
férentes.

Chaque joueur lance 2 dés et pose un jeton sur une
case correspondant au nombre total de points sur les
deux dés (ou au résultat de 1’addition si on utilise des
dés a chiffres).

Si la case est déja occupée par un jeton, il passe son tour.
Le premier qui a posé€ tous ses jetons a gagné.

CORRIGES DES EXERCICES

W1+5=6 3+2=5 2+3=5.

A4+3=7 3+6=9 5+4=0.

W1+6=7 1+8=9 2+4=6 4+1=5
4+2=6 1+44=5 2+42=4 2+ 6=28
4+3=7 4+4=8.

A5+2=7 4+2=6 3+2=5.
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