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Nous vous renvoyons vers une description d’une mise en œuvre plus 
détaillée dans les modules SIT « Jeu des annonces » du CP. Notamment le 
module 2 réécrit, version avril 2021. 
  

Jeu des annonces  

Focus théorique  
 

Le « Jeu des annonces » est le point de départ de jeux de comparaison de 
mesures de grandeurs. Les nombres étant considérés ici comme des 
mesures de grandeur. Ces jeux de comparaison modélisent aussi 
l’équivalence (ou la non-équivalence). 
Les élèves étudient une situation de comparaison de mesures, au moyen 
d’abord de leurs doigts et de dés. Ils désignent ainsi le nombre d’entités 
de deux collections (les doigts de leurs mains et les points des dés) pour 
les comparer et donc ordonner les mesures de telles collections (par 
exemple, il y a plus de points que de doigts annoncés). Les élèves se créent 
ainsi une expérience des quantités et de leur rapport (rapport 
arithmétique dans le Jeu des annonces).   
Le nombre de variables augmentant au cours du jeu, la comparaison 
devra se poursuivre à l’écrit. En effet, le raisonnement sur les nombres 
est autorisé par l’écrit grâce à des techniques de composition / 
décomposition en appui sur les répertoires additifs et sur les 
représentations de la situation du jeu des annonces.  
 
Ainsi le jeu des annonces intègre certains éléments fondateurs de la 
progression ACE-Arithmécole : 

- La construction du nombre à travers l’usage de compositions (par 
exemple, 4 et 2 ; 5 et 1 sont comme 6) et décompositions (par 
exemple, 6 peut se décomposer en 4 et 2 ou en 5 et 1). 

- Les systèmes de représentation de la situation qui permettent de 
raisonner sur la situation. 

Ce module permet en outre de revoir ou de consolider les répertoires 
additifs de base (décompositions jusqu’à 12 et doubles) et le principe de 
numération décimale positionnelle travaillés au CP.  
 
Dans une première partie la comparaison sera étudiée sur des quantités 
exprimées de manière usuelle. Elle mettra en valeur les groupements à 
10 pour comparer. Dans une deuxième partie, sur des quantités 
exprimées en unités de numération (dizaines, unités) afin d’expérimenter 
la raison d’être de la position des chiffres dans un nombre.  
 
Le module suivant « Balance à nombre » reprendra ce travail en le 
complétant par la désignation de la différence entre deux nombres. 
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Désignation écrite du nombre d’entités sous une forme 
usuelle et additive – travail expérimental de comparaison 
de mesures en référence au jeu (partie 1) 
 
Durée approximative : environ 5 à 8 heures 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
* Deux moments prévus dans le « Journal du nombre » durant cette séquence 
permettront à tous les élèves  d’explorer l’équivalence d’écritures additives  suivant 
les valeurs qu’ils se choisissent. Ainsi certains élèves pourront travailler avec des 

nombres plus grands.  

Enjeux :  
Comprendre que l’on peut désigner la mesure d’une collection sous une 
forme additive (décomposée). 
Rappeler les connaissances mises en œuvre en CP 
(décomposition/recomposition ; concepts d’équivalence, de nombre contenu 
dans un autre). 
Décrire, anticiper la situation de comparaison, justifier un résultat en utilisant 
diverses représentations. 
 
Objectifs : 
Désigner des mesures équivalentes avec de petits nombres*. 
Comparer des mesures en utilisant des représentations. 
Maîtriser les décompositions des nombres jusqu’à 12. 
 

Les élèves de CP ont 
joué à ce jeu durant 
une longue partie de 
l’année de CP. Il s’agit 
surtout de revenir sur 
les enjeux fondateurs 
de cette situation 
didactique. C’est 
nécessaire, notamment 
pour les élèves n’ayant 
pas expérimenté Ace 
au CP ou pour les 
élèves moins avancés 
qui ont besoin de 
revenir sur ces enjeux 
avec un peu plus de 
maturité. 
 
Le professeur peut 
choisir d’organiser des 
groupes de travail ou 
de proposer le jeu des 
annonces lors 
d’ateliers ou de rituels 
plus longuement 
durant la période 1, 
suivant les besoins de 
certains élèves.  
 
Il peut décider de 
passer plus ou moins 
de temps sur les étapes 
décrites ci-après 
suivant l’expérience de 
ses élèves. 
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Déroulement de la partie 1  
 

 
 
 
 
 
 
 

Etape 1 : entrée dans le jeu 
 

 

 

 

 

 

 

Temps 1 : Le jeu 2 mains/1 dé 
La situation didactique du Jeu des annonces repose sur un jeu dans lequel les 
élèves doivent « annoncer » avec les doigts de leurs mains le score qui va 
s’afficher sur le dé avant le lancer de ce dé : ils pensent à un nombre qu’ils 
devront exprimer oralement et sur leurs mains. Le nombre obtenu par les 
annonces est ensuite comparé avec le score du dé afin de déclarer une égalité́ 
ou une inégalité entre les valeurs obtenues.  
 

- Un exemple d’une partie de jeu avec 4 élèves 
Trois élèves-joueurs ont annoncé :  
Elève A : 1 et 0 
Elève B : 4 et 2 
Elève C : 3 et 2 
Un élève-arbitre lance le dé. Il tombe sur « 6 ». 
 

 
 
Rôle du professeur : 
Le professeur devra être attentif aux conditions matérielles proposées, à la 
clarté des consignes et au respect des règles du jeu. 

Matériel :   
1 puis 2 dés par groupe d’élèves 
Tapis de jeu / couvercle de boîte pour ne pas que les dés roulent par terre. 
Bandes-segments (jeu de 1u à 6u en quatre exemplaires, cf. matériel prêt 
à imprimer, à plastifier et à découper) 
Cubes (si besoin) 

Pourquoi cette étape ?  
Il s’agit d’exprimer des équivalences ou non-équivalence (relation d’ordre) 
entre des écritures. Ces écritures symbolisent un jeu de comparaison de 
quantités, en explorant les possibilités de combinaisons données par les doigts 
de deux mains ou les points d’un dé.  
 
. 

Cette étape 1 peut être 
jouée en quelques 
parties d’abord orales 
(temps 1) puis écrites 
(temps 2). 
Le professeur 
observera ses élèves : 
Est-ce que tous  
savent jouer au jeu de 
comparaison ? Est-ce 
que tous savent 
désigner une quantité 
avec les doigts de 
leurs deux mains, 
sans compter pas à 
pas ? Par exemple 
désigner 5 avec 3 et 2, 
en « sortant » 3 doigts 
sur une main et 2 sur 
l’autre ou 4 doigts sur 
une main et 1 sur 
l’autre sans les 
compter un par un (cf. 
temps 1). Est-ce que 
tous savent produire 
une écriture qui 
désigne leur annonce 
(par ex 3+2) puis une 
écriture qui justifie la 
perte ou le gain au 
jeu ? (cf. temps 2) 
Il pourra alors passer 
à l’étape 2 qui engage 
plus en profondeur 
l’étude de la 
comparaison de 
mesures par un jeu à 
2 mains / 2 dés. Il a la 
possibilité de 
permettre aux élèves 
qui en ont besoin de 
continuer à jouer 5 
minutes 
régulièrement 
pendant des temps de 
rituels ou d’ateliers. 

L’organisation du 
module en « Etapes » et 
« Temps » ne correspond 
pas nécessairement à 
une organisation en 
séances.  
Chaque enseignant 
pouvant envisager une 
mise en œuvre adaptée à 
l’avancée de ses élèves. 

A a gagné car « 4 et 2 sont comme 6 ; sont 
équivalents à 6 ; sont égaux à 6 ». 
B et C ont perdu car « 1 et 0 ainsi que 2 et 3 ne 
sont pas équivalents à 6. Ils sont même 
inférieurs à 6 ». 
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Le professeur devra donc veiller notamment à la nécessité de stabiliser les 
annonces. En particulier, chaque élève devra faire « statue des doigts » 
lorsqu'il aura choisi son annonce sur les doigts. Ainsi, les élèves (et en 
particulier l’arbitre) pourront vérifier et valider les résultats produits.    
Le professeur devra être attentif aussi au respect des différentes étapes de ce 
jeu. Il devra éviter notamment des lancers de dé hâtifs, qui auraient pour effet 
d'engager un nouveau jeu avant la validation du précédent par tous les 
joueurs. 
Pour les élèves ne connaissant pas le jeu ou pour les élèves moins avancés 
qui ont besoin de renouveler l’expérience du jeu, le professeur devra ne pas 
diffuser prématurément des connaissances mathématiques essentielles. En 
effet, les élèves doivent se confronter à la situation pour construire par eux-
mêmes des  connaissances. Par exemple, ils doivent comprendre par le jeu 
que les annonces produites avec leurs mains ne peuvent dépasser 6, en 
référence au dé. Cette confrontation effective à la situation est nécessaire 
pour que les élèves puissent explorer les formes additives qui désignent les 
nombres. 
 

- Les représentations de la situation 
D’une manière générale, le professeur veillera à demander aux élèves de 
justifier le gain ou la perte. Ils devront comprendre parfaitement pourquoi ils 
ont gagné ou perdu. C’est parfois évident : 1 et 0 ne sont pas comme 6. Pour 
des parties où certains élèves n’ont pas de certitude, le professeur peut 
s’appuyer sur les représentations de la situation, les mettre en relation pour 
décrire la situation du jeu. 
 

 
 
 
Nous vous renvoyons vers une description d’une mise en œuvre plus 
détaillée dans les modules SIT « Jeu des annonces » du CP. Notamment 
annexe du module 2 réécrit, version avril 2021 

 
 

Chaque représentation 
permet de « dire ou de 
cacher » un ou des 
aspects de la situation. 
Par ex les bandes-
segments indiquent 
que le joueur qui a 
annoncé 3+2 a presque 
gagné. S’il avait montré 
un de plus, 3+3 ou 4+2, 
il aurait gagné. Ce qui 
se « voit » moins dans 
une boîte « 5=3+2 » ou 
dans une écriture 
« 3+2<6 ». 
 
NB : la boîte est toujours 
« juste » : en haut le 
nombre-tout à atteindre 
pour gagner la partie, en 
bas les deux parties qui 
composent le nombre-
tout. 

 
 
 

ACE-A
rith

méc
ole



ACE-Arithmécole - Réécriture module 1 CE1 (Jeu des annonces)  
LéA Réseau écoles Armorique Méditerranée – Janvier 2021 
 

5 

 

Temps 2 : Le jeu à l’écrit 
 
Le jeu se déroule à l’écrit. Il peut se dérouler par groupe ou en classe entière. 
Le joueur écrit son annonce, par exemple « 4 + 1 ». L’arbitre lance le dé.  
 
Le joueur justifie le gain ou la perte de la partie par une écriture 
mathématique. 
Si le dé tombe sur 5, le joueur a gagné. Il peut écrire « 4 + 1 = 5 » ou 
« 5 = 4 + 1 » 
Si le dé tombe par exemple sur 2, le joueur a perdu. Mais il peut produire une 
écriture juste, correcte qu’il s’agit de valoriser : « 4 + 1 ≠ 2 » ou « 4 + 1 > 2 ». 
 
L’élève peut produire aussi une autre représentation. Le fait de comparer les 
deux systèmes de représentation (par exemple l’écriture et le schéma-ligne 
ou les bandes-segments), de les confronter l'un à l'autre, doit déboucher sur 
la preuve. L'un doit prouver l'autre.  
 
 

Temps 3 : Production dans le Journal du nombre  
 
Les élèves peuvent représenter des parties gagnantes ou perdantes en 
utilisant les différentes représentations. 
Chacun dans son cahier, les élèves se donnent une annonce et un lancer qu'ils 
« imaginent ». Puis ils tracent le schéma-ligne et la boîte correspondante du 
nombre à atteindre. Ils écrivent la phrase mathématique qui dit le gain ou la 
perte. 
 
Avant d’engager les élèves dans le travail sur le journal du nombre, comme 
pour toute incitation, le professeur prend le temps qu'il faut pour s'assurer 
que tous les élèves ont bien compris la nature du travail proposé et sont 
capables de le faire. 
Pour cela, il peut demander à plusieurs élèves de venir « simuler » au tableau 
ce qu'ils vont faire sur leur Journal du Nombre. Il peut par exemple demander 
aux élèves « Qui veut venir montrer à la classe ce qu'il va faire sur son journal 
du nombre ? » et faire venir un élève au tableau. Lorsque l'élève montre ce 
qu'il va faire, le professeur commente, à l'intention de la classe, la production 
de l'élève. Il dialogue avec l'élève et la classe en s'assurant que le travail 
produit correspond bien à l'incitation. 
Quand celle-ci est devenue « évidente » pour tous les élèves, le professeur 
met la classe au travail. Il accompagne les élèves moins avancés dans leur 
usage du journal. 
 
Une fois la séance terminée, lors de la lecture des productions d'élèves dans 
le journal, il choisit des productions qu'il juge particulièrement intéressantes 
pour les soumettre à la classe et les commenter lors de la prochaine séance 
du journal. 
 

Le signe « = » n’est 
pas considéré 
seulement comme un 
signe indiquant un 
résultat (3 + 2 = 5, 
dans le sens 3 + 2 « ça 
fait » 5).  
Le signe « = » prend, 
dans les situations 
didactiques de 
comparaison de 
mesures, un sens 
d’équivalence 
(5 = 3 + 2, dans le 
sens 5 « est comme » 
3 + 2).  

Certains élèves 
s’autorisent alors des 
annonces et des lancers 
qui dépassent les valeurs 
possibles dans le jeu 
concret.  
Ils travaillent dans le 
monde des nombres,  ce 
qui permet plus de 
possibles que dans le  
monde matériel (ici du 
jeu). 
En effet, avec les doigts 
des deux mains, certaines 
décompositions ne sont 
pas expérimentées ; Par 
ex 2+7. On a 2 doigts sur 
la main droite mais pas 7 
doigts sur la main gauche. 
Le Jeu des annonces 
indique une direction de 
travail et d’étude. 
De telles décompositions 
(hors désignations par le 
jeu) sont à remarquer et à 
travailler également 
(étape 2, fin du temps 2). ACE-A
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Etape 2 : Comparaison d’écritures additives 
 

 

Temps 1 : jeu à 2 mains / 2 dés 
 
Il s’agit de jouer maintenant avec deux dés. En jouant avec deux dés, des 
annonces auparavant impossibles peuvent être validées (5 + 5 ; 3 + 4, etc.). 
La taille des nombres à atteindre s’agrandit donc mais certains ne peuvent 
être atteints (6 + 5 ; 6 + 6). 
Les joueurs montrent avec leurs deux mains une « annonce », en la nommant. 
L’arbitre lance deux dés. Les joueurs gagnent si le nombre de doigts montrés 
(«  l’annonce ») est le même que le nombre de points du dé («  le lancer »). 
Ce temps amène les élèves à aborder ensuite à l’écrit un travail de 
composition et de décomposition à travers des situations de comparaison. 
Les élèves comparent leur annonce faite à deux mains avec le lancer de deux 
dés ; ils comparent à l’écrit deux écritures additives (Gagné, par ex 
5 + 3 = 4 + 4 ; Perdu, par ex 5 + 2 < 6 + 2). 
 
L’écrit peut permettre des procédures de comparaison plus variées.  
* Par calcul en appui sur des répertoires mémorisés : 5 + 1 < 4 + 3 car 6 < 7 
* Par comparaison des termes : 5 + 2 < 6 + 2 car 5 < 6 ou 5 + 2 < 6 + 4 car les 
deux termes de l’annonce sont tous les deux respectivement plus petits que 
ceux du lancer. On pourra dire ici avec les élèves que le résultat « saute aux 
yeux », ou bien que « la réponse est au tableau », ou bien que « le résultat se 
voit sans calcul ». 
* Par des procédures de décomposition/recomposition : 
5 + 3 = 4 + 4 car 4 + 1 + 3 = 4 + 4, formulée en général familièrement comme 
« je prends 1 du 5 et je le mets avec le 3 » (à reformuler alors avec la technique 
mathématique en lien avec le jeu et l’écriture : 5 c’est 4 + 1 ; si je regroupe 1 
et 3 cela fait 4). 

Pourquoi cette étape ?  
Cette étape engage plus en profondeur l’étude de la comparaison de mesures par un 

jeu à 2 mains / 2 dés (temps 1). Cette étude sera encore plus nécessaire dans un jeu où 

le nombre de termes et la valeur des termes seront plus grands (temps 2). 

En effet, le signe « = » autorise un travail composition / décomposition des nombres, 

participant à construire des équivalences entre mesures de grandeur et plus 

particulièrement à faire voir « des nombres contenus dans d’autres » (par exemple, 3 

est contenu dans 5 ; 2 est contenu deux fois dans 5 car 5 = 3 + 2 = 2 + 1 + 2 et peut-être 

sous la forme 2 x 2 + 1). 

Il n’est pas attendu que les élèves aient une maîtrise totale des techniques de 

composition/décomposition quand le nombre de termes est élevé. Une telle procédure 

demande une gestion méticuleuse. L’idée est que chaque élève en comprenne le 

principe : un nombre peut se décomposer et se recomposer afin que des écritures 

équivalentes soient produites (6 + 4 = 5 + 1 + 4 = 5 + 5). 

Ce travail de production d’écritures équivalentes sera repris dans le module suivant 

« balance à nombres ». 

 
 Les élèves utilisent 

majoritairement le 
calcul pour comparer 
annonce et lancer. La 
connaissance des 
répertoires additifs est 
en général acquise et 
une telle stratégie est 
efficace. Mais il est 
important que le 
professeur attire 
l’attention sur les 
autres procédures.  
La procédure par 
composition et 
décomposition se 
révèlera plus robuste 
pour des jeux de 
comparaison avec un 
nombre de termes et 
une valeur des termes 
plus grands (temps 2 ci-
après et module 
« Balance à nombres »). 
Il n’est pas alors 
nécessaire de trop 
s’attarder sur cette 
phase de jeu. Les élèves 
qui ont besoin de plus 
d’expérience ou de 
manipuler les 
représentations 
pourront continuer à le 
faire. 
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Lorsqu’on « transforme » 5 en 4 + 1, on dit qu’ « on fait voir le 4 dans le 5 ». 
Ainsi on cherche à « faire voir » des termes identiques dans l’annonce et le 
lancer. 
 
Variante du jeu 2 mains/2dés : « le dé perdu » 
Pour offrir un peu plus de jeu et anticiper sur la situation de comparaison en 
appui sur les représentations notamment celle du schéma-ligne, on peut 
proposer le « jeu du dé perdu ». 
On doit jouer avec 2 dés mais on ne dispose plus que d’un seul dé que l’on doit 
lancer deux fois. Le jeu sera suspendu entre les deux lancers. 
 
Déroulement : 

- Les élèves font une annonce avec leurs deux mains et la notent (phase 
écrite) sur leur ardoise. 

- L’arbitre lance le dé la première fois. (par ex, il tombe sur 4). 
- Suspension du jeu : Les élèves doivent déclarer s’ils ont perdu d’avance 

(par ex, ceux qui ont annoncé 3+1 ; 2+0, …) ou s’ils ont encore une 
chance de gagner (ceux qui ont annoncé 2+5 ; 4+3, …). 

- L’arbitre lance le dé pour la deuxième fois. Les élèves peuvent déclarer 
s’ils ont effectivement gagné ou perdu par écrit. 

 
Pour représenter la situation lors de la suspension du jeu et aider au 
raisonnement, chaque élève peut tracer sur son ardoise le schéma-ligne 
suivant (différents exemples selon les annonces produites) :  

 
 
  
 

Temps 2 : Augmenter le nombre de termes puis les valeurs des termes 
 
Dans la première phase de ce jeu, le professeur joue contre la classe. Il tire au 
sort une carte parmi un jeu de cartes dont on n’a conservé que les cartes 3 et 
4. Cette carte déterminera le nombre de lancers. Par exemple, si le professeur 
tire la carte 3, il lancera trois fois un dé à six faces et notera au tableau 
l’écriture additive correspondante. Puis, un élève lancera à son tour le dé 
selon le nombre de fois indiqué par la carte. Par exemple : 5+2+6 pour le 
professeur et 3+5+4+1 pour la classe, à comparer.  

L’intérêt de cette 
variante du jeu est 
dans l’usage des autres 
représentations : le 
schéma-ligne montre 
bien la situation entre 
les deux lancers du dé 
(temps de suspension 
du jeu). Il permet aux 
élèves d’anticiper sur 
la fin de la partie. 

La situation peut aussi 
être représentée par 
des bandes-segments 
pour les élèves qui ne 
maîtriseraient pas 
encore le schéma-ligne. 
En effet les bandes-
segments portent la 
mesure, les élèves 
peuvent donc 
raisonner  sans avoir à 
gérer la grandeur- 
pont. 
Ils pourraient aussi 
raisonner avec des 
cubes mais dans ce cas 
ils n’ont plus besoin de 
convoquer des 
connaissances sur les 
nombres, il suffit de 
compter. 

Cette étape sera reprise 
dans le module Balance 
à nombre avec des 
valeurs plus grandes. 
Les élèves auront donc 
l’occasion de reprendre 
ce travail de 
comparaison 
d’écritures additives. 
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Comparer 3 + 5 + 4 + 1 et 5 + 2 + 6 
La correspondance entre représentations constitue toujours un élément de 
la discussion en classe.  

 
On voit que les annonces mesurent la même quantité en analogie avec la 
longueur portée par les bandes-segments. Mais on doit le montrer à l’écrit. 
Les bandes représentent la situation de comparaison mais c’est la preuve 
mathématique qui est attendue. 
 
Consigne : « montrer avec des écritures mathématiques que les annonces 
sont équivalentes (ou pas) en rendant les termes de l’annonce identiques. » 
 
La mise en commun pourra se dérouler autour des différentes procédures 
utilisées (décomposition / recomposition, groupement par 10, ... 
Comparer 3 + 5 + 4 + 1 et 5 + 2 + 6 avec des techniques de composition / 
décomposition 

a) On pourrait travailler sur la première écriture pour la rendre identique 
à la seconde, 
en décomposant le 3 en 2 + 1 :  
3 + 5 + 4 + 1 
2 + 1 + 5 + 4 + 1 
puis en composant 4 + 1+ 1 pour former 6 : 
2 + 1 + 5 + 4 + 1 
2 + 5 + 6 
Donc 3 + 5 + 4 + 1 = 5 + 2 + 6 
b) On pourrait également rendre identiques les termes des deux écritures 
en appui sur des résultats connus (compositions de 7 puis 6), 
3 + 5 + 4 + 1 …  5 + 2 + 6 
7 + 5+ 1 …  7 + 6 
7 + 5+ 1 …  7 + 6 
7 + 6   =  7 + 6 
c) On pourrait produire des groupements à 10, en produisant des 5 : 
3 + 5 + 4 + 1 …  5 + 2 + 6 
3 + 5 + 5 … 5 + 2 + 5 + 1 
3 + 10 … 10 + 2 + 1 
3 + 10 = 10 + 3 

 
 
Poursuite du jeu (selon l’avancée des classes) 
Le nombre de termes peut augmenter en ajoutant des cartes (par exemple les 
cartes 5 et 6). On peut aussi utiliser des cartes 7, 8, 9, 10 au lieu d'un dé à six 
faces, de façon à augmenter la taille des nombres en jeu. Ainsi d’autres 
décompositions peuvent être utilisées (7+2 ; 9+1 etc.) 
 

« Montrer à l’écrit » : 
ainsi on disqualifie le 
calcul du tout que de 
nombreux élèves 
maîtrisent par 
surcomptage ou calcul 
mental sur des petites 
annonces comme 
celles-ci-contre. 
Les élèves peuvent bien 
sûr produire un calcul 
en ligne écrit mais la 
consigne est de « rendre 
des termes identiques » 
dans les deux annonces. 

Cette étape sera 
reprise dans le module 
Balance à nombre avec 
des valeurs plus 
grandes. Les élèves 
auront donc l’occasion 
de reprendre ce travail 
de comparaison 
d’écritures additives.  

La procédure peut être 
nommée (« la 
procédure de Sarah, de 
Ludovic », …) puis elle 
pourra prendre un titre 
plus générique : « la 
procédure pour rendre 
une annonce identique 
à l’autre », « la 
procédure pour rendre 
le plus possible de 
termes identiques dans 
les deux annonces », 
« la procédure pour 
fabriquer le plus 
possible de 10 (ou de 
x) »,  … 
On ne recherche pas 
l’exhaustivité des 
procédures. 
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Temps 3 : Journal du nombre 
 
Une incitation comme « Compare des annonces à plusieurs termes » peut 
permettre de faire émerger des nouvelles procédures de comparaison, 
d’autant plus que les élèves ont suivi ACE au CP. 
Il serait alors peut-être intéressant de proposer ce temps 3 de production 
dans le Journal du nombre avant le temps 2. Ainsi le professeur aurait la 
possibilité de s’appuyer sur une ou deux productions d’élèves dont la 
procédure de comparaison est à partager avec toute la classe. Elle serait alors 
décrite collectivement et à imiter dans son journal du nombre avec des 
valeurs que l’élève se choisit, une fois que celle-ci aura été comprise.   
 
 
Une autre incitation peut aussi être mise en place : « faire voir un nombre (ou 
des nombres) dans un autre ». 
Les élèves choisissent le nombre à « faire voir » et le nombre tout.  
 
Mais il est nécessaire de s’entraîner régulièrement sur l’ardoise auparavant 
en proposant par exemple des consignes comme : « faire voir un 4 dans 6 (ou 
dans 7 ou dans x) », « faire voir des 4 dans 10 (ou dans 14) ». 
Les élèves peuvent exprimer la solution par une écriture : 6 = 4 + 2 ; 
7 = 4 + 3 ; 10 = 4 + 4 + 2 ou sur un schéma-ligne. En appui sur des bandes-
segments si besoin pour renforcer les connaissances. 
 
 

  

Les élèves peuvent 
rester dans des 
comparaisons de 2 
termes. L’essentiel est 
que des équivalences  
ou les non-
équivalences soient 
exprimées à l’écrit. 

L’intérêt de cette 
incitation est de de 
favoriser l’usage de 
stratégies s’appuyant 
sur des 
décompositions. 
Un tel travail permet 
aussi d’aborder la 
notion de nombre 
« contenu  dans » un 
autre ; notion utile 
pour le travail dans la 
soustraction et la 
division euclidienne. 
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Désignation écrite du nombre d’entités en unités de 
numération et jeu de comparaison de mesures (partie 2) 
 
Durée approximative : de 2 à 3 heures 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Enjeux :  
Les enjeux sont les mêmes que pour la partie 1 mais le jeu va se dérouler 
avec des annonces plus symboliques, exprimées en dizaines et unités (en 
xD + yU). 
Il s’agit de comprendre que l’on peut désigner des quantités avec des 
unités de numération (ou unités de compte), en explorant les potentialités 
de la numération de position. 
 
Objectifs :  
Comparer des nombres en s’appuyant sur la puissance la plus élevée. 
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Déroulement de la partie 2 :  
 

 
 
 
 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

Temps 1 : la fabrique de nombres 
 
Une activité fil rouge « fabrique de nombres » peut à cette occasion être mise 
en place.  
Il s’agit de désigner une mesure (un nombre de cubes) en utilisant les 
différentes représentations du nombre à partir d’une quantité de cubes et de 
barres de dix cubes piochés (ou choisis) dans un sac.  
Ou inversement, l’élève peut choisir un nombre de cubes avant de le 
représenter avec du matériel, sous la forme d’un schéma-ligne ou d’une boîte. 
 
En voici un exemple : 

 

Matériel :   
Cubes matérialisant les unités et barres matérialisant les dizaines (pour le 
temps 1 préalable) 
Deux dés identiques par joueur (pour le jeu au temps 2) 
(les élèves jouent en binômes ou en équipe) 
 
 Pourquoi cette étape ?  
Il s’agit de jouer avec des signes symboliques pour désigner des mesures de 
grandeurs : les nombres et les unités de numération ou de compte (D et U). 
La référence au jeu et aux quantités est plus « lointaine » mais à tout 
moment, un élève peut revenir (retourner) à une représentation plus 
concrète ou utiliser des désignations usuelles pour se créer de la certitude. 
Le fait de laisser les élèves, dans le jeu, choisir quel est le nombre attribué 
pour les unités et quel est le nombre attribué pour les dizaines leur permet 
d’anticiper l’ordre des nombres ainsi constitués pour gagner au jeu.  

Ce temps 1 peut être 
un temps préalable 
qui donnera l’occasion 
d’activités rituelles ou 
en ateliers ou de 
productions sur le 
JdN. 
 
Si les élèves piochent 
plus de 9 unités ou 
plus de 9 dizaines, de 
nouvelles questions 
de désignation se 
poseront et pourront 
être exploitées 
collectivement. 
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Nous vous renvoyons vers des descriptions de mises en œuvre dans le 
document « Fil rouge : fabrique de nombres ». 
 

Temps 2 : un nouveau jeu d’annonces, les valeurs du dé  
 

Un binôme (ou deux équipes) doivent lancer chacun deux dés.  
Un de leurs dés indiquera les dizaines et l’autre indiquera les unités.  
Ce sont les joueurs qui décident de l’attribution des deux nombres obtenus par 
le lancer aux dizaines ou aux unités. Ainsi ils pourront stratégiquement avoir 
un contrôle sur le nombre produit. 
La partie est gagnée si le nombre produit par un joueur est plus grand (ou 
plus petit selon la règle énoncée) que celui de l’autre joueur. 
 
  
Exemple  d’une partie :  
 
Joueur A, les dés sont tombés sur 3 et 3 
Joueur B, les dés sont tombés sur 1 et 4 
 
Si la règle du jeu est « l’annonce la plus grande a gagné », 

- le joueur A déclare un lancer 3D + 3U ;  
- le joueur B a intérêt à déclarer un lancer  4D + 1U. Il a gagné. 

 
La partie doit être notée pour mémoire : 4D + 1U > 3D + 3U 
 
A la fin du jeu sont comptabilisées les parties gagnées par l’un et l’autre des 
joueurs. 
 
A tout moment, un élève peut revenir à une représentation plus concrète ou 
utiliser des désignations usuelles pour se créer de la certitude. 
Par exemple avec l’écriture additive ou en traçant un schéma ligne : 
3D + 3U = 10 + 10 + 10 + 3 
4D + 1U = 10 + 10 + 10 + 10 + 1 
1D + 4U = 10 + 4 
 
 
 

Dans une phase 
ultérieure ou pour les 
élèves plus avancés, 
les dés peuvent être 
remplacés par des 
cartes de 0 à 14. 
Un joueur ayant les 
cartes rouges (cœur et 
carreau), l’autre les 
noires (trèfle et pique) 
pour attribuer  les 
unités de compte 
unités et dizaines aux 
deux nombres tirés. 
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