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Situation d’apprentissage Module 4 CP 
Situation du Jeu des annonces  
Jeu à trois mains et un dé – phase écrite du jeu 

Focus théorique 
 
Le	 module	 3	 a	 introduit	 de	 nouvelles	 contraintes	 dans	 le	 jeu	 des	
annonces,	les	élèves	produisent	oralement	une	désignation	d’un	nombre	
avec	 trois	 termes,	 une	 annonce	 à	 trois	mains,	 et	 la	 comparent	 avec	 un	
nombre	représenté	par	une	constellation	de	points	de	1	à	6,	un	lancer	de	
dé	 à	 six	 faces.	 Ce	 module	 a	 permis	 aux	 élèves	 de	 se	 confronter	 à	 la	
situation,	 de	 vivre	 l’expérience	 de	 production	 collective	 d’une	 annonce	
en	coopérant	avec	d’autres	élèves	tout	en	respectant	 les	contraintes	du	
jeu.		
	
Le	 module	 4	 prend	 appui	 sur	 les	 connaissances	 acquises	 par	 cette	
pratique	 et	 introduit	 l’écriture	 additive	 à	 trois	 termes	 et	 les	 signes	
mathématiques	 «	 >	 et	 <	 »	 («	strictement	 supérieur	 à	»	 et	 «	strictement	
inférieur	 à	»).	 Ainsi,	 les	 élèves	 comparent	 une	 écriture	 additive	 à	 trois	
termes	(du	type	a	+	b	+	c	≤	6	avec	a,	b	et	c	≤5)	avec	un	nombre	exprimé	
de	manière	usuelle.	Les	signes	«	>	ou	<	»	donnent	plus	d’informations	sur	
la	 comparaison	 que	 le	 signe	 «	≠	».	 Ils	 permettent	 d’exprimer	 le	 fait	
qu’une	composition	de	trois	nombres	est	«	plus	grande	»	mais	peut	être	
aussi	 «	plus	 petite	»	 qu’un	 nombre.	 En	 procédant	 à	 ce	 travail	 de	
comparaison,	les	élèves	perçoivent	que	ce	n’est	pas	le	nombre	de	termes	
qui	importe	mais	les	grandeurs	qu’ils	désignent.		
Le	travail	écrit	est	le	compte-rendu	des	parties	jouées.		
Dans	ce	module	sont	travaillées	à	l’écrit	toutes	les	décompositions	à	trois	
termes	de	petites	quantités.	Ces	décompositions	peuvent	être	réduites	à	
leur	 tour	 en	 deux	 termes	 pour	 faciliter	 la	 comparaison.	 Par	 exemple,	
1	+	3	+	1	équivalent	ou	pas	à	5	?	 3	+	2	=	5	 (par	 composition	 du	 1	+	1).	
Cette	 composition	 de	 trois	 termes	 en	 deux	 termes	 s’appuie	 sur	 les	
résultats	mémorisés	et	montre	l’intérêt	de	s’y	engager.	
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Situation d’apprentissage : produire 
des comparaisons à l’écrit 
 
Durée approximative du module : 4 heures environ 
 

 
 
Déroulement	:	
 
Ce	 module	 se	 réalise	 en	 deux	 étapes	:	 (1)	 expérimentation	 de	 la	
comparaison	à	 l’écrit	et	de	 l’usage	des	représentations	;	(2)	exploration	de	
comparaisons	 à	 l’écrit	 lors	 de	 parties	 fictives	 et	 dans	 le	 «	Journal	 du	
Nombre	».		
 
 
 

Enjeux	de	l’apprentissage	:		
-	Produire	par	écrit	des	annonces	à	trois	termes	sous	forme	a	+	b	+	c	≤	6	
avec	 a,	 b	 et	 c	 ≤	 5	 (en	 référence	 aux	 mains)	 et	 les	 comparer	 avec	 un	
nombre	usuel	≤	6	(lancer	d’un	dé	à	six	faces).	
-	Utiliser	les	signes	«	>	et	<	».	
-	 Continuer	 d’utiliser	 des	 systèmes	 sémiotiques	 (trains-cubes,	 bandes-
segments,	 schéma-train/ligne,	boîte)	pour	décrire,	 justifier	 et	 anticiper	
la	situation	de	comparaison.	
-	Introduire	à	l’écrit	les	notions	de	«	plus	grand	que	»,	«	plus	petit	que	»,	
«	écart	»	entre	le	lancer	et	l’annonce.	
-	Passer	d'un	répertoire	de	résultats	personnels	à	un	répertoire	collectif	
structuré	 et	 consolidé,	 accessible	 rapidement	 par	 la	 réalisation	 d’un	
affichage	collectif.	
	
Objectifs	:	
-	Produire	des	décompositions	additives	à	trois	termes	(≤	6).	
-	Comparer	une	écriture	additive	à	 trois	 termes	avec	un	nombre	usuel	
(≤	6)	en	lien	avec	les	systèmes	sémiotiques.	
-	 Réduire	 une	 écriture	 à	 trois	 termes	 en	 une	 écriture	 à	 deux	 termes	
(composition)	ou	développer	une	écriture	à	un	terme	en	une	écriture	à	
deux	ou	trois	termes	(décomposition).	
-	Utiliser	la	propriété	d’associativité	de	l’addition.	
-	Entretenir	l’usage	des	signes	«	=	et	≠	».	
-	Utiliser	les	signes	mathématiques	«	>	et	<	».		
-	 Consolider	 le	 répertoire	 additif	 (jusqu’à	 6)	 en	 jouant	 sur	 les	
compositions	et	décompositions.	
 

L’organisation du module en 
« Étapes » 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. 
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Étape 1 : Expérimentation de la comparaison à l’écrit en 
appui sur les représentations 
 

 
Temps	1	:	anticipation	avec	un	petit	groupe	
 
Ce	 temps	 d’anticipation	 est	 plutôt	 destiné	 à	 un	 groupe	 d’élèves,	 dont	
certains	 élèves	 moins	 avancés,	 afin	 qu’ils	 se	 familiarisent	 avec	 les	
représentations	symboliques	et	analogiques	d’une	annonce.		
L’objectif	de	cette	séance	d’anticipation	est	de	 travailler	 l’usage	des	signes	
mathématiques	«	>,	<	»	que	les	élèves	ont	déjà	rencontrés	lors	des	phases	de	
mises	en	commun	dans	le	module	précédent.		
 
- Présentation	de	l’activité	
Trois	 élèves	 proposent	 une	 annonce	 qui	 est	 notée	 par	 un	 autre	 élève	 au	
tableau	 avec	 le	 signe	 «	+	».	 L’annonce	doit	 être	 composée	de	 trois	 termes.	
Par	exemple	«	1	+	3	+	2	».	Le	dé	est	 lancé,	 il	 tombe	par	exemple	 sur	5.	Les	
élèves	 peuvent	 alors	 dire	 que	 «	l’annonce	 est	 perdante	 parce	 qu’elle	 est	
différente,	pas	pareille	que,	plus	grande	que	5,	etc.	»	
 
Dans	un	second	temps,	pour	justifier,	démontrer	(montrer	autrement)	leur	
choix,	le	professeur	demande	aux	élèves	d’utiliser	les	différents	systèmes	de	
représentation	:	 les	 trains-cubes,	 les	 bandes-segments,	 le	 schéma-
train/ligne	 (ou	 le	 schéma-ligne	 s’il	 a	 été	 introduit).	 Le	 professeur	 répartit	
les	systèmes	de	représentation	entre	les	élèves.	

Pourquoi	cette	étape	?		
Il	s’agit	de	consolider	l’usage	des	signes	mathématiques	introduits	précédemment	
(signe	«	+,	=	et	≠	»)	et	d'en	utiliser	de	nouveaux,	«	inférieur	à	»	et	«	supérieur	à	»	
(«	<	et	>	»).	Certaines	techniques	de	comparaison	d’une	écriture	additive	à	trois	
termes	avec	un	nombre	usuel	peuvent	être	amorcées.			
Le	 professeur	 peut	 demander,	 dans	 un	 second	 temps,	 aux	 élèves	 d’écrire	 des	
annonces	 qui	 sont	 égales,	 inférieures	 ou	 supérieures	 au	 lancer	 (par	 exemple	
a	+	b	+	c	=	4,	ou	a	+	b	+	c	<	4	ou	a	+	b	+	c	>	4	;	4	=	a	+	b	+	c	ou	4	<	a	+	b	+	c		ou	4	>	
a	+	b	+	c	).	Cette	inversion	permet	aux	élèves	de	mieux	comprendre	la	situation	et	
renforce	 la	 stratégie	 d’ajustement	 d’une	 main	 sur	 l’autre	 en	 favorisant	 les	
stratégies	de	décompositions.			

Le professeur doit favoriser 
l’émergence d’arguments 
fournis par les élèves pour 
justifier leur choix, et doit être 
attentif à ce qu’ils usent 
correctement des termes  
mathématiques « supérieur 
à » et « inférieur à » et que les 
arguments produits soient  
mathématiquement valides. Il 
s’agit toujours de « parler les 
mathématiques », en  
usant d’un vocabulaire 
adéquat.  
Il demandera aux élèves de 
verbaliser par exemple si 
l’annonce produite est égale 
ou différente du lancer, 
combien l’annonce « a de plus 
ou de moins que le lancer », 
combien le lancer « a de 
moins ou de plus » que 
l’annonce produite. 
Comme dans les autres 
modules, le professeur veillera 
à ne pas diffuser  
prématurément des 
connaissances mathématiques 
essentielles, cette diffusion 
prématurée empêchant 
l’appréhension solide par les 
élèves. 

Matériel	collectif	:			
- Un	dé	
- Des	jeux	de	bandes-segments	de	1	à	6	agrandis	
- Des	cubes	
- Des	photocopies	schémas-trains/lignes	agrandis	(si	choix)	

Matériel	par	élève	ou	binôme	:	
- Une	ardoise	
- Une	fiche	de	jeu	(exemple	de	modèle	en	annexe)	

 

Faire utiliser les différents 
systèmes de représentation 
simultanément a plusieurs 
avantages : 
- plusieurs élèves sont 
impliqués ; 
- ils peuvent constater que 
tout en décrivant la même 
situation, certains systèmes 
donnent plus de 
renseignements (par exemple 
la mesure de la différence 
dans une situation 
d’inégalité).  
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Puis	le	professeur	demande	aux	élèves	d’expliciter	oralement	leur	choix	en	
s’appuyant	 sur	 les	 systèmes	 de	 représentation.	 Le	 professeur	 traduira	 en	
langage	mathématique	(à	l’écrit)	les	énoncés	produits.		
	
Par	exemple	:	
5	est	différent	de/pas	pareil	que	6		 	 	 	5	≠	6	
1	+	3	+	2	est	différent	de	/pas	pareil	que	5	 	 1	+	3	+	2	≠	5	
5	est	différent	de	/pas	pareil	que	1	+	3	+	2	 	 5	≠	1	+	3	+	2	
6	est	supérieur	à	5.	Plus	grand	de	1		 			 6	>5	
5	est	inférieur	à	6.	Plus	petit	de	1	 	 	 5	<	6	
1	+	3	+	2	est	supérieur	à	5	 	 	 	 1	+	3	+	2	>	5	
5	est	inférieur	à	1	+	3	+	2	 	 	 	 5	<	1	+	3	+	2	
	
Pour	conclure,	le	professeur	pourra	écrire	que	l’annonce	est	perdante	parce	
que		 1	+	3	+	2	≠	5	car	1	+	3	+	2	>	5	
 
- Mise	en	œuvre	par	les	élèves		
Dans	 une	 seconde	 phase	 de	 cette	 séance	 d’anticipation,	 le	 professeur	
demande	 aux	 élèves	 d’écrire	 une	 annonce	 à	 trois	 termes	 et	 un	 lancer	 en	
utilisant	les	signes	«	>	ou	<	».		
Le	 professeur	 demande	 alors	 aux	 élèves	 de	 justifier	 le	 signe	 utilisé	 en	
utilisant	les	différents	systèmes	de	représentation. 
 
 
 
 
 
Temps	2	:	produire	des	annonces	à	l’écrit	au	cours	du	jeu	et	
justifier	le	gain	ou	la	perte	(avec	toute	la	classe)	
 
- Présentation	en	collectif	du	jeu	à	l’écrit	
« On va jouer au jeu des annonces. Il y a toujours un dé mais ce qui change c'est 
qu'à	la	place	des	doigts,	vous	allez	écrire	l'annonce.		
Auparavant,	vous	pensiez	à	un	nombre,	vous	le	disiez	et	vous	le	montriez,	avec	
vos	 camarades,	 avec	 trois	 mains.	 Maintenant,	 vous	 pensez	 toujours	 à	 un	
nombre	mais	vous	allez	devoir	écrire	 votre	annonce	avec	des	nombres	et	 le	
signe	 mathématique	 «	+	».	 Puis	 une	 phrase	 mathématique	 pour	 dire	 si	
l’annonce	est	gagnante	ou	perdante.	

Le professeur peut choisir 
d’entraîner d’abord les élèves 
à tracer correctement les 
signes > et < en comparant 
deux trains-cubes ou deux 
bandes-segments.  

Le signe « > ou < » est 
parfois difficile à tracer. 
Un professeur a ainsi appris 
à ses élèves à tracer ce 
signe : « piquer » (mettre 
un point) du côté du plus 
petit (l’annonce ou le 
lancer) puis à partir de ce 
point, tracer une par une les 
deux branches du signe, 
toujours en partant du 
point, et en les ouvrant vers 
le plus grand. ACE-A
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Pour	découvrir	cette	nouvelle	façon	de	jouer,	on	va	regarder	trois	élèves	jouer	
et	ensuite	tout	 le	monde	pourra	jouer.	Aujourd’hui	 l’annonce	est	gagnante	si	
elle	est	égale,	équivalente	au	lancer	».	
 
Un	groupe	de	trois	élèves	propose	après	s’être	mis	d’accord	d’annoncer	6,	
en	montrant	par	exemple	1	et	3	et	2	avec	leurs	trois	mains.	
Le	professeur	fait	écrire	au	tableau,	par	exemple	par	un	élève	moins	avancé	
qui	a	participé	à	l’activité	du	temps	1	d’anticipation,	l’annonce	:	«	1	+	3	+	2	»	
 
 
Puis	le	professeur	lance	le	dé	….	
- …	qui	tombe	par	exemple	sur	6	(le	professeur	peut	avoir	«	favorisé	»	un	

tel	événement).		
L’élève	au	tableau	écrit	6,	dit	si	l’annonce	est	gagnante	et	écrit	le	signe	
«	=	».	Le	professeur	rappelle	que	ce	signe	 indique	«	que	l’annonce	est	
égale	 au	 lancer,	 qu’elle	 est	 équivalente,	 qu’elle	 est	 pareille,	 qu’il	 y	 a	
autant	de	doigts	levés	que	de	points	sur	le	dé	».	

1	+	3	+	2	…	6	
1	+	3	+	2	=	6	

	
Le	 professeur	 fait	 utiliser	 les	 différents	 systèmes	 de	 représentation	
simultanément	pour	justifier,	démontrer	leur	choix.		
	
Exemple	de	mise	en	œuvre	:	
Il	 peut	 être	 alors	 intéressant	 à	 cette	 occasion	 d’apprendre	 aux	 élèves	 à	
utiliser	 le	 schéma-ligne	 en	 s’appuyant	 sur	 les	 repères	 et	 les	 autres	
représentations.	
 

  
 
Des	essais	et	échanges	successifs	sont	nécessaires	pour	que	l’attention	soit	
portée	 sur	 ces	 indications.	 La	 taille	 du	 segment	 «	3	»	 doit	 aussi	 être	 plus	
importante	 car	 1+3	 c’est	 4,	 c’est	 presque	 5.	 L’annonce	 doit	 atteindre	 le	
nombre	«	6	»	comme	l’indique	la	boîte.		
	
Voici	 le	 travail	 des	 modifications	 réalisé	 lors	 des	 échanges	 professeur-
élève	:	

   

Le moment d’anticipation 
prend ici tout son sens. Il 
permet aux élèves moins 
avancés d’avoir une idée de ce 
qu’il se passe car ils savent 
déjà représenter une annonce 
à l’écrit. Il leur permet d’être 
aussi en position de montrer 
(sur la base du volontariat) ce 
qu’ils ont travaillé pendant le 
moment d’anticipation aux 
autres élèves 

Le signe « = » est ici un signe 
signifiant l’équivalence. 
Il est important de l’écrire 
aussi dans l’autre sens : 
6 = 1 + 3 + 2 

Faire utiliser les différents 
systèmes de représentation 
simultanément a plusieurs 
avantages : 
- plusieurs élèves sont 
impliqués ; 
- ils peuvent constater que 
tout en décrivant la même 
situation, certains systèmes 
donnent plus de 
renseignements (par exemple 
la mesure de la différence 
dans une situation 
d’inégalité).  

Ici	l’élève	qui	est	venu	représenter	
l’annonce	à	trois	termes	sur	le	
schéma-ligne	n’a	pas	tenu	compte	
des	indications	(la	représentation	
du	lancer	6	par	un	«	pont	»	ou	le	
repère	«	5	»)	

ACE-A
rith

méc
ole



ACE-Arithmécole	-	Réécriture	module	4	CP	(Jeu	des	annonces)		
LéA	Réseau	écoles	Armorique	Méditerranée	–	Avril	2021	
	

6	

	

 
 
 
- …	ou	qui	tombe	par	exemple	sur	3.		
L’élève	au	tableau	écrit	3	,	dit	si	l’annonce	est	gagnante	et	écrit	le	signe	«	≠	».	
Le	professeur	 rappelle	que	 ce	 signe	 indique	«	que	l’annonce	n’est	pas	égale	
au	lancer,	qu’elle	n’est	pas	équivalente,	n’est	pas	pareille,	qu’il	n’y	a	pas	autant	
de	doigts	levés	que	de	points	sur	le	dé	».	
Il	 demande	 à	 l’élève	 d’écrire	 le	 signe	 qui	 indique	 «	que	 le	 nombre	 de	
l’annonce	est	plus	grand	que	le	nombre	du	lancer,	qu’il	y	a	plus	de	doigts	levés	
que	de	points	sur	le	dé	».	

1	+	3	+	2	…	3	
1	+	3	+	2	≠	3	
1	+	3	+	2	>	3	

 
La	justification	peut	se	faire,	de	manière	complémentaire	:	 	

-	par	le	calcul	:	1	+	3	+	2	ça	fait	6,	et	pas	3	;	
-	par	le	raisonnement,	que	soutiennent	les	représentations	analogiques	
ou	symboliques	:	«	il	y	a	2	et	1	 (écrits	ou	bandes-segments)	en	plus	dans	
l’annonce	que	dans	le	lancer	»	;	

	
Le	professeur	peut	procéder	de	la	même	façon	pour	une	deuxième	annonce	
à	traiter	en	collectif,	s’il	le	juge	nécessaire	avant	de	lancer	les	élèves	dans	le	
jeu	à	l’écrit.	
	
- Mise	en	œuvre	par	les	élèves		
Le	 professeur	 propose	 d’abord	 des	 parties	 collectives	 pour	 que	 les	 élèves	
s’approprient	les	règles	:	chaque	élève	écrit	son	annonce	sur	son	ardoise	ou	
sur	 sa	 fiche	 de	 jeu,	 le	 lancer	 de	 dé	 effectué	 par	 le	 professeur	 et	 la	
justification	du	gain	ou	de	la	perte	par	une	écriture	mathématique.		
 

       
Exemples de fiches de jeu lors d’une partie où l’annonce est gagnante si elle est 
égale au lancer. Le professeur peut faire utiliser les signes « = et ≠ » ou les 
signes « =, > et < ». 
	
Certaines	annonces	peuvent	donner	lieu	à	discussion.	Le	professeur	recense	
quelques	annonces	qu’il	recopie	au	tableau,	pour	une	vérification	collective.	
Il	mettra	particulièrement	l’accent	:	
-sur	les	justifications,	par	les	élèves,	de	leurs	propositions	;	

Les élèves peuvent indiquer 
le signe « égal barré » qui 
se note « ≠ » et que le 
professeur rajoute entre 
annonce et lancer en 
insistant bien sur le geste 
de barrer. Si un des élèves 
du groupe d’anticipation ne 
propose pas le signe « > » 
alors le professeur 
l’introduit en insistant sur 
le fait que ce signe dit aussi 
plus de choses sur la 
comparaison. 

ACE-A
rith

méc
ole



ACE-Arithmécole	-	Réécriture	module	4	CP	(Jeu	des	annonces)		
LéA	Réseau	écoles	Armorique	Méditerranée	–	Avril	2021	
	

7	

	

-	 sur	 les	 liens	évoqués	entre	 les	écritures	additives	et	 le	 jeu	des	annonces	
(au	 moyen	 de	 questions	 du	 type	:	«	Pouvez-vous	 me	 montrer	 ces	 trois	
nombres	sur	vos	mains	comme	dans	le	jeu	des	annonces	?	»)	;	
-	sur	la	mise	en	relation	des	égalités	ou	inégalités	écrites	avec	les	systèmes	
de	représentation	;	
-	sur	la	mise	en	relation	des	modes	de	représentation	entre	eux.	
 
A l’issue de chaque partie, le professeur recense les annonces gagnantes*.  
 
Lors	 de	 la	 suite	 de	 cette	 étape	 du	 module,	 le	 professeur	 peut	 faire	
alterner	des	 parties	 collectives	 telles	 que	 décrites	 ci-dessus	 et	 des	 parties	
jouées	 au	 sein	de	binômes	ou	de	petits	 groupes.	 Chaque	 élève	du	binôme	
(ou	petit	groupe)	écrit	son	annonce	sur	son	ardoise	ou	sur	sa	 fiche	de	 jeu,	
l’un	d’eux	lance	le	dé,	chaque	élève	écrit	le	lancer	et	compare	son	annonce	
au	 lancer	 en	 écrivant	 le	 signe	mathématique	 et	 indique	 s’il	 a	 produit	 une	
annonce	gagnante	ou	perdante.	Puis	les	élèves	du	binôme	(ou	petit	groupe)	
vérifient	collectivement	chaque	écrit.		
	
Temps 3 : modification des règles du jeu 
Le	professeur	reprendra	ce	fonctionnement	lors	de	séances	suivantes	au	
cours	desquelles	il	aura	introduit	de	nouvelles	règles	du	jeu,	en	changeant	
les	règles	du	jeu	:	
- l’annonce	est	gagnante	si	elle	est	inférieure	au	lancer	;	
- l’annonce	est	gagnante	si	elle	est	supérieure	au	lancer.	
 

          
 
 
 
 
 
 
Comportements	observés	des	élèves	et	éléments	de	réflexion		
	
- Le	 «	 0	 »	 apparaît	 spontanément	 dans	 les	 écritures	 additives.	 Les	 élèves	
doivent	alors	trouver	une	écriture	à	deux	termes	répondant	aux	critères	de	
référence	des	mains	et	du	dé.	
-	Des	techniques	pour	avoir	plus	de	chance	de	gagner	apparaissent	lorsque	
les	annonces	doivent	être	supérieures	ou	inférieures	au	lancer.	
Certains	 élèves	 réinvestissent	 ce	 qu’ils	 ont	 compris	 lors	 du	 module	
précédent	:	 par	 exemple,	 plus	 l’annonce	 est	 grande,	 plus	 elle	 a	 de	 chance	

* Elles serviront à élaborer des 
affiches mémoires des parties. 

Exemple de fiche de jeu lors d’une 
partie où l’annonce est gagnante 
si elle est inférieure au lancer.  
 

Exemple de fiche de jeu lors d’une 
partie où l’annonce est gagnante 
si elle est supérieure au lancer.  
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d’être	 supérieure	 au	 lancer.	 Mais	 cela	 entraîne	 la	 production	 d’annonces	
souvent	identiques.		

→	Ces	stratégies	doivent	être	diffusées	dans	la	classe	lors	de	la	phase	
de	mise	 en	 commun.	 Cette	 diffusion	 n’est	 possible	 que	 grâce	 à	 une	
attention	 particulière	 portée	 par	 le	 professeur	 sur	 l’argumentation	
proposée	par	les	élèves,	pour	une	compréhension	par	l’ensemble	des	
élèves	de	la	classe.	

-	Des	élèves	ont	tendance	à	calculer	la	somme	des	trois	termes	de	l’annonce	
en	 particulier	 en	 comptant	 leurs	 doigts	 un	 à	 un.	 Certains	 élèves	
commencent	 à	 réaliser	 des	 réductions	 partielles	 (par	 exemple,	
2	+	1	+	2	=	3	+	2)	 et	 s’appuient	 alors	 sur	 des	 faits	 numériques	 connus	
(double,	répertoire	additif	mémorisé).		

→	Le	professeur	peut	mettre	en	valeur	ces	stratégies	de	réductions	
partielles.	 Par	 exemple,	 pour	 comparer	 l’annonce	 3	+	2	+	1	 avec	 un	
lancer	5	(3	+	2	+	1	=	5	+	1)	
Mais	 bien	 souvent	 la	 comparaison	 peut	 être	 faite	 sans	 réduction	
partielle.	 Par	 exemple,	 pour	 comparer	 l’annonce	 3	+	2	+	1	 avec	 un	
lancer	3,	le	professeur	doit	mettre	en	valeur	la	stratégie	qui	consiste	
à	 dire	 que	puisque	 le	 lancer	 est	 3	 et	 que	dans	 l’annonce	 il	 y	 a	 3	 et	
encore	2	et	1,	l’annonce	est	supérieure.		

-	Des	élèves	oublient	d’écrire	le	signe	«	+	»	:		
→	 Le	 signe	 «	 +	 »	 reste	 un	 séparateur	 entre	 les	 nombres.	 Certains	
élèves	 et	 notamment	 les	moins	 avancés	 l’oublient	 ou	 le	 remplacent	
par	un	autre	signe	mathématique,	en	particulier	le	signe	«	=	».	

-	 Des	 élèves	 écrivent	 des	 annonces	 supérieures	 à	 6	 ou	 des	 termes	 de	
l’annonce	supérieurs	à	5	:	

→	Le	passage	à	l’écrit	fait	perdre	de	vue	les	contraintes	du	jeu.	Faire	
représenter	 une	 annonce	 de	 ce	 type	 avec	 les	 mains	 par	 les	 élèves	
peut	les	aider	à	corriger	leur	annonce.	

-	Des	élèves	éprouvent	des	difficultés	à	utiliser	les	signes	«	>	et	<	».	
→	Le	professeur	peut	proposer	un	jeu	où	la	consigne	n’est	plus	que	
de	 comparer	 les	 annonces	 écrites	 avec	 le	 lancer.	 Il	 n’est	 plus	 fait	
référence	au	gain	ou	à	la	perte.	Cela	permet	au	professeur	de	donner	
du	 rythme	 et	 aux	 élèves	 de	 se	 concentrer	 sur	 l’utilisation	 du	 signe	
correct.		

 

  Exemple d’un travail d’élève sur ardoise.  
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Elaboration	d’un	premier	répertoire	additif	
Les	écritures	mathématiques	produites	peuvent	être	relevées	peu	à	peu,	au	
cours	 des	 jeux	 et	 des	 parties	 fictives	 (cf.	 étape	 2	 page	 suivante),	 sur	 une	
affiche.		
	

 
Un exemple de compte-rendu de parties au tableau à l’issue de la première 
séance. 
	
Les	écritures	mathématiques	sont	la	mémoire	des	parties	jouées	ou	discutées	
dans	le	collectif	de	la	classe.		
	
Les	compositions	à	deux	et	trois	termes	peuvent	y	être	mises	en	relation	:	
	

	Affichage	:	Le	«	soleil	»	du	5	
	

Faire observer et commenter 
le tableau à la fin de la séance 
peut permettre aux élèves de 
mettre en évidence la 
commutativité. 
2 + 2 + 1 = 2 + 1 + 2 = 1 + 2 + 2 
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	Affichage	:	Le	«	soleil	»	du	6 
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Étape 2 : Exploration de comparaisons entre 3 termes et 1 
terme lors de parties fictives et dans le journal du nombre 
 

- Parties	fictives 
Les	 parties	 fictives	 sont	 des	 parties	 choisies	 par	 le	 professeur	 (il	 choisit	
l’annonce	ou	le	lancer,	installant	ainsi	des	contraintes)	sur	lesquelles	toute	
la	classe	va	pouvoir	échanger.		
Elles	 sont	 vérifiées	 et	 justifiées	 en	 appui	 sur	 les	 systèmes	 de	
représentations,	si	besoin.		
Les	élèves	travaillent	sur	leur	ardoise	ou	leur	cahier	ou	sur	une	fiche	(voir	
proposition	de	fiches	en	annexe).		
	
Critères	de	choix	:	
1. Les	 élèves	 devront	 déterminer	 si	 l’annonce	 est	 égale	 ou	 différente	 du	

lancer	;	puis	ensuite	 si	 l’annonce	est	égale,	 supérieure	ou	 inférieure	au	
lancer.	

2. On	 leur	 proposera	 des	 annonces	 perdantes	 à	 coup	 sûr	 (4	+	4	+	1	 par	
exemple).	

3. On	leur	proposera	deux	annonces	où	l’on	a	commuté	les	termes	afin	de	
leur	 montrer	 que	 la	 commutativité	 peut	 aussi	 s’appliquer	 avec	 des	
termes	non	consécutifs	(par	exemple	:	3	+	2	+	1	et	1	+	2	+	3)	

4. On	 leur	 proposera	 deux	 annonces	 différentes	 qui	 produisent	 la	même	
somme.	

5. On	proposera	des	annonces	et	des	 lancers	pour	 lesquels	 le	calcul	de	 la	
somme	n’est	pas	nécessaire	(par	exemple	:	4	+	1	+	1	et	4)	

6. On	ne	demandera	pas	d’annonces	partielles	(annonce	:	2	+	1	+	?	=	5	par	
exemple)	 puisque	 cette	 compétence	 sera	 travaillée	 plus	 tard	 dans	 la	
progression	même	si	les	élèves	auront	à	le	faire	dans	la	pratique	ici.	En	
effet,	 s’ils	 doivent	 produire	 une	 annonce	 gagnante,	 ils	 peuvent	 être	
amenés	 à	 déterminer	 le	 dernier	 terme	 par	 complément	 s’ils	 n’ont	 pas	
anticipé	 les	 termes	 choisis	 au	préalable	;	 par	 exemple,	 si	 un	 élève	doit	
imaginer	une	annonce	gagnante	pour	un	lancer	de	6,	il	peut	choisir	1	+	1	
puis	devoir	compléter	son	premier	total	pour	arriver	à	6.	
	

Propositions	de	parties	fictives	et	explicitation	des	choix	retenus	:	
	
- Recherche	n°1	-	Écrire	«	=	»	ou	«	≠	»	pour	indiquer	si	 les	annonces	et	les	

lancers	sont	équivalents	ou	pas	:	
	

Annonce = ou ≠ Lancer Explication de ce choix 

Annonces et lancers à proposer 

3 + 2 + 1  6 Un premier calcul assez simple pour entrer 
dans la « recherche ». 

0 + 3 + 3  5 
Usage d’un double et élément neutre, lien 
possible avec la comparaison précédente et la 
suivante (2 + 1 ou 1 + 2 c’est comme 3). 

Rappel : 
Les parties fictives ne sont pas 
considérées comme des 
fichiers d’exercices. Elles sont 
avant tout destinées à la 
réflexion, d’abord individuelle 
pour chaque élève, puis 
collective.  
Elles permettent ainsi une pré-
institutionnalisation de 
certaines manières de faire 
pertinentes qui vont être 
reconnues par le collectif de la 
classe. 
Dans cette perspective, les 
parties présentées dans ce 
document ne doivent pas être 
abordées de manière 
exhaustive. C’est au 
professeur de choisir celles qui 
lui paraissent les plus 
fructueuses en fonction du 
déroulement de la progression 
de sa classe. 
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1 + 2 + 3  5 
Reprise avec les deux termes extrêmes 
permutés pour montrer la commutativité 
« généralisée ». 

2 + 3 + 0  2 Possibilité de comparaison sans effectuer de 
calcul (2 + … est plus grand que 2). 

1 + 1 + 3  3 Lien possible avec la comparaison précédente :  
1 + 1 = 2 et 2 + 3 ensuite. 

	
- Recherche	n°2	-	Compléter	le	lancer	du	dé	en	fonction	de	l’annonce	et	si	

elle	est	égale	ou	pas	au	lancer	:	
	

Annonce = ou ≠ Lancer Explication de ce choix 

Annonces et lancers à proposer 

1 + 2 + 2 = ? Premier calcul simple et égalité. Possibilités de 
composition. 

1 + 1 + 2 ≠ ? Second calcul simple, mais lancer différent de 
l’annonce à produire. 

2 + 1 + 5 ≠ ? 

Annonce à « structure correcte » (chaque 
terme est inférieur ou égal à 5) ; gain 
impossible car somme strictement supérieure 
à 6. Tous les lancers conviennent. 

2 + 2 + 2 = ? Approche des triples. 
 

3 + 0 + 1 = ? 
Lien possible avec la seconde comparaison (par 
commutativité et composition de deux 
termes). 

 
- Recherche	n°3	–	Produire	une	annonce	à	trois	termes	en	fonction	de	

l’égalité	ou	de	l’inégalité	et	du	lancer	:	
	

Annonce = ou ≠ Lancer Explication de ce choix 

Annonces et lancers à proposer 

… + … + …  = 5 
Première annonce à trouver correspondant au 
lancer pour entrer plus facilement dans la 
recherche. 

… + … + … ≠ 3 Annonce différente du lancer. 

… + … + … = 4 

Annonce égale au lancer ; par rapport à la 
première annonce, il suffit de la reprendre en 
récrivant l’un des trois termes pour qu’il soit 
inférieur de 1. 

… + … + … = 6 Lancer ne permettant plus …+ 0 + 0. 

… + … + … ≠ 2 Autre annonce différente du lancer. 
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… + … + … = 1 
Possibilité de rechercher l’exhaustivité des 
solutions pour cette dernière annonce 
(1 + 0 + 0 ou 0 + 1 + 0 ou 0 + 0 + 1). 

 
- Recherche	n°4	–	Ecrire	«	=,	>	ou	<	»	dans	la	deuxième	colonne	pour	dire	si	

les	annonces	sont	égales,	supérieures	ou	inférieures	aux	lancers	:	
	

Annonce =, > ou < Lancer Explication de ce choix 

Annonces et lancers à proposer 

2 + 0 + 2  5 Usage des doubles, plus élément neutre pour 
le calcul de la somme. 

1 + 3 + 1  4 
La somme des deux premiers termes de 
l’annonce est égale au lancer et le troisième 
terme est non nul. 

2 + 3 + 1  6 Somme à connaître, possibilités de 
composition. 

2 + 1 + 0  2 
Comparaison possible sans calculer la somme 
(2 + quelque chose de non nul est supérieur à 
2). 

4 + 1 + 1  3 

Comparaison possible sans calculer la somme, 
l’un des termes de l’annonce étant 
strictement supérieur au lancer (4 > 3 donc 
4 +… > 3). 

2 + 2 + 2  1 
Comparaison possible sans calculer la somme, 
chacun des termes de l’annonce étant 
supérieur au lancer. 

 
- Recherche	n°5	–	Compléter	le	lancer	du	dé	en	fonction	de	l’annonce	et	si	

elle	est	supérieure	ou	inférieure	au	lancer	:	
	

Annonce =, > ou < Lancer Explication de ce choix 

Annonces et lancers à proposer 

1 + 0 + 1 > ? Un seul lancer possible pour que l’écriture soit 
correcte : 1. 

1 + 2 + 2 > ? Plusieurs possibilités à explorer, en appui sur 
les bandes-segments. 

1 + 1 + 3 < ? Sommes identiques pour cette annonce et la 
précédente. 
Un seul lancer possible : 6. 

0 + 1 + 0 < ? Plusieurs possibilités à explorer. Un seul ne 
convient pas : 1. 

3 + 1 + 2 > ? Plusieurs possibilités à explorer. Un seul ne 
convient pas : 6. 

5 + 2 + 3 > ? Annonce « structurellement correcte » 
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(chaque terme est inférieur ou égal à 5), 
somme supérieure au lancer. Tous les lancers 
de dé conviennent. 

 
- Recherche	n°6	–	Compléter	l’annonce	en	fonction	du	signe	(>	ou	<)	et	du	

lancer	:	
	

Annonce > ou < Lancer Explication de ce choix 

Annonces et lancers à proposer 

… + … + … < 4 Pour entrer dans les contraintes données. 

… + … + … > 5 
Une seule somme possible (6) si l’on ne 
s’autorise pas à sortir du domaine numérique 
du dé*. 

… + … + … > 1 
Nombreuses possibilités d’annonces, à 
représenter avec les bandes-segments pour 
les élèves qui en auraient besoin. 

… + … + … > 6 On oblige les élèves à produire une annonce 
en dehors du champ numérique du dé. 

… + … + … < 2 
Possibilité de rechercher l’exhaustivité des 
réponses (0 + 0 + 0 ou 1 + 0 + 0 ou 0 + 1 + 0 
ou 0 + 0 + 1). 

 
 

 
Exemple d’une fiche de jeu correspondant à la recherche n°5 : Complète le 
lancer du dé en fonction de l’annonce et si elle est supérieure ou inférieure au 
lancer. 
  

*L’écrit autorise à sortir des 
contraintes du jeu (doigts 
des mains). Une telle 
autorisation peut faire partie 
de l’exploration des possibles 
à l’écrit. 
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- Journal	du	Nombre 
Le	 professeur	 propose,	 au	 cours	 du	 module,	 des	 activités	 de	 Journal	 du	
Nombre	 (en	 début	 ou	 en	 fin	 de	 séance),	 qui	 peuvent	 être	 plus	 ou	 moins	
courtes,	et	qui	donnent	l’occasion	aux	élèves	de	s’essayer	à	ce	qu’ils	savent	
déjà	faire.		
	
Voici	 quelques	 exemples	 d’incitations	 pouvant	 être	 proposées	 dans	 le	
journal	du	nombre	:	
-	Fais	le	plus	possible	d’annonces	différentes	à	trois	termes	et	écris-les	dans	
une	boîte,	ou	trace-les	sur	un	schéma-ligne.	
-	Choisis	un	 lancer	 (par	exemple	«	5	»).	Ecris	ensuite	des	annonces	à	 trois	
termes	plus	petites	(ou	plus	grandes).		
-	Choisis	un	lancer	et	une	annonce	et	complète	avec	le	signe	=,	≠,	<	ou	>.		
-	Ecris	des	mathématiques	avec	les	signes	<	ou	>.		
-	Ecris	le	plus	possible	d’écritures	de	6,	de	5,	de	4,	de	3,	de	2...	
	
Extraits	de	Journaux	du	Nombre	
	

			 		 												 	
 

           
 
 
 
 
 
 

Le Journal du Nombre se 
caractérise d’abord par le fait 
qu’il permet à l’élève de 
montrer (de se montrer à lui-
même, dans un premier 
temps, puis de montrer au 
collectif de la classe et au 
professeur), ce qu’il sait et ce 
qu’il sait faire. 
Un document de 
présentation du Journal du 
Nombre est disponible à 
l’adresse suivante :  
http://blog.espe-
bretagne.fr/ace/wp-
content/uploads/Pre%cc%81
sentation-du-Journal-du-
Nombre.pdf 
 

L’élève a-t-il imaginé jouer 
avec un dé à plus de 6 
faces ? (boîtes de « 7 ») 
L’écrit permet de telles 
explorations. Et le Journal du 
Nombre est le lieu où on 
peut s’autoriser à en 
produire. En cela c’est un 
formidable outil ! 
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ANNEXE : Fiches de jeu 

 
Annonce écrite 

. + . + . 
Lancer 

 

Gagné/Perdu 
G/P 

 
Écriture mathématique 

    

    

    

    

    

    

    

    

 
 
Fiche de jeu avec schéma-train/ligne. 

Ces fiches peuvent être 
agrandies et glissées sous 
pochette plastique et utilisées 
comme une ardoise. 
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Fiche de jeu avec schéma-ligne (l’appui sur le train a disparu). 

Selon l’avancée des élèves, il 
est possible de proposer cette 
fiche où le train n’est plus 
superposé à la ligne graduée. 
Avant de proposer cette 
représentation à ses élèves, le 
professeur l’aura utilisée au 
tableau et fait constater que 
chaque intervalle entre deux 
graduations correspond à un 
« wagon » du train.  
Dans le document Fil rouge 
Explorer la ligne, 
http://blog.espe-
bretagne.fr/ace/?page_id=279
8 
nous proposons un jeu qui 
amène les élèves à tracer la 
ligne numérique en 
intériorisant l’appui sur les 
trains-cubes. 
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