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Situation d’apprentissage Module 6 
CP 
Situation du Jeu des annonces  
Jeu à deux mains et deux dés – phase écrite du 
jeu 

Focus théorique 
 
Avec le module 6, les élèves vont entrer de manière effective dans la 
comparaison d’écritures additives à plusieurs termes en comparant des 
annonces à deux mains avec un lancer de deux dés à 6 faces (constellations de 
1 à 6).  
Les élèves y développent des techniques de comparaison diverses, en faisant 
appel aux connaissances précédemment construites (résultats mémorisés, 
usage des propriétés de l’addition, calcul mental) et en mettant en œuvre des 
stratégies, basées sur l’observation des écritures additives des annonces et 
lancers. 
Le jeu à 2 mains / 2 dés permet d’amorcer un travail d’enquête en numération, 
avec et sur les nombres. Le système de désignation symbolique permet une 
telle enquête, au travers notamment des techniques de composition / 
décomposition. Exemple : 5 + 4 et 6 + 3 sont-ils équivalents ou pas ? 

- Le travail de comparaison pourrait se réaliser par la comparaison du 
total des deux sommes : 5+4 = 9 et 6+3 = 9. Mais un tel travail 
n’engage pas un travail en numération (c’est un calcul). 

- Un travail en numération engage à (se) rendre compte que 9 est 
composé de sous-collections que l’on connaît pour les avoir désignées 
et expérimentées maintes fois lors des modules précédents. On peut 
procéder ainsi : 6 est comme 5 + 1 ; le 1 peut être composé avec le 3 
pour exprimer 4. [écritures mathématiques correspondantes : 6+3 = 
5+1+3 = 5+4] 

Un tel travail se basant sur des nombres plus petits « contenus dans » des 
nombres plus grands commence à se mettre en place à l’écrit au module 6 et 
prendra tout son sens lors de comparaisons d’annonces à plus de deux termes 
à l’écrit (modules 6 bis et 8). Lors du module 9, des annonces comme 8+13 
permettront d’introduire plus explicitement des sous-collections de 10. 
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Situation d’apprentissage : 
produire des comparaisons à 
l’écrit 
 
Durée approximative du module : de 4 heures à 6 heures 
 

 
 
 
 
 

 
 

Matériel :   
- Dés 
- Bandes-segments de 1 à 6  
- Cubes 

 

Enjeux de l’apprentissage :  
- Recherche de moyens de comparaisons rendus possibles par les 
désignations additives écrites.  
- Poursuivre l’usage des systèmes de représentations des désignations 
pour élaborer des stratégies de comparaison pour décrire, justifier et 
anticiper la situation. 
- Développer un répertoire additif personnel (plus étendu qu’aux modules 
1, 2, 3 et 4) et recourir à un répertoire structuré et consolidé de résultats 
certains mémorisés ou accessibles rapidement dans un affichage collectif 
organisé. 
 
Objectifs : 
- Produire des décompositions additives à deux termes (≤ 10). 
- Comparer deux écritures additives à deux termes, respectivement 
inférieures ou égales à 10 et 12, en utilisant les signes « =, < et > ». 
- Solliciter les propriétés encore implicites de l’addition (commutativité, 
associativité, élément neutre) pour mieux comparer. 
- Utiliser des stratégies adéquates pour comparer. 
- Consolider le répertoire additif (jusqu’à 12) en jouant sur les 
compositions et décompositions équivalentes. 
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Déroulement : 
 
Ce module se réalise en deux étapes : (1) expérimentation de la comparaison à 
l’écrit ; (2) exploration de comparaisons à l’écrit lors de parties fictives et dans 
le « Journal du nombre ».  
 

Etape 1 : Expérimentation de la comparaison à l’écrit  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Temps 1 : mise en place du jeu à l’écrit 
 
« On va jouer au jeu des annonces. Il y a toujours deux dés 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 vos deux mains. Maintenant, vous pensez toujours à un 
nombre mais vous allez devoir écrire votre annonce avec deux termes et le signe 
mathématique « + ». Votre annonce sera gagnante si elle est équivalente, égale 
au lancer des deux dés». 
 
Le jeu peut se réaliser sur l’ardoise ou sur une fiche de jeu comme ci-dessous. 
Le professeur occupe le rôle du lanceur des dés. Il guide les élèves dans la 
production des écrits, par exemple sur la fiche de jeu. Voici ce qu’il pourrait dire 
et faire : 
 
« Ecrivez une annonce dans la 1e colonne ». Le professeur devra être attentif au 
respect des contraintes du jeu : annonce ne pouvant pas être supérieure à dix et 
chaque terme de l’écriture additive à cinq. Des annonces pourront être validées 
ou modifiées pour cette première partie. 
 
« Je vais lancer les deux dés. Vous écrirez le lancer dans la 2e colonne, comme il 
est indiqué par les dés. Comment devrait-on l’écrire en mathématiques ? » 
[sous la forme d’une composition de deux nombres et du signe « + »] 
 
« Ecrivez « G ou P » dans la 3e colonne, selon si votre partie est gagnée ou 
perdue. La partie est gagnée si l’annonce est équivalente/égale au lancer. Vous 
devrez ensuite noter l’écriture mathématique correspondante en utilisant les 

Pourquoi cette étape ?  
Dans cette phase sont abordées plus explicitement les questions de 
comparaisons d’écritures additives. Les différentes stratégies que les élèves 
vont éprouver dans la comparaison de deux écritures additives vont devenir 
ici centrales. Autrement dit, le caractère écrit devient le système de référence 
des élèves.  
Ainsi, des stratégies nouvelles (lors de la production d’annonces mais aussi 
lors de la justification) vont pouvoir émerger car les élèves vont devoir 
utiliser les nombres et uniquement les nombres pour comparer. Les autres 
représentations (bandes-segments par exemple) serviront ensuite à valider le 
gain ou la perte de la partie. 

Le temps d’écriture d’une 
annonce doit être limité 
pour que l’ensemble de la 
classe puisse avancer de 
concert.  

Le professeur pourra 
mettre en place un ou deux 
exemples traités 
collectivement avant 
d’engager les élèves dans 
le jeu. 

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. 
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signes « =, ≠, < ou > ». 
 
Exemples : 
Annonce Lancer Gagné/perdu ? Ecriture math 
1 + 2 5 + 4 P 1 + 2 ≠ 5 + 4 ou 

1 + 2 < 5 + 4 
3 + 3 6 + 2 P 3 + 3 ≠ 6 + 2 ou 

3 + 3 < 6 + 2 
4 + 5 4 + 3 P 4 + 5 ≠ 4 + 3 ou 

4 + 5 > 4 + 3 
5 + 2 6 + 1 G 5 + 2 = 6 + 1 

 
 
La validation du gain ou de la perte pourrait se réaliser en s’appuyant sur les 
différents systèmes de représentation (cubes ou schéma-ligne ou bandes-
segments) comme au module 5. Mais elle gagnera à prendre en compte les 
nombres en observant les écritures additives des annonces et des lancers. 
 
Les élèves pourront remarquer pour justifier, par exemple :  

- 1+2 et 5+4, que les termes de l’annonce sont tous deux plus petits que les 
termes du lancer ; l’annonce est donc inférieure au lancer. 

- 3+3 et 6+2, que le total de l’annonce est égal à 6 et que le lancer a 2 de 
plus ; l’annonce est donc inférieure au lancer. 

- 4+5 et 4+3, qu’il y a un terme identique dans l’annonce et le lancer mais 
que le 2e terme de l’annonce 5 est plus grand que celui du lancer ; 
l’annonce est donc supérieure au lancer. 

- 5+2 et 6+1, « 2 est comme 1+1 ; le 1 peut être composé avec le 5 pour 
exprimer 6 ou je prends un 1 dans le 2 pour le composer avec le 5 et 
obtenir 6». Des élèves peuvent exprimer oralement une telle 
décomposition/recomposition.  
Le professeur en appui sur les représentations mises en synergie peut 
représenter cette action de décomposition/recomposition en montrant que 
« 1+1 sont contenus dans 2 » : 

 
 
 
 

Comme dans les autres 
modules, le professeur 
veillera à ne pas diffuser 
prématurément des 
connaissances 
mathématiques 
essentielles, cette 
diffusion prématurée en 
empêchant 
l’appréhension solide par 
les élèves. 
 

En général les parties sont 
rarement gagnantes mais 
les écritures 
mathématiques peuvent 
être, elles, tout le temps 
justes. C’est cela qu’il faut 
valoriser : la partie est 
perdue mais l’écriture est 
juste, et pourquoi pas le 
signifier par un trait ou une 
petite étoile ? 

1+1 sont « contenus 
dans » 2.  
On peut « faire voir » 
un 1 dans le 2 

Bien entendu, les élèves 
pourraient aussi dire que 
5+2=7 et 6+1=7 ; annonce 
et lancer sont égaux. Une 
telle technique de 
comparaison est moins 
coûteuse. 
Une justification utilisant la 
technique de compo/ 
décomposition, en appui 
sur les représentations est 
une technique qui sera 
utilisée par la suite avec des 
nombres plus grands et des 
écritures additives 
comprenant plus de termes. 
Une telle occasion permet 
de la rencontrer et de 
l’expliciter. Il n’est pas 
attendu que les élèves 
maîtrisent de telles 
techniques à ce moment de 
la progression. ACE-A
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Temps 2 : produire des annonces à l’écrit et justifier le gain ou 
la perte 
 
Ce temps se décompose en trois phases distinctes : une phase de jeu individuel 
après un rapide rappel des règles du jeu, une phase de correction prise en charge 
par les élèves et une phase de mise en commun. 
 

- Phase de jeu individuel 
Les jeux se succèdent : annonce écrite par chaque élève sur sa fiche, lancer des 
dés par le professeur et lecture du résultat indiqué, validation à l’écrit  par les 
élèves de leur annonce puis justification par une écriture mathématique.  
Le professeur peur être amené à demander « qui avait une annonce gagnante ? » 
Il peut décider d’organiser une phase intermédiaire de mise en commun. 
 

- Validation des écrits par les élèves  
Dans une seconde phase, le professeur demande aux élèves de vérifier les 
écritures mathématiques produites, en appui sur les bandes-segments. 
 

- Mise en commun 
Pour un lancer déterminé, le professeur peut consigner quelques annonces 
produites. Il pourra faire verbaliser les écritures qui auront posé des problèmes 
afin de prendre une décision collective argumentée. 
 
Le professeur, dans cette dernière phase, demandera à un élève de représenter 
l’annonce et le lancer à l’aide de bandes-segments, de schémas-lignes (selon la 
nécessité de chaque classe, voire des élèves). Une correspondance entre les 
différents systèmes de représentation (mains/dés, schéma-ligne, bandes-
segments, écritures mathématique) doit être systématisée.  
 
Le professeur sera attentif au vocabulaire employé et écrira l’expression 
mathématique correspondante. Par exemple pour une annonce de 4+5 et un 
lancer de 6+6 : 
4+5 est égal à 9      4+5=9; 
6+6 est égal à 12      6+6=12 
4+5 est différent de, n’est pas égal à 6+6    4+5 ≠ 6+6 
4+5 est plus petit que (inférieur à) 6+6   4+5 < 6+6 
6+6 est plus grand que (supérieur à) 4+5   6+6 > 4+5 
Et en appui sur le schéma-ligne qui peut alors être graduée : 

6+6 a 3 de plus que 4+5 
4+5 a 3 de moins que 6+6 

 
Comportements observés : 
Quelques élèves écrivent encore des annonces à 3 termes, utilisent le nombre 6, 
parfois aussi 7 ou 8, oublient le signe « + », produisent des annonces supérieures 
à 10. → On ne peut pas annoncer plus que 5+5. L’utilisation du nombre 6 est 
due à la confusion de la référence aux mains/dés ; nous pensons que ces élèves-
là n’ont pas encore saisi le lien entre les milieux matériel (les doigts ou les dés) 
et symbolique (l’écriture des nombres). Par contre quelques élèves dès le début 
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du passage à l’écrit jouent avec le code symbolique et en perçoivent l’intérêt par 
rapport aux doigts. Mais ils peuvent oublier la référence aux mains pour 
annoncer 9 sous la forme 7 + 2. 
Au début les élèves n’utilisent pas la commutativité des termes pour comparer 
(par exemple pour dire que 3 + 5 est supérieur à 5 + 2 en « écrivant » 3 + 5 sous 
la forme 5 + 3, pour une comparaison plus immédiate avec 5 + 2) ; peu à peu ils 
s’emparent aussi de cette propriété de l’écriture additive pour valider leur 
annonce. 
 
 
Temps 3 : prolongements ou alternatives possibles 
 

- Annonce est gagnante si inférieure ou supérieure au lancer  
On peut introduire un changement de règle du jeu. 
Exemples extraits du JdN : écrire des annonces… 

plus petites que 4+2 :  plus grandes que 5+1 :  

     
 

- Jeu inverse des lancers 
Un jeu inverse peut être mis en place. Le professeur propose un lancer de deux 
dés et les élèves recherchent des annonces répondant aux contraintes du jeu. 
 
 
Pour favoriser l’apparition de procédures de comparaison s’appuyant sur une 
composition ou décomposition, proposer de petits exercices ou des incitations 
dans le JdN : 
 

- « Ecrire x de plusieurs manières »  
Ci-dessous écrire « 8 » avec diverses décompositions : 

Ce qui distingue un 
exercice « ouvert » 
d’une incitation dans le 
JdN est que le nombre à 
décomposer (« 8 » par 
exemple) est donné par 
le professeur dans le cas 
d’un exercice ou est 
choisi par l’élève dans le 
cas d’une incitation. ACE-A
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 extrait d’un cahier 
 

- « Faire voir x dans un nombre » (donné sous forme 
conventionnelle ou additive).  

Exemple : « faire voir » un 3 dans 8, dans 5, dans 7… incite à produire par 
exemple 8 = 3+5 ou 3+3+2 ; 5 = 3+2 ; 7 = 3+4 ou 3+3+1 

 
 

Exemple d’exercice : « faire voir un ou plusieurs 4 dans 3+2+1, dans 3+1+3, etc. 

 

Faire voir 2 dans un 5, un 4 ou un 3 

Faire voir 3 dans un 5, un 4, puis un 6 
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Etape 2 : Exploration de comparaisons 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 lancer, installant ainsi des contraintes) sur lesquelles toute la classe 
va pouvoir échanger.  
Vérifications et justifications ensuite, en appui sur les bandes-segments, ou les 
cubes si besoin.  
 
Propositions de parties fictives et explicitation des choix retenus : 

- Recherche n°1 - Ecrire « = » 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  4+1 Sommes inférieures à 6 pour entrer dans la 
recherche plus facilement. 

5+4 

 

2+5 

Somme supérieure à 6 pour étendre le 
domaine numérique ; comparaison possible 
des deux additions sans effectuer le total en 
raison du terme 5 commun aux deux 
additions. 

5+5  6+3 Annonce maximale possible. 
4+3  1+6 Seconde égalité de la partie . 

5+5 
 

6+6 
Faire prendre conscience du décalage entre la 
plus grande annonce possible et le plus grand 
lancer. 

5+4  3+6 Troisième égalité de la partie. 
 

- Recherche n°2 - Complète les lancers des dés 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 

4+4 = … + … Utiliser les doubles et leurs équivalences 
(5+3 ; 6+2) pour commencer à les mémoriser. 

5+5 ≠ … + … 

Confronter les élèves à l’annonce maximale, 
on peut attendre des propositions de sommes 
de dés au-delà de 10 (11=6+5, 11=5+6 ou 
12=6+6), mais ce n’est pas obligatoire. 

0+2 ≠ … + … Une seule solution, la somme minimale  
des deux dés (1+1). 

5+4 = … + … 
Annonce assez grande pour que les élèves 
prennent en compte les contraintes des dés 
(pas de 7+2 ou de 8+1) 

4+3 = … + … idem 
 

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 données 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 dans sa 
classe. 
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- Recherche n°3 – Produis une annonce à deux termes en fonction de 
l’égalité (ou pas) et des lancers : 
 

Annonce = ou ≠ Lancer Explication de ce choix 
Annonces et lancers à proposer 

… + … = 4+2 
Première annonce à trouver, simple et 
gagnante pour faciliter l’entrée dans la 
recherche (possibilité de recopier les lancers 
comme annonce). 

… + … = 3+6 Deuxième annonce gagnante où l’annonce ne 
peut plus être similaire aux lancers. 

… + … < 5+6 Annonce plus petite quelle qu’elle soit ; toutes 
les annonces sont possibles. 

… + … > 3+4 Plusieurs possibilités. Importance d’observer 
les termes. 

… + … = 6+6 Une seule annonce possible (5+5). 

… + … < 4+3 Plusieurs possibilités. Importance d’observer 
les termes. 

 
 

- 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 deux termes et écris-les dans des 
boîtes. 
- Ecris des additions à deux termes égales en utilisant les signes + et =.  
- Ecris des additions à deux termes et utilise les signes > et <.  
- Ecris des annonces à deux termes et complète avec des lancers à deux termes 
pour que les parties soient gagnantes ou perdantes.  
- Représente des parties gagnantes et perdantes sur des schémas-lignes non 
gradués.  
 

 
 
 
Extraits de JdN : 

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 monter au 
collectif de la classe et au 
professeur), ce qu’il sait et 
ce qu’il sait faire. 

Représenter des annonces 
gagnantes ou perdantes sur 
un schéma-ligne n’est pas 
une tâche toujours aisée. Il 
est nécessaire de contrôler 
les tracés afin que les 
nombres soient 
proportionnels (à peu près) 
les uns par rapport aux 
autres (par exemple un 
« pont » de 3 sera un peu 
plus grand qu’un de 2 ou 
deux fois plus petit qu’un 
de 6). 3+3 devra 
correspondre à 6 sur le 
schéma. 

[voir à ce sujet la vidéo des échanges 
entre professeur et élèves moins 
avancés dans la classe de Chantal à 
propos des tracés de l’annonce 3+3 et 
lancer 6+4 puis du tracé d’une autre 
annonce 5+0. La question des nombres 
comme mesures ou comme positions y 
est travaillée. Lien : https://tube-aix-
marseille.beta.education.fr/videos/watch/5118987
4-8b1f-445c-b7d7-7ff06f08d35f  ACE-A
rith
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