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Ce qu’il faut savoir

Le rituel de la tour d’appel : étape 3
Présenter collectivement la tour de référence : une tour qui 
représente la totalité de la classe quand tout le monde est 
présent. 

Lors du regroupement, on dénombre le nombre de briques 
de la tour pour identifier le nombre de présents. On utilise 
alors la tour de référence pour dénombrer les absents. C’est 
une situation problème : « Aujourd’hui, il y a 21 élèves. Quand 
tout le monde est là, il y a 24 élèves. Combien y a-t-il d’absents ? »
Pour les aider, on se réfère à la tour de référence et on regarde 
l’écart entre la tour du jour et la tour de référence.

La validation des propositions se fera par comparaison au 
nombre d’étiquettes des absents ou en prenant appui sur la 
bande numérique.
MS  Le rituel est mené comme en Grande Section si cela vous 
semble accessible avec vos élèves.

Les cartes à toucher
Ce matériel à visée kinesthésique permet aux élèves de travailler sur les quantités et les décomposi-
tions. Il se fabrique à partir de ronds de feutre (on pourra utiliser par exemple les patins à coller sous 
les pieds de chaise) sur des bandes de papier épais.

 L’élève peut identifier la valeur par 
le toucher en utilisant ses doigts.  Les élèves peuvent fabriquer le 

nombre 2 de différentes façons.

La boite à compter
Les boites à compter sont un support permettant de travailler différentes compétences :
– dénombrer des collections ;
– associer un nombre à une collection ;
– réaliser une collection de cardinal donné ;
– reconnaitre les différentes représentations des nombres : chiffrées, analogiques… ;
– ranger des quantités (ou des nombres) en ordre croissant.

Tour de référence 
blanche : pas 
d’absents

Tour de référence 
blanche : 3 absents

Utilisation 
pédagogique de 
la boite à compter
https://fr.calameo.com/read/005053473d 
15839c38839 �En Grande Section �En Moyenne Section

Si vous ne disposez pas de boites à 
compter, vous pouvez acheter du 
matériel ou les fabriquer.
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Déroulement

Activités ritualisées

MS GS

C
H

A
Q

U
E 

JO
U

R  Rituel de l’étiquette-prénom et de l’appel numérique
 Rituel de la tour d’appel

Mettre en place le rituel : étape 3 (voir p. 64).

JO
U

R
 1

 Rituel numérique : la comptine numérique
– Réciter collectivement la comptine en 
démarrant à 1, sur un rythme posé.
Bien veiller à ce que les élèves n’aillent pas 
trop vite et ne soient pas dans une récitation 
« chapelet » (voir Guide de la méthode, p. 71).
– Réciter collectivement la comptine 
numérique à rebours en partant de 8.

 Rituel numérique : la comptine numérique
– Réciter collectivement la comptine en 
démarrant à 7, sur un rythme posé. 
Bien veiller à ce que les élèves n’aillent pas 
trop vite et ne soient pas dans une récitation 
« chapelet » (voir Guide de la méthode, p. 71).
– Réciter collectivement la comptine 
numérique à rebours en partant de 12.

JO
U

R
 2

 Rituel du calendrier
– Utiliser le calendrier comme situation problème : « Combien reste-t-il de jours avant  
la fin de semaine (ou avant les vacances) ? » Expliciter la résolution de ce problème.

 Rituel numérique : la comptine 
du monstre à compter
– Faire réciter la comptine par quelques 
élèves seuls.

 Rituel numérique : la comptine du castor
– Faire réciter la comptine par quelques 
élèves seuls.

JO
U

R
 3

 Rituel numérique : l’identification et 
la décomposition des nombres
– Présenter aux élèves les cartes flash des 
nombres 1 à 3 sous forme chiffrée.
Les élèves doivent représenter le nombre 
en le décomposant avec les deux mains. 
Par exemple, faire 2 avec la main gauche et 
1 avec la main droite pour représenter le 
nombre 3. 
La verbalisation de cette activité est 
fondamentale. Montrer qu’il y a plusieurs 
façons de faire chaque nombre avec les 
doigts (ne pas enfermer dans un schéma 
unique). La mascotte sera utile pour 
accompagner les élèves. 

 Rituel numérique : l’identification et 
la décomposition des nombres
– Présenter aux élèves les cartes flash des 
nombres 1 à 5 sous forme chiffrée.
Les élèves doivent représenter le nombre 
en le décomposant avec les deux mains. 
Par exemple, faire 2 avec la main gauche et 
3 avec la main droite pour représenter le 
nombre 5. (× 5)
La verbalisation de cette activité est 
fondamentale. Montrer qu’il y a plusieurs 
façons de faire chaque nombre avec les 
doigts (ne pas enfermer dans un schéma 
unique).

JO
U

R
 4

 Rituel numérique : la comptine 
du monstre à compter
– Faire réciter la comptine par quelques 
élèves seuls.

 Rituel numérique : le jeu du nombre 
suivant
– Mener l’activité avec les nombres  
entre 7 et 12. (× 5).

  
p. 88
et 89
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Les quatre temps d’apprentissage sont à organiser en ateliers ou selon vos propres modalités de mise 
en œuvre.

TEMPS 1

MS   Les collections d’objets (3) GS   La décomposition des nombres

Objectif : compléter une collection de 1 à 3 
objets.
Matériel : sachets transparents (ou boites)
contenant chacun-e 1 jeton, dés qui ne font que 
1, 2 ou 3, jetons supplémentaires.
Déroulement
Les élèves travaillent en binôme. Ils prennent 
un sachet (ou une boite) et lancent le dé. 
Ils identifient la quantité correspondante et 
doivent compléter le sachet pour atteindre 
la valeur indiquée par le dé.

Remarque : cette activité pourra être menée 
avec la boite à décomposer. 

Objectifs : réactiver les connaissances sur 
la décomposition des nombres, acquises en MS 
ou depuis le début de l’année, mais aussi 
travailler sur des représentations symboliques.
Matériel : grandes feuilles A3, jetons.
Déroulement
Construire avec les élèves un panneau pour 
l’affichage en classe afin de garder en mémoire 
les décompositions des nombres 2 et 3. 
Cette activité permet un temps d’explicitation et 
de verbalisation à partir du matériel déjà utilisé 
(boite à décomposer, jetons).

Différenciation
Pour les élèves en difficulté, leur demander 
de refaire les manipulations et le travail 
avec les boites à décomposer.

TEMPS 2  Le jeu des formes : les ronds et autres formes
Objectifs : identifier, nommer et classer des formes géométriques.
Matériel : formes géométriques (ronds, triangles, carrés).
Déroulement
Ce temps d’apprentissage se déroule en deux temps.

MS GS
1. Demander aux élèves de classer les formes 
géométriques dans trois boites identifiées :
ronds, carrés, autres (rectangles, triangles, 
trapèzes…). 
Les élèves verbalisent ce qu’ils ont trouvé 
dans chaque boite.

1. Demander aux élèves de classer les formes 
géométriques dans trois boites identifiées : 
triangles, carrés, autres. Vous pouvez 
éventuellement proposer des rectangles pour 
voir comment ils réagissent par rapport au carré.
Les élèves verbalisent ensuite ce qu’ils ont trouvé 
dans la boite « autre ».

Apprentissage

>>>

09124289_021-074_GUIDE_P1.indd   66 20/04/2021   16:18



67

Semaine 1
Période

1 Semaine 1Semaine 5
Période

1

2. Donner pour consigne de trouver d’autres 
formes similaires au carré :
– soit par une chasse aux formes dans la classe 
ou dans l’école ;
– soit par une recherche dans des ouvrages 
proposés aux élèves : livres de littérature 
de jeunesse, ouvrages d’art, etc.

2. Donner pour consigne de trouver d’autres 
formes similaires au rond :
– soit par une chasse aux formes dans la classe ou 
dans l’école ;
– soit par une recherche dans des ouvrages 
proposés aux élèves : livres de littérature 
de jeunesse, ouvrages d’art, etc.

TEMPS 3  Le tangram Totem
Objectif : confronter les élèves à une résolution de problème géométrique.
Matériel : fiches du tangram Totem et modèles du tangram Totem.
Déroulement
MS  Les élèves travaillent en binôme. Ils ont une fiche de modèles sous les yeux et la reproduisent 
d’abord en posant les pièces sur le modèle puis en refaisant sur la table à côté du modèle.
Ils réalisent ensuite deux modèles au moins individuellement. 
GS  Les élèves travaillent en binôme. Ils ont la fiche de modèles sous les yeux et disposent de plusieurs 
formes à reproduire (les modèles sont donnés en format réduit).
1. L’élève A pose les différentes pièces devant lui.
2. L’élève B demande à l’élève A chaque pièce nécessaire à la fabrication de son modèle en l’appelant 
par son nom. Il demande à l’élève A s’il est d’accord à chaque étape.
3. Une fois le modèle fini, ils échangent leur rôle et changent de modèle.
Ils doivent en réaliser au moins un chacun.

  
p. 182
et 183

>>>
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TEMPS 4

MS   Les cartes à toucher GS   Les nombres en pâte à modeler

Objectif : associer une quantité à un nombre.
Matériel : bandes de papier épais, ronds de feutre 
(voir p. 64).
Déroulement
1. Présenter aux élèves des cartes à toucher. 
2. Demander aux élèves de construire les cartes 
à toucher des nombres 1 à 2 à partir du matériel 
à disposition (bandes déjà découpées).
Avec ces cartons, plusieurs jeux sont alors 
possibles :
– toucher un carton et dire le nombre avec les 
yeux fermés (ou avec un bandeau sur les yeux) ;
– toucher un carton et essayer de trouver celui 
qui vient juste avant ou juste après.

Objectif : travailler la correspondance entre 
les différentes représentations des nombres.
Matériel : pâte à modeler.
Déroulement
1. Les élèves doivent utiliser la pâte à modeler 
pour fabriquer plusieurs représentations 
du nombre 5 :
– cinq boules disposées comme ils le souhaitent 
(« comme le dé » ou autre) ;
– écriture chiffrée reprenant le travail mené 
en écriture.

2. Recommencer avec les nombres 6 et 7.

Activités autonomes et/ou plan de travail

ACTIVITÉ 1  La boite à compter (1)
Objectif : réaliser une collection d’un cardinal donné.

Matériel : boite à compter (voir p. 64), matériel varié (jetons, cubes, billes, allumettes…)
MS  cartes flash chiffrées de 1 à 3
GS  cartes flash chiffrées de 2 à 5 (vous pouvez utiliser celles du jeu de la bataille des cartes)

Déroulement
1. Positionner des cartes-nombre dans les différentes parties de la boite à compter.
Les élèves travaillent individuellement sur les boites à compter.

2. L’élève doit réaliser plusieurs collections du cardinal correspondant.
MS  Il recommence jusqu’à avoir utilisé tout le matériel proposé.

3. GS  Réaliser le même travail, en 
utilisant les mains des enfants comme 
support.
On garde une trace de l’activité en 
prenant une photo.

  
p. 51

et 109
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Période

1 Semaine 5 

ACTIVITÉ 2  Les colliers de perles (2)
Objectif : travailler la correspondance terme à terme.

Matériel : fiche de modèles d’algorithmes ou jeux existants.

Déroulement

MS  GS   

1. Demander aux élèves de faire deux colliers : 
un collier avec « peu de perles » et un collier avec 
« beaucoup de perles ».
2. Demander aux élèves de reproduire 
des modèles de colliers. Le modèle n’a pas besoin 
d’être complexe. Il est préférable de proposer 
deux modèles différents d’une douzaine 
de perles plutôt qu’un modèle plus long.

Demander aux élèves de reproduire des modèles 
de collier. Le modèle peut proposer une suite 
logique du type rouge-bleu-rouge-bleu pour 
anticiper sur ce qui sera fait en période 2 sur 
les algorithmes.

ACTIVITÉ 3

MS   Les puzzles GS   Le Cahier des nombres :
    le nombre 3

Objectif : développer des stratégies de réalisation 
de puzzles.
Matériel : puzzles variés.
Déroulement
Demander aux élèves de réaliser des puzzles en 
autonomie, en prenant appui sur leurs réussites 
et difficultés identifiées précédemment.
Les élèves peuvent utiliser la fiche de suivi pour 
garder la trace de leur travail.

Objectif : travailler la décomposition 
du nombre 3.

Matériel : Cahier des nombres.
Déroulement
Dans le Cahier des nombres, les élèves complètent 
les activités suivantes autour du nombre 3 : 
le Numérobis, le Billard, le Bricolo (leur donner 
le matériel de manipulation pour les aider).
L’activité du Traceur sera menée en séance 
d’écriture. 
L’activité Dominos du 3 sera faite en période 2.

ACTIVITÉ 4

MS   L’escalier (2) GS   Un jeu de logique

Objectif : ranger des objets selon leur longueur.
Matériel : entre 5 et 9 tasseaux de bois 
de longueurs différentes ou barres Montessori, ou 
branches d’arbres… Il peut aussi s’agir des frites 
de piscine utilisées en Grande Section.
Déroulement
L’activité est menée 
comme en semaine 4.

Objectif et matériel : voir p. 53.
Déroulement
Les élèves jouent à un jeu de logique proposé, 
en appui d’une fiche de suivi pour suivre leur 
progression. Il peut s’agir du même jeu que la fois 
précédente ou d’un jeu différent.

  
p. 176

  
p. 205
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Évaluations

MS GS
 Compétence N2

Le travail sur les boites à compter de l’activité 1 
est une situation d’évaluation formative 
intéressante pendant laquelle on peut observer 
les élèves sur leurs procédures pour constituer 
des collections.

 Compétence N9
Le temps 1 d’apprentissage sur les collections 
d’objets permet d’évaluer les élèves sur 
la quantité nécessaire pour atteindre un nombre 
cible à partir d’une collection.

 Compétence G5
Lors de la réalisation des puzzles en activité 3, 
évaluer la capacité des élèves à reproduire un 
puzzle de 4 pièces, 6 pièces, 9 pièces. Observer 
et noter leurs stratégies et leur temps de 
réalisation.

 Compétence N9
Évaluer un ou plusieurs élèves au cours du rituel 
du calendrier. On pourra aussi évaluer les élèves 
à l’accueil, en individuel, en les interrogeant sur 
l’écart entre deux dates du calendrier ou sur 
la quantité nécessaire pour atteindre un nombre 
cible à partir d’une collection.
Exemple : « J’ai une collection de 3 billes. J’en veux 
5, combien en faut-il de plus ? »

 Compétence N10
Observation du travail sur la décomposition 
des nombres dans le temps 1 d’apprentissage : 
interroger sur les nombres, faire parler les élèves.

 Compétences G1/G2
Dans les temps 2 et 3 d’apprentissage sur 
les formes ou sur le tangram, faire verbaliser 
les élèves sur les objets géométriques récupérés, 
sur la façon dont les formes peuvent s’associer et 
leurs caractéristiques. Exemple : « Deux triangles 
peuvent construire un carré. »
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Compléments et régulations

La méthode vous propose cinq semaines de contenus pédagogiques (en plus de la semaine de la rentrée) 
pour cette période découpée généralement en 7 semaines (dont parfois une semaine incomplète).

Pour organiser les temps restants, vous pouvez approfondir certaines activités, réinvestir certains 
jeux ou profiter des compléments présentés ci-dessous.

Jeu de piste
Objectif : se déplacer sur une piste.

Matériel : cerceaux de couleur, dé géant avec trois possibilités : 1, 2 ou 3 (représentées en constellations).

Déroulement

Installer dans l’école (cour de récréation, salle de motricité, couloirs…) une piste de jeu avec 10 à 20 
cerceaux. La piste adopte la forme de votre choix : en ligne droite, en escargot, en vagues…

Le nombre de joueurs doit être entre 4 et 6 pour rendre le jeu fluide. L’enseignant-e lance le dé et 
les élèves identifient la valeur. Le premier élève avance en sautant de cerceau en cerceau en scan-
dant ce qu’il fait « un, et encore un et encore un » à chaque saut. Les élèves jouent chacun leur tour. 
Si le cerceau d’arrivée est occupé, l’élève va au cerceau suivant.

Le gagnant est le premier qui arrive à la zone d’arrivée. 

La résolution de problèmes numériques
Objectif : travailler la résolution de problèmes numériques simples.

Matériel : 

MS  objets permettant de mimer la situation-problème.

GS  problèmes du jour, cartes Consigne, objets permettant de mimer la situation-problème.

Déroulement

MS GS
1. Présenter la situation avec le matériel. Il s’agit 
de résoudre un problème numérique avec 
une situation de départ, une transformation 
(un ajout) et de chercher la situation finale.
Exemples :
– 2 enfants jouent dehors. Un enfant vient jouer 
avec eux. Combien y a-t-il d’enfants au total ?
– Dans la boite, il y a un cube. On ajoute deux cubes. 
Combien y a-t-il de cubes au total ?
– Dans le panier de courses, il y a une tomate. 
Maman achète une tomate en plus. Combien y a-t-il 
de tomates au total ?

1. Il peut être utile de consacrer un temps 
d’échange collectif (atelier ou demi-classe) autour 
de la question : « C’est quoi, avoir un problème ? » 
et en garder une trace écrite (une affiche rédigée 
sous dictée à l’adulte ou une carte mentale). 
Pendant cet échange, il est nécessaire d’apporter 
un vocabulaire précis (problème, solution).

  
p. 145  

et 3

>>>

09124289_021-074_GUIDE_P1.indd   71 20/04/2021   16:18



72

2. Proposer un schéma ou un dessin du problème en se servant des cartes Consigne comme 
« compter » ou« observer » .

OBSERVERCOMPTER

3. Proposer des situations-problème à partir 
des cartes problèmes du jour ou autre.
La situation-problème est alors explicitée, mimée.

4. La réponse est cherchée collectivement, en prenant appui sur la démarche décrite dans le Guide de 
la méthode (p. 80). Vous pouvez aussi travailler des situations-problème à partir des sites  
« M@ths-en vie » ou « Problemater » (voir Guide de la méthode, p. 175 et 176).

Les activités sportives
De nombreuses activités menées en motricité sont l’occasion de réinvestir 
des connaissances en mathématiques :
– �faire des équipes (partager) ;
– �s’organiser pour des jeux ou ateliers en se mettant en file, en ligne, en 

colonne, compter deux par deux ;
– �installer du matériel selon un plan symbolisé avec des formes géométriques ;
MS  
– comparer des scores (jeu des balles brulantes, score dans un lancer sur cibles numérotées, nombre 
de points marqués en jeu collectif, etc.) sans dénombrer ; 
– comparer des distances (de lancer, de saut…) en utilisant au besoin un étalon, une référence ;
GS  
– compter des points, comparer des scores (jeu des balles brulantes, score dans un lancer sur cibles 
numérotées, nombre de points marqués en jeu collectif, etc.) ;
– mesurer des distances (de lancer, de saut…).

Les grilles de nombres
Objectif : comme pour les tableaux des nombres, il s’agit d’un travail 
de construction collectif qui sert de trace à différentes représenta-
tions des nombres.

Déroulement

Dans les lieux de passage de l’école, comme les couloirs, fixer une grille 
où les enfants et leur famille peuvent accrocher des collections 
d’objets.

  
p. 3

  
p. 145

>>>
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Période

1 Semaine 5

Bibliographie

Une petite forme 
géométrique de rien du tout, 
Nathalie Sayac, Éditions 
Circonflexe, 2017 
Léa et Anatole jouent 
à l’élastique et découvrent 
les formes géométriques.

Les Formes s’amusent,  
Silvia Borando, Éditions 
Little Urban, 2016 
Un album codé autour 
des formes géométriques.

Les Formes géométriques 
à toucher de Balthazar,  
Marie-Hélène Place,  
Féodora Stancioff  
et Caroline Fontaine-Riquier, 
Hatier Jeunesse, 2013 
À laisser en libre accès  
dans le coin maths ou dans 
la bibliothèque de classe 
pour appréhender les formes.

Album des premiers nombres, 
Rémi Brissiaud, Éditions 
Retz, 2015 
Un album avec rabats pour 
découvrir les trois premiers 
nombres.

Petit 1, Circonflexe, 1994 
Une histoire dédiée 
au nombre 1.

Un, deux, trois souris, 
Ellen Stoll Walsh,  
Éditions Mijade, 2009 
Pour apprendre 
à compter en ordre 
croissant et décroissant 
jusqu’à 10.

La semaine de Souris Chérie, 
Magdaléna Guirao Jullien 
et Maïté Laboudigue, 
Kaléidoscope, 2001 
Un album pour travailler sur le 
repérage dans le temps autour 
de la notion de semaine.

L’album à enregistrer, 
Easytis 
On peut glisser des images 
ou des objets dans les 
pochettes de l’album et faire 
des enregistrements page 

par page. Par exemple, demander de suivre le 
tracé du nombre avec son doigt et compter la 
collection en suivant la comptine des nombres 
en pointant du doigt .

Jeux mathématiques

Jeu de construction Millarcs 
Ce jeu permet de s’initier 
à la manipulation des blocs. 
Deux formes seulement 
permettent une multitude 
de constructions.

Atelier Acromaths des petits, 
André Jacquart, Nathan, 
2015 
Pour aider les élèves à passer 
de la reconnaissance visuelle 
globale d’éléments 
à l’analyse de leur 
organisation spatiale.
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