CALCUL MENTAL PROGRAMMATION     Légendes : 

CYCLE 2

Compétences travaillées
1e année du cycle
2e année du cycle
3e année du cycle

Calcul automatisé – Connaître ou reconstruire très rapidement les résultats des tables d’additions (de 1 à 9) et les utiliser.








Le résultat mystérieux – activité A

La mémoire – activité T
Le résultat mystérieux – activité A

Le total – activité B

Jeu de l’oie – activité C

La pioche – activité D



Calcul automatisé – Trouver rapidement le complément d’un nombre à la dizaine immédiatement supérieure.








Les compléments à 10 – activité E 

Bon débarras –– activité  F

La mémoire – activité T


Carte recto verso–activité G

Complément à la dizaine supérieure – activité H

Les compléments – activité I

Calcul automatisé – Connaître et utiliser les tables de multiplication par deux et cinq, savoir multiplier par dix.









Les suites – activité U



Calcul réfléchi – Résoudre mentalement des problèmes à données numériques simples.


A travailler régulièrement en fonction des opérations abordées et du champ numérique maîtrisé.


Le sac – Activité J

L’autocar – Activité V
Le nombre mystérieux – activité K
Le nombre mystérieux – activité K

Les problèmes – activité L



Relations arithmétiques – Connaître les doubles et moitiés de nombres d’usage courant : 



doubles des nombres inférieurs à 10.
doubles des nombres inférieurs à 10.



des dizaines entières inférieures à 100.
des dizaines entières inférieures à 100.



moitié de 2, 4, 6, 8, 10, 20, 40, 60, 80.
Moitié de 2, 4, 6, 8, 10, 20, 40, 60, 80.



Double au dé – activité M


Loto des doubles–activité N



Relations arithmétiques – Connaître et utiliser les relations entre des nombres d’usage courant : entre 5 et 10 ; 25 et 50 ; 50 et 100 ; 15 et 30 ; 30 et 60 ; 12 et 24.






Les échanges - activité O


Lever la carte - activité P



Désignations orales des nombres – Produire des suites orales et écrites de nombres(en avant et en arrière, à partir de n’importe quel nombre).


De 1 en 1.
De 1 en1.

De 10 en 10.

De 100 en 100.
De 1 en1.

De 10 en 10.

De 100 en 100.


Comptine orale – activité Q
Unités et dizaines–activité R
Unités et dizaine –activité R

Les dizaines – activité S



Les activités proposées sont présentées, pour la plupart, sous forme de règles du jeu à distribuer aux élèves. Le matériel nécessaire, à photocopier sur carton fort, se trouve à la fin du document. Les situations proviennent du document d’accompagnement des programmes « Mathématiques – Ecole Primaire », du Journal des Instituteurs, ou de mon « invention ».
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Activité A

Le résultat mystérieux

Nombre de joueurs : 2

But du jeu : être le premier joueur à totaliser 5 points.

Matériel : les pions de 2 à 9 de la  table d’addition  et une table d’addition.

Déroulement : placer les pions et la table d’addition faces cachées sur la table. Le plus jeune joueur commence et retourne un pion, face visible. Puis le second joueur fait de même. Le premier des deux qui donne le résultat de l’addition marque 1 point. Vérifier à l’aide de la table d’addition que l’on retournera ensuite. En cas d’erreur, c’est le joueur adverse qui marque le point.

Activité B

Le total

Nombre de joueurs : 2

But du jeu : avoir le plus de pions.

Matériel : les cartes de 1 à 10 d’un jeu de cartes

Déroulement : chaque joueur reçoit 10 cartes. Le reste est placé au talon, dos visible. A tour de rôle, en commençant par le plus jeune, les joueurs tirent une carte et la placent face visible sur la table. L’autre joueur doit abattre le même nombre avec une ou deux cartes. S’il ne peut pas jouer, il passe. Le vainqueur est celui qui s’est débarrassé de toutes ses cartes.

Activité C

Le jeu de l’oie

Nombre de joueurs : 2

Matériel : les cartes 1 à 7 noires et 3 à 10 rouges d’un jeu de cartes.

Déroulement : Les cartes sont en pile, dos visible (placer les deux 10 rouges en haut de la pile). Chaque joueur tire une carte et augmente du nombre tiré si la carte est rouge, diminue du nombre tiré si elle est noire.. Enoncer le score à chaque étape. Par exemple au premier tour, si le joueur tire un 6 de pique, le joueur devra annoncer 4 (10-6). Si le second joueur tire un 5 de carreau, il devra annoncer 9 (4+5). Le jeu s’arrête quand la pile est épuisée.

Activité D

La pioche

Nombre de joueurs : 2

But du jeu : avoir le plus de pions.

Matériel : tous les pions de la table d’addition, une boîte

Déroulement : placer tous les pions dans la boîte. A tour de rôle, en commençant par le plus jeune, les joueurs tirent un pion et le placent face visible sur la table. Si le joueur qui vient de tirer est capable, avec des pions visibles, d’effectuer une addition, il garde tous les pions utilisés. Sinon il passe son tour. Le jeu se termine quand il n’y a plus de pions dans la boîte.

Activité E

Les compléments à 10 – un jeu de cartes ordinaires (sans les figures) est battu. L’enseignant propose une carte à un enfant qui doit énoncer rapidement le complément à 10.

Activité F

Bon débarras

Nombre de joueurs : 2

Matériel :  des cartes marquées de 1 à 9 (écritures chiffrées ou constellations) en quatre exemplaires

Déroulement : Chaque joueur reçoit dix cartes, le reste étant mis au talon. Le premier joueur en commençant par le plus jeune tire une carte du talon. Le second joueur doit abattre le complément à 10, pris parmi ses cartes. S’il ne peut jouer, il passe. Le vainqueur est celui qui s’est débarrassé de toutes ses cartes en premier.

Activité G

Carte recto verso - un jeu de six cartes portant au recto l’écriture d’un nombre de 0 à 5, au verso son complément à 10. La face d’une carte est montrée. Il faut déterminer ce qui est écrit sur l’autre face.

 Activité H

Complément à la dizaine supérieure – dans un jeu de cartes, on tire une carte grisée qui indique les dizaines et une carte blanche qui indique les unités. L’élève doit indiquer la dizaine immédiatement supérieure et le complément à cette dizaine.

Activité I

Les compléments - le premier élève propose  dix opérations de la liste donnée en les cochant à chaque fois. Il doit dire par exemple : « 4 plus un nombre égal 10. Quel est ce nombre ? ». Il note à la fin le nombre de bonnes réponses en vérifiant  à l’aide de sa fiche. Inverser les rôles ensuite.

Activité J

Le sac – un sac et une collection quelconque de 10 objets. Placer les 10 objets sur la table et demander aux élèves de fermer les yeux. Retirer un nombre quelconque d’objets et les placer dans le sac. Demander ensuite aux élèves de donner le nombre d’objets retirés et de préciser leur démarche. Valider en vidant le sac.

Activité K

Le nombre mystérieux 

Nombre de joueurs : 2

Matériel :

Déroulement : le premier élève choisit un nombre entre 0 et 100 qu’il entoure sur la feuille sans le montrer au second. Ce dernier propose un nombre. Le premier indique si le nombre proposé est plus petit,  plus grand  ou égal au nombre indiqué. Il note enfin le nombre de réponses données pour arriver à trouver le nombre qu’il a choisi. Inverser les rôles ensuite.

Activité L

Les problèmes

Nombre de joueurs : 2

But du jeu : être le joueur le plus avancé sur la bande numérique à la fin de la partie ou celui qui arrive à 20 en premier.

Matériel : le jeu de cartes des 20 problèmes, une bande numérique de 0 à 20 chacun, un jeton chacun, une fiche de réponses chacun.

Déroulement : placer les cartes face cachée sur la table en pile. Placer sa bande numérique devant soi et le jeton sur la case 0. Garder face cachée la fiche de réponses.

Le plus jeune joueur commence et tire la première carte. Il lit la situation problème. Son adversaire doit trouver la réponse à la question sans s’aider d’un crayon, d’un papier ou  de la fiches de réponses. Le premier joueur vérifie la réponse à l’aide des solutions. 

Si la réponse est bonne, et qu’il fallait utiliser une addition, il avance son jeton d’autant de cases que le résultat.

Si la réponse est bonne, et qu’il fallait utiliser une soustraction, il recule le jeton de son adversaire d’autant de cases que le résultat. S’il recule jusqu’à 0, le jeton s’arrête là.

Si la réponse est fausse il ne fait rien.

Inverser les rôles jusqu’à ce qu’il n’y ait plus de cartes ou jusqu’au moment où l’un des deux joueurs arrive à 20.

Activité M

Le double au dé

Nombre de joueurs : 4

But du jeu : être le premier à avoir 3 points

Matériel : deux dés et les cartes suivantes (2, 4, 6, 8, 10, 12)

Déroulement : placer les six cartes, face visible, sur la table. A tour de rôle en commençant par le plus jeune, les élèves lancent les dés. Si un double est sorti, les élèves doivent s’emparer de la carte correspondant au résultat du double. Si la carte prise est la bonne, l’élève marque un point. Dans le cas contraire, il est éliminé du jeu.

Activité N

Le loto des doubles

Nombre de joueurs : 4

But du jeu : avoir le plus de jetons sur son carton à la fin du jeu

Matériel : 10 jetons avec les nombres de 0 à 9, 3 cartons de loto

Déroulement : l’un des 4 joueurs est le meneur de jeu. Les 3 autres joueurs reçoivent un carton de loto. Le meneur de jeu place tous les jetons dans un bol. Il en tire un au hasard. Le jouer qui a le double du nombre tiré sur son carton lève le doigt.

Le meneur de jeu vérifie. Si le calcul n’est pas bon, le jeton est replacé dans le bol. Si le calcul est juste le jeton est placé sur le carton du joueur à la case double.

Lorsque deux joueurs lèvent le doigt, le meneur vérifie les calculs. S’ils sont justes tous les deux, c’est le plus rapide qui remporte le jeton.

La partie s’arrête quand il n’y a plus de jetons dans le bol.

Activité O

Les groupes - dupliquer les cartes 5, 10, 25, 50 et 100. Dans la salle d’activités mettre les élèves en rond. Distribuer une carte à chacun. Leur demander de se regrouper afin de former une égalité mathématique et de s’asseoir. Le but du jeu étant de ne pas se retrouver seul – exemple, deux élèves avec la carte 25 vont se regrouper avec un élève ayant la carte 50. Verbaliser les égalités trouvées.

Activité P

Lever la carte - reproduire les cartes selon le nombre d’exemplaires et en distribuer une par élève. Garder un exemplaire de chaque carte. En tirer une et dire : « lever la carte ceux qui ont le double (ou la moitié) de… » Valider ou non en grand groupe.

Activité Q

Comptine orale - en grand groupe, le maître(sse) donne un nombre et nomme ensuite un élève. Celui-ci doit donner le nombre suivant  et nommer à son tour un autre élève et ainsi de suite. Préciser aux élèves que le but de l’exercice est d’aller le plus vite possible. Variantes : en ordre décroissant, de 10 en 10 ou de 100 en 100 selon l’année du cycle.

Activité R

Unités et dizaines - le premier élève propose  dix opérations de la liste donnée en les cochant à chaque fois. Il doit dire par exemple : « Quel est le résultat de 40+3 ? ». Il note à la fin le nombre de bonnes réponses en vérifiant  à l’aide des solutions entre parenthèses. Inverser les rôles ensuite.

Activité S

Les dizaines - le premier élève propose  dix opérations de la liste donnée en les cochant à chaque fois. Il doit dire par exemple : « Quel est le résultat de 40+3 ? ». Il note à la fin le nombre de bonnes réponses en vérifiant  à l’aide des solutions entre parenthèses. Inverser les rôles ensuite.

Activité T

La mémoire

Nombre de joueurs : 2

But du jeu : avoir le plus de pions.

Matériel : les pions suivants de la table d’addition – 1 pion (2), 1 pion (8), 2 pions (3), 2 pions (7), 3 pions (4), 3 pions (6), 2 pions (5).

Déroulement : le plus jeune joueur retourne deux pions. Si la somme des deux est égale à dix, il les garde et rejoue. Sinon, il les retourne et c’est à son adversaire de jouer. Le jeu s’arrête quand il n’y a plus de pions sur la table.

Activité U

Les suites - deux élèves se partagent les dix cartes de l’une des séries (2 ou 5). Ils placent ensuite les cartes sur la table pour former la suite des multiples de 2 ou de 5.

Activité V

L’autocar – une boîte et une collection de 20 jetons. Dans l’autocar il y a dix places. Les élèves doivent dire quand l’autocar est plein. La boîte représente l’autocar et les jetons les passagers. Au début de l’activité, placer un nombre (n) de jetons dans la boîte et dire : « il y a (n) passagers dans l’autocar ». Puis dire : « l’autocar arrive à une station, (m) passagers descendent et (p) montent, l’autocar est-il plein ? » Visualiser les échanges en vidant et en remplissant le sac avec les jetons et valider en vidant la boîte. Recommencer avec le nouveau nombre de passagers.

Matériel Activité K





Matériel Activité I

Le nombre mystérieux

1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

11-12-13-14-15-16-17-18-19-20  21-22-23-24-25-26-27-28-29-30 31-32-33-34-35-36-37-38-39-40 41-42-43-44-45-46-47-48-49-50 51-52-53-54-55-56-57-58-59-60 61-62-63-64-65-66-67-68-69-70 71-72-73-74-75-76-77-78-79-80 81-82-83-84-85-86-87-88-89-90 91-92-93-94-95-96-97-98-99-100

Nombre de réponses nécessaires :
Les compléments

4 + ( ?) = 10   Réponse 6

6 + ( ?) = 10   Réponse 4

5 + ( ?) = 10   Réponse 5

3 + ( ?) = 10   Réponse 7

7 + ( ?) = 10   Réponse 3

9 + ( ?) = 10   Réponse 1

10 + ( ?) = 10   Réponse 0

0 + ( ?) = 10   Réponse 10

1 + ( ?) = 10   Réponse 9

8 + ( ?) = 10   Réponse 2

2 + ( ?) = 10   Réponse 8

  Nombre de bonnes réponses sur 10 : 



Les dizaines

        10+10     (20)                   10+20    (30)    

        10+30     (40)                   10+30    (40)    

        10+40     (50)                   10+50    (60)    

        10+60     (70)                   10+70    (80)    

        10+80     (90)                   10+90    (100)    

        20+20     (40)                   20+30    (50)    

        20+40     (60)                   20+50    (70)    

        20+60     (80)                   20+70    (90)    

        20+80     (100)                 30+30    (60)    

        30+40     (70)                   30+50    (80)    

        30+60     (90)                   30+70    (100)    

        40+40     (80)                   40+50    (90)    

        50+50     (100)                 20+10    (30)    

        30+10     (40)                   40+10    (50)    

        50+10     (60)                   60+10    (70)    

        70+10     (80)                   80+10    (90)    

        90+10     (100)                 30+20    (50)    

        40+20     (60)                   50+20    (70)    

        60+20     (80)                   70+20    (90)    

        80+20     (100)                 40+30    (70)    

        50+30     (80)                   60+30    (90)    

        70+30     (100)                 50+40    (90)

        60+40     (100)

  Nombre de bonnes réponses sur 10 : 


Unités et dizaines

        10+  1     (11)                    10+  2   (12)

        10+  3     (13)                    10+  6   (16)    

        20+  7     (27)                    20+  9   (29)

        20+  3     (23)                    20+  2   (22)

        30+  9     (39)                    30+  5   (35)

        30+  3     (33)                    30+  6   (36)

        40+  1     (41)                    40+  8   (48)

        40+  3     (43)                    40+  4   (44)

        50+  5     (55)                    50+  2   (52)

        50+  7     (57)                    50+  4   (54)    

        60+  1     (61)                    60+  8   (68)

        60+  9     (69)                    60+  3   (63)

        70+  4     (74)                    70+  2   (72)

        70+  7     (77)                    70+  9   (79)    

        80+  6     (86)                    80+  2   (82)

        80+  3     (83)                    80+  4   (84)    

        90+  3     (93)                    90+  5   (95)

        90+  8     (98)                    90+  4   (94)    

  Nombre de bonnes réponses sur 10 : 



Matériel Activité S





Matériel Activité R

Matériel Activité G






              Recto

0
1
2
3
4
5

10
9
8
7
6
5

Verso

Matériel Activité B ou C

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

0
1
2
3
4
5
6
7
8
9

Matériel Activité C



°
°
°°
°°
°°°
°°°
°°°
°°°


°

°

°

°
°°
°°°



°
°
°°
°°
°°°
°°°
°°°
°°°

0


1
2
3
4
5
6
7
8
9

Matériel activité N

0


2
20

15



18

3

9


6
4



16
20


1
7




13

6


10

19
4

6


2
12
17
10


20
8




14

11
5

Matériel Activité F

+
1
2
3
4
5
6
7
8
9

1










2










3










4










5










6










7










8










9










Matériel Activités F, G et H

2
3
3
4
4
4
5
5
5

5
6
6
6
6
6
7
7
7

7
7
7
8
8
8
8
8
8

8
9
9
9
9
19
9
9
9

10
10
10
10
10
10
10
10
10

11
11
11
11
11
11
11
11
12

12
12
12
12
12
12
13
13
13

13
13
13
14
14
14
14
14
15

15
15
15
16
16
16
17
17
18

Matériel Activité L

1-J’ai fait 3 et 4 au dé. De combien de cases est-ce que j’avance ?


2-J’ai acheté un poulet à 5€ et une salade à 2€. Combien ai-je dépensé d’argent ?
3-Dans le car il y avait 11 enfants, 5 sont descendus. Combien sont-ils maintenant ?
4-Dans 4 ans, mon chat aura 9 ans. Quel âge a t’il aujourd’hui ?

5-J’ai perdu 4 feutres de ma boîte de 10. Combien m’en reste t’il ?


6-Aux cartes, j’ai le 3 de cœur et le 4 de cœur. Cela me fait combien de cœurs en tout ?
7-Ma plante  a poussé. Elle mesurait 5 centimètres et maintenant elle en fait 3 de plus. Quelle est sa hauteur ?
8-J’ai perdu 4 billes aujourd’hui. Hier j’en avais 8. Combien m’en reste t’il ?

9-J’ai 2 frères et 2 sœurs. Maman a combien d’enfants ?


10-Dans la famille, il y a 3 filles et un garçon plus papa et maman. Combien sommes-nous ?
11-J’ai perdu 3 images de mon paquet de 6. Combien m’en reste t’il ?
12-Avant-hier j’avais 10 €. J’en ai dépensé 3 hier et 2 aujourd’hui. Combien m’en reste t’il ?

13-J’ai 3 ans de moins que ma sœur Fanny qui en a 7. Quel est mon âge ?


14 Je suis né 3 ans après ma petite sœur qui a 6 ans. Quel est mon âge ?


15-L’indien avait 5 flèches dans son carquois qui peut en contenir 8. Il en a tiré 2. Combien lui en reste t’il ?
16-Dans mon panier j’ai mis toutes mes voitures. J’en ai 4 dans ma chambre, 2 dans le salon et 5 motos. Combien ai-je de voitures dans mon panier ?

17-Mes sœurs jumelles ont 4 ans. Moi je suis né 4 ans avant elles. Quel est mon âge ?


18-Dans ma tirelire il me reste 3 €. J’en avais 8. Combien ai-je dépensé d’euros ?
19-Aujourd’hui, j’ai dépensé 5€. Il me reste 3€. Combien y avait-il d’euros dans ma tirelire hier ?
20-A mon anniversaire, j’ai invité 10 enfants. Marie et ses sœurs jumelles ne sont pas venues. Combien y avait-il d’enfants à mon anniversaire ?

Matériel activité M

2
4
6
8
10
12

Matériel activités O et P

5
10
25
50
100

15
30
60
12
24

Matériel Activité U

2
4
6
8
10
12
14
16
18
20

5
10
15
20
25
30
35
40
45
50

�
�
�
�
approche, préparation�
construction, structuration�
consolidation, utilisation�
�
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