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Présentation de l’éditeur :
L’apprentissage des nombres, des opérations, de la géométrie demande un travail régulier. Dès lors, l’année de CP, où se jouent tant d’acquis fondamentaux, peut sembler impressionnante aux parents, qui demandent bien souvent à l’enseignant :
« Comment puis-je aider mon enfant ? » Une heure par semaine
suffit à le faire.
Voici une réponse. Ce livre éclaire certains points du programme de mathématiques de CP et propose toute une série de jeux et d’exercices pour soutenir l’enfant dans ses découvertes et sa progression. Il se compose de 5 parties rythmées par les vacances scolaires.
Grâce à sa riche expérience de l’enseignement, Malika Ould démythifie le passage à la « grande école » et aide chaque parent à avoir confiance en sa capacité d’accompagner son enfant tout au long de cette année clé de sa scolarité.
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Introduction


Le niveau en mathématiques de nos enfants est en baisse. Les comparaisons internationales ne situent pas nos élèves dans le peloton de tête. Est-ce à dire pour autant que les écoliers français sont moins doués que les autres ?

Les mathématiques ne sont en aucun cas un don reçu ou non à la naissance, mais une discipline à aborder différemment en fonction des individus. Les premiers instants des apprentissages dans cette matière sont primordiaux et il ne faut pas laisser les difficultés s’installer… ni anticiper les apprentissages que vous jugez faciles mais que l’école n’a pas encore abordés.

 

Ce livre est conforme aux programmes de l’école primaire qui définissent les connaissances et compétences dans chaque domaine disciplinaire (programmes nationaux 2008 et modification des programmes d’enseignement 2012 fixés par le ministère de l’Éducation nationale, B.O. no 3 du 19 juin 2008 et B.O. no 1 du 5 janvier 2012, que vous pouvez retrouver sur www.education.gouv.fr).

 

L’ouvrage est divisé en cinq périodes séparées par les vacances scolaires :


	
période 1 : septembre/octobre jusqu’aux vacances de la Toussaint ;



	
période 2 : novembre/décembre jusqu’aux vacances de Noël ;



	
période 3 : janvier/février jusqu’aux vacances d’hiver ;



	
période 4 : mars/avril jusqu’aux vacances de Pâques ;



	
période 5 : mai/juin jusqu’aux vacances d’été.





Chaque période est divisée en parties représentant les différents domaines que regroupent l’enseignement des mathématiques à l’école élémentaire.

 

Ce texte se propose à la fois d’éclairer certains points du programme de mathématiques au CP et de vous aider, vous, parents, à suivre les progrès de votre enfant et à l’accompagner, voire à le soutenir dans ses efforts.

Il ne s’agit pas d’un manuel de pédagogie mais d’un recueil d’idées, d’exercices et surtout de jeux pour vous aider à suivre votre enfant tout au long du CP. Il cherche à vous donner les moyens de comprendre ou d’évaluer les difficultés rencontrées, mais surtout d’essayer de les résoudre autrement qu’avec une feuille et un crayon chaque fois que cela est possible. Je suis une adepte de l’apprentissage par le jeu, par la manipulation de matériel. Cette méthode n’est pas toujours évidente à mettre en place en classe mais à votre niveau, vous pourrez aisément le faire.

 

Sachez tout de même que certains enfants n’aiment pas perdre et qu’au lieu de mettre en place une stratégie qui leur permettra d’apprendre, ils tenteront de gagner en trichant. Pour certains également, « perdre », c’est mal : ils estiment alors qu’ils ne peuvent pas accéder à ce qui est demandé et donc qu’« ils ne sont pas capables de… ». Dans tous les cas, expliquez à votre enfant que l’objectif n’est pas de gagner mais bien de comprendre, et que tricher n’est pas jouer, car cela ne permet pas d’accéder au concept mathématique qui est à l’origine de la mise en place du jeu. « La chute n’est pas un échec. L’échec, c’est de rester là où on est tombé. » Socrate
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Période 1 : septembre/octobre



I. Le domaine numérique

Votre enfant n’arrive pas au CP sans savoir désigner des petites quantités. À l’école maternelle, il a appris à jouer au jeu de l’oie, au jeu des petits chevaux et donc de ce fait, en utilisant les constellations sur les dés pour se déplacer d’une case à l’autre, il a enregistré la quantité indiquée sur la face du dé et peut-être même sur la face de deux dés ; lors de la collation, il a certainement distribué les gobelets à un groupe d’enfants désigné par l’enseignant, après les avoir comptés ; enfin, en classe, il a mis le calendrier à jour, il a compté combien de temps il restait pour fêter tel ou tel événement. Toutes ces pratiques quotidiennes rythment la journée des élèves en maternelle et constituent un véritable bagage dans le domaine numérique.

 

Au début de l’année, votre enfant doit :


	
connaître la comptine numérique de 1 à 10 au minimum. Pour ma part, j’estime qu’un enfant doit la connaître à l’endroit au moins jusqu’à 31, car en travaillant régulièrement sur le calendrier avec les élèves, l’enseignant a l’occasion d’aller jusque-là. Certes, entre 10 et 20, il y a une difficulté majeure pour les jeunes enfants, mais la comptine est avant tout un jeu de mémoire et à cet âge, pour peu que l’énumération soit présentée comme un jeu, une chanson, une ritournelle, l’enfant ne peut qu’y adhérer. Je rappelle que le programme actuel recommande « au moins 30 » ;



	
connaître la même comptine à l’envers : le compte à rebours ;



	
connaître la comptine numérique en partant d’un nombre donné et en s’arrêtant à un autre nombre donné, comme par exemple de 15 à 30 (voire 31) ;



	
connaître la comptine numérique à l’envers en partant d’un nombre donné et en s’arrêtant à un autre nombre donné, comme par exemple de 20 à 15 ;



	
être capable de dénombrer (donner le nombre d’éléments d’une collection) de 1 à 10. Là encore, un enfant peut dénombrer au-delà de 10, car dans une classe de grande section, il y a rarement dix élèves, et au moment de l’appel, si l’enseignant fait dénombrer les camarades par un pair, ce dernier va au-delà de 10. Cependant, sur ce point, je suis moins intransigeante, car dénombrer n’est pas réciter une comptine, et savoir dénombrer jusqu’à 10 permet d’accéder à la numération décimale ;



	
être capable de lire et d’utiliser l’écriture chiffrée des nombres de 1 à 10.





Si votre enfant a des fragilités sur une de ces compétences, il est important de consolider ses acquis afin qu’il ne prenne pas de retard par rapport à ses camarades de classe. L’objectif n’étant pas d’en faire un élève au-dessus du groupe mais un élève à l’aise dans le groupe classe, vous ne devez pas vous substituer à l’enseignant en avançant dans le programme, mais aider votre enfant à s’affranchir de ses faiblesses pour lui permettre d’avancer au même rythme que ses camarades.


1. La comptine numérique

Mémoriser la comptine numérique est indispensable, tout au moins jusqu’à 29. Jusqu’à 16, tous les nombres ont un nom différent, donc il est impossible d’improviser, et au-delà, la connaissance de la suite numérique permet une première approche de la décomposition numérique en dizaines et unités.

Si votre enfant ne retient pas les noms des nombres jusqu’à 29, procédez alors par étapes. Tout d’abord, voyez avec lui les nombres jusqu’à 10, puis élargissez en allant jusqu’à 12, puis jusqu’à 20. Pour mémoriser les noms des nombres dans l’ordre, vous devez choisir des comptines numériques traditionnelles faciles à retenir, parce que amusantes. En voici quelques-unes :

	
     

jusqu’à 10




     

Le chat

1 chat

2 chats

3 chats

4 chats

5 chats

6 chats

7 chats

8 chats

9 chats

10 chats

et cetera…

Mais le chat,

… c’est toi !

 

Les cubes

1 cube

2 cubes

3 cubes

4 cubes

5 cubes

6 cubes

7 cubes

8 cubes

9 cubes,

ça titube !

10 cubes…

PATATRAS !

10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1, 0

ET VOILÀ !

Tous les cubes

sont en tas…

 

Dix

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

J’ai semé dix maïs.

Les maïs ont grandi.

Je les mangerai cuits

Au repas de midi.

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

Dix corbeaux malappris

Ont croqué les épis.

C’est pourquoi, ce midi,

Je mangerai des radis.

	
     

jusqu’à 12




 

1, 2, 3 : du bois

1, 2, 3 : du bois

4, 5, 6 : du buis

7, 8, 9 : de bœuf

10, 11, 12 : de bouse

Va-t’en à Toulouse.

 

Les cerises

1, 2, 3

J’irai dans les bois

4, 5, 6

Cueillir des cerises

7, 8, 9

Dans mon panier neuf

10, 11, 12

Elles seront toutes rouges,

Les cerises de Toulouse.

	
     

jusqu’à 16




 

La grenouille verte veut se battre

1, 2, 3, 4,

La grenouille verte veut se battre,

5, 6, 7, 8,

Allez-vous cacher bien vite,

9, 10, 11, 12,

La grenouille est très jalouse,

13, 14, 15, 16,

De toutes les grenouilles anglaises.

	
     

jusqu’à 20




 

Une bouteille de vin

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

11, 12, 13, 14, 15, 16, 17, 18, 19, 20

Une bouteille de vin

Pour les échevins

Une beurrée de beurre

Pour les enfants de chœur

Du chocolat pour les avocats

Un p’tit casque doré

Pour monsieur l’curé

Un verre d’eau

Pour le bedeau.

 

1, 2, 3

1, 2, 3, je sais compter,

Même avec mes doigts de pied.

Si je prends aussi mes mains,

Je compterai jusqu’à 20 !

1, 2, 3 ... 20.

 

Dans la rue, sur le chemin de l’école ou en voiture, si vous n’êtes pas le conducteur, jouez avec votre enfant au « jeu du furet » : chacun énonce un nombre en respectant l’ordre. Le jeu ne cesse pas si l’enfant se trompe : vous reprenez la main et lui continue. Il ne faut jamais le mettre en échec, au contraire : en continuant le jeu, vous lui permettez de rebondir. Il est bon de fixer le nombre final dès le début du jeu, mais si votre enfant désire poursuivre, poursuivez !

 

La comptine du « cochon pendu » vous permet d’aller au-delà de 20, car l’enfant donne un nombre limite.

 

Un petit cochon pendu au plafond

Un petit cochon

Pendu au plafond

Tirez-lui la queue

Il pondra des œufs

Tirez-lui plus fort

Il donnera de l’or

Combien en voulez-vous ?

25 (ou un autre chiffre).

1, 2, 3… 25.

 

D’autres comptines peuvent aider à mémoriser les grands nombres :

 

Le singe

Un petit singe comptait ses dents

21 : la lune

22 : le feu

23 : la croix

24 : l’emplâtre

25 : c’est la fin.

Des saucisses et du boudin.

 

Les enfants aiment jouer au ballon ou à la balle. Saisissez cet instant pour revoir avec lui sa connaissance de la comptine numérique en lui demandant par exemple de compter le nombre de passes que vous vous faites ou bien le nombre de balles qu’il parvient à rattraper après avoir lancé l’objet en l’air ou contre un mur.

Vous pouvez aussi demander à votre enfant qui saute à la corde de compter son nombre de sauts.

 

Ne vous trompez pas ! Il ne s’agit pas ici de savoir si votre enfant dénombre correctement ; il s’agit de voir si votre enfant connaît la suite numérique, ce qui est différent.

Les jeux de mots peuvent aussi être un bon moyen pour mémoriser la comptine numérique, mais pour les petits nombres.

 

C’est toi (7 oies)

Dans la ferme de m’sieur Dubois

Il y a 7 oies

1 oie, 2 oies, 3 oies,

4 oies, 5 oies, 6 oies

C’est toi, la reine des oies !

1 nez

2 nez

3 nez

4 nez

5 nez

6 nez

7 nez

8 nez

9 nez

10 nez ou dîner !

 

1 gare

2 gares

3 gares

4 gares

5 gares

6 gares ou cigare !

 

1 tronc

2 troncs

3 troncs

4 troncs

5 troncs

6 troncs ou citron !

 

1 lance

2 lances

3 lances

4 lances

5 lances

6 lances ou silence !

 

Chaud 1

chaud 2

chaud 3

chaud 4

chaud 5

chaud 6

chaud 7 ou chaussette !

 

Seule la répétition peut favoriser la mémorisation de la comptine numérique et tout doit être et peut être prétexte à réciter cette suite, qui est indispensable aux apprentissages de votre enfant.




2. Le compte à rebours

Votre enfant doit pouvoir dire le nombre qui vient avant ou après un nombre inférieur à 29. La meilleure façon de savoir où il en est dans ce comptage à rebours est de l’interroger sous la forme d’un jeu oral, car il peut connaître le nombre qui vient avant ou celui qui vient après, mais peut ne pas savoir le lire ou l’écrire.

Créez des étiquettes avec des nombres écrits en chiffres, mettez-les dans une boîte et demandez à votre enfant d’en tirer une. S’il ne sait pas lire le nombre, lisez-le lui, puis demandez-lui de l’encadrer oralement en donnant le nombre qui vient avant, et celui qui vient après.

Votre enfant réussit l’exercice oralement, c’est parfait !

En revanche, si l’exercice s’avère difficile, reprenez avec lui la comptine numérique à l’endroit, mais là encore par étapes. Commencez par un petit compte à rebours du type : 1-2-3 / 3-2-1. Utilisez ce type de comptage lors d’une course pour marquer un départ. Ajoutez un nombre lorsque c’est acquis : 1-2-3-4 / 4-3-2-1, etc.

Là encore, des comptines peuvent aider votre enfant dans le processus du compte à rebours.

 

1, 2, 3

1, 2, 3, vous trouverez là

3, 2, 1, près d’un vieux sapin

1, 2, 3, une maison en bois

3, 2, 1, cachée dans le thym.

 

Henri

Henri 4 voulait se battre

Henri 3 ne voulait pas

Henri 2 se moquait d’eux

Henri 1 en tua un.

 

5 pommes dans mon panier

5 pommes dans mon panier

J’en croque une, j’en croque une,

Il n’en reste que 4

4 pommes…

3 pommes…

2 pommes…

1 pomme dans mon panier

Je la croque, je la croque,

Il n’en reste plus,

Je les ai toutes croquées.

 

Ils étaient 5 dans un grand lit

Ils étaient 5 dans un grand lit

Et le tout petit pousse ses frères

Pousse ses frères

Et le 1er est tombé.

Ils étaient 4 dans un grand lit

Et le tout petit pousse ses frères

Pousse ses frères

Et le 2e est tombé.

Ils étaient 3 dans un grand lit

Et le tout petit pousse ses frères

Pousse ses frères

Et le 3e est tombé.

Ils étaient 2 dans un grand lit

Et le tout petit pousse son frère

Pousse son frère

Et le 4e est tombé.

Et le tout petit se dit :

« Qu’on est bien tout seul

Dans le grand lit ! »

 

Compter à rebours doit être un jeu et vous devez travailler cet exercice comme tel avec votre enfant. Faites « la compétition » : celui qui dira la comptine à l’envers sans se tromper dans un premier temps et avec peu de nombres, puis avec une suite inversée plus grande, puis le plus vite possible. Il n’y a pas de moment précis pour pratiquer : dans la rue, dans le bain, en voiture, dans les transports en commun…





3. Dénombrer

Au début du CP, votre enfant doit être capable de :


	
reconnaître et désigner rapidement les petites quantités, quelle que soit la disposition des éléments présentés ;



	
réciter la comptine numérique en désignant du doigt ou mentalement un élément de la collection à chaque fois qu’il donne le nom d’un nombre ;



	
attribuer le dernier nom du nombre prononcé à la quantité.






■ Reconnaître et désigner rapidement les petites quantités, quelle que soit la disposition des éléments présentés

Tester les capacités de votre enfant ne nécessite pas un grand investissement matériel. Là encore, le jeu peut vous éclairer sur ses aptitudes.

À 6 ans, les enfants aiment les jeux de rôle et vous pouvez facilement jouer avec eux au marchand ou à la marchande. Faites-lui fabriquer son fonds de commerce : des baguettes à l’unité, des gâteaux à l’unité également… Il peut découper ses articles sur des revues et les coller sur du carton ; il peut aussi faire son étal avec des aliments en pâte à modeler. Endossez le costume du client qui a mal à la gorge et qui ne communique qu’avec des dessins et présentez-lui une carte sur laquelle vous aurez préalablement dessiné trois ou cinq baguettes, une autre avec quatre religieuses, etc. En regardant la carte, votre enfant doit pouvoir distinguer la quantité de marchandise demandée et vous remettre le bon nombre d’articles. Sur ces petites quantités, il ne doit pas, en principe, réciter la comptine en désignant les objets dessinés ; tout se passe mentalement et rapidement, quelle que soit la disposition des éléments.

 

Si cela n’est pas encore le cas, attardez-vous sur ce type de jeu très constructeur et très formateur. Vous pouvez également créer un jeu « mémory » des quantités. Profitez des catalogues de la rentrée des classes pour découper avec lui les fournitures scolaires. Sur un carton, tracez un quadrillage et collez dans chaque partie une petite quantité d’un objet, par exemple trois gommes ; sur un autre carton quadrillé et découpé, collez une image avec trois gommes, mais pas spécialement disposées de la même manière dans l’espace. Votre enfant devra les associer. Manipuler est très important et le jeu permet à l’enfant de s’investir intellectuellement, mais aussi physiquement, dans son apprentissage. Il est un véritable acteur.

 

Une option simple et connue peut vous faciliter la vie si vous n’avez pas le temps de fabriquer les jeux : les dominos, qui associent les constellations et les nombres écrits en chiffres. Un jeu qui se pratique à deux ou plus et qui est à la fois convivial et formateur pour votre enfant.

Si ce dernier ne parvient pas à retrouver la quantité parce que l’emplacement dans l’espace est différent, travaillez par étapes. Dans un premier temps, gardez la même présentation, puis une fois qu’il est à l’aise, modifiez la présentation spatiale.

En revanche, si votre enfant ne parvient pas à reconnaître les constellations conventionnelles et à verbaliser le nombre d’éléments de la collection, il faut y remédier au plus vite.

 

Là encore, il faut lui proposer des jeux comme, dans l’ordre de difficulté :


	
un jeu de dominos traditionnel ;



	
des jeux de société nécessitant un dé ordinaire : jeu de l’oie, petits chevaux ou jeu inventé par vous. Par exemple, coupez une banane en fines tranches, lancez le dé et faites compter à votre enfant le nombre de tranches correspondant à la constellation indiquée sur la face du dé… avant qu’il ne les mange ;



	
un jeu de 52 cartes dans lequel vous enlevez les valets, les reines et les rois afin de n’avoir que des cartes allant de un à dix. Avec celles-ci, jouez à la bataille, mais laissez l’enfant dire qui a gagné à chaque mise.





Dans tous les cas, vérifiez si la réponse est certaine en posant la question suivante : « Tu en es sûr ? » Il hésite, se reprend ? Il n’a probablement pas fait le rapprochement, alors expliquez-lui que la position des points dans l’espace peut et doit l’aider à reconnaître la quantité. Seule la répétition de l’exercice peut lui permettre d’accéder à cette maîtrise : associer constellation usuelle à la quantité correspondante.

 

Si votre enfant éprouve des difficultés à faire cet exercice, vérifiez s’il a des problèmes pour reconnaître rapidement des quantités de doigts montrées sur une et/ou deux mains.

En effet, au début du CP, il ne doit plus compter pour donner le nombre verbalement ou pour afficher avec ses doigts le nombre donné. Il ne doit pas déployer ses doigts un à un jusqu’à obtenir le nombre prévu. De plus, il ne doit pas recompter, mais surcompter1. Si votre enfant ne surcompte pas, là encore, il faut l’amener à cette pratique.

Le matériel le plus simple : les doigts. Mais vous pouvez aussi utiliser des cartes représentant une ou deux mains (cartes que vous pouvez aisément fabriquer et plastifier). En fonction des jeux proposés vous pouvez ajouter un jeu de cartes classique ou modifier les règles d’un jeu existant.

Parce que votre enfant a besoin d’être l’acteur principal de ses apprentissages, je vous propose là encore de jouer avec lui.

Voici quelques jeux pour remédier à ses lacunes :

	
le jeu de Lucky Luke




Des versions adaptables :


	
dites à votre enfant un nombre entre 0 et 10 ; le plus rapidement possible et sans déployer les doigts un à un, il doit montrer cette quantité avec les doigts ;



	
dites à votre enfant un nombre entre 0 et 10 ; le plus rapidement possible, il doit vous montrer la carte représentant le bon nombre de doigts ;



	
montrez-lui un nombre de doigts – les vôtres ou une carte correspondante – et il doit vous indiquer le plus rapidement possible le nombre.





	
le jeu de l’oie ou de petits chevaux




Prenez un plateau traditionnel mais remplacez le dé ou les dés par une pioche de cartes représentant des mains. Ainsi, au lieu de lancer le dé ou les dés, il tire une ou deux cartes et donne le nombre indiqué le plus rapidement possible. Vous pouvez corser le jeu en modifiant une autre règle : le joueur tire une carte ou deux et le plus rapide des joueurs, à savoir celui qui donne le nombre le premier, avance son pion.




■ Réciter la comptine numérique en désignant du doigt ou mentalement un élément de la collection à chaque fois qu’il donne le nom d’un nombre

Comme nous l’avons vu plus haut, un enfant qui entre au CP sait réciter la comptine numérique mais il doit aussi pouvoir, tout en la récitant, désigner mentalement ou du doigt un à un les éléments de la collection, de telle sorte qu’un nombre se rapporte à un élément ou qu’à un élément soit attribué un nombre. À 6 ans, il ne doit donc plus oublier de donner un nombre à un élément et il ne doit plus sauter un nombre dans sa comptine numérique. Lorsqu’il le fait, n’oubliez pas de le reprendre. Ne lui donnez pas la solution, mais dites-lui qu’il a fait une erreur et qu’il doit recommencer. Deux possibilités :


	
il refait l’exercice correctement : il s’agissait certainement d’une étourderie ;



	
il récidive : reprenez alors la comptine numérique et répétez avec lui l’exercice, car il n’a peut-être pas encore fait la relation entre le nombre et l’élément de la collection. Votre enfant a probablement besoin de voir et de revoir pour comprendre l’exercice.





Il n’y a pas d’exercices particuliers pour attribuer un nombre aux éléments d’une collection. Tout est prétexte à pratiquer ce travail d’autant que les enfants le font volontiers.

Voici quelques idées si vous en manquez :


	
les voitures sur un trottoir ou sur un petit parking ;



	
les gens dans une salle d’attente ;



	
les jeux (la collection de voitures, les perles…) ;



	
les fruits ;



	
les petites cuillers…





Après avoir récité la comptine tout en désignant du doigt ou mentalement un élément de la collection à chaque fois qu’il donne le nom d’un nombre, votre enfant doit pouvoir vous indiquer la quantité d’objets qu’il a dénombrés.
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