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Faits numériques mémorisés utiles pour tous les types de calcul 

Ce que sait faire l’élève  

  Il connaît les compléments à la dizaine supérieure / à la centaine supérieure.  

  

  Il connaît les doubles de nombres d'usage courant (nombres de 1 à 15, 25, 30, 40, 50 et 100).  

  

  

  

Calcul en ligne  

Exemples de réussite  

  Il calcule en ligne la somme de deux nombres inférieurs à 100.  

  Il soustrait un nombre à un ou deux chiffres à un nombre à trois chiffres : 413 - 6 ; 274 - 27…  

  

  Il utilise d’autres décompositions additives pour effectuer un calcul en ligne, par exemple 150 + 170 = 150 + 150 + 20 = 320.  

  Il réorganise les termes d’une somme de plus de deux termes pour faciliter son calcul, par exemple, 270 + 120 + 430 = 270 + 120 + 400 + 30 = 270 + 30 
+ 400 + 100 + 20 = 300 + 500 + 20 = 800 + 20 = 820  

  Il utilise la commutativité de l'addition. Exemple : 5 + 23 = 23 + 5 = 28.  

  Il utilise la commutativité de la multiplication. Exemple : 5 × 7 = 7 × 5 = 35.  

  

  Il multiplie un nombre à un chiffre par un nombre à 1, 2 ou 3 chiffres  

Résoudre des problèmes en utilisant des nombres entiers et le calcul  

Ce que sait faire l’élève  

  

  Il modélise ces problèmes à l'aide de schémas ou d'écritures mathématiques.  

 - et +.  

  

  Il connaît le sens du signe ×  

  

  Il résout des problèmes à deux étapes mixant additions, soustractions et/ou multiplications.  

(Se) repérer et (se) déplacer en utilisant des repères 

et des représentations  

Il utilise ou il produit une suite d’instructions qui      

codent un déplacement sur un tapis quadrillé, dans 

la classe ou dans l’école en utilisant un vocabulaire   

spatial précis : avancer, reculer, tourner à droite,   

tourner à gauche, monter, descendre.  

 Il décode un déplacement pour réaliser un   

déplacement dans un quadrillage.  



NOTA BENE : 

1. Bien penser à rappeler les valeurs des 
cartes spécifiques comme le roi, la 
dame, le valet et le joker. 

2. Sur la petite feuille-réponse, le calcul 
en ligne est privilégié. Les élèves    
peuvent n’écrire que la réponse pour 
aller plus vite. 

3. Un 5ème joueur peut être introduit 
pour s’assurer qu’il n’y a pas d’erreurs 
de calcul de la part de ses camarades.  

Jour 1 > le mangeur de cartes 

L’un des objectifs de cette semaine des Mathématiques est d’entraîner les élèves au calcul mental via des  

activités ritualisées et des jeux simples. 

 

Les deux activités suivantes sont proposées pour permettre l’entrainement et le réinvestissement des procédures de   

calcul mental et la connaissance des faits numériques. 

 Jour 3: le nombre cible (activité à ritualiser). Donner l’aide si les élèves ne sont pas entraînés à ce type de recherche. 

 Jour 1: « le mangeur de cartes » jeu avec des règles simples et nécessitant peu de matériel  (activité à proposer en 

atelier et de façon régulière, pourquoi pas tous les jours de la semaine des maths pour commencer!)  



Jour 2 > la carte du restaurant 

44 euros (deux repas) 

un repas  un repas  

22 euros 22 euros 

22 euros (un repas) 

une entrée un plat un gâteau 

15 euros 7 euros 

7 euros 
Œuf mayo 

2 euros 

Saucisse purée 

13 euros 

Les deux amis ont donc mangé chacun: 

 œuf mayo 

 Saucisse Purée 

 Gâteau au chocolat 

Ollivier Hunault « Les 7 points de vigilance » 

https://www.ipefdakar.org/IMG/pdf/les-7-points-de-vigilance-de-hunault.pdf


Jour 3 > le nombre cible 

5 points 

2x10 = 20 

20+6 = 26 

13 points 

10+9 = 19 
19+6 = 25 
25+3 = 28 
28-2 = 26 

11 points 

10+6 = 16 
16+9 = 25 
25+3 = 28 
28-2 = 26 

10+9 = 19 
19+6 = 25 
3-2 = 1 

25+1 = 26 

3-2 = 1 
1+9 = 10 

10+10 = 20 
20+6 = 26 

9+3 = 12 
12+6 =18 

18+10 = 28 
28-2 = 26 

3x10 = 30 
6-2 = 4 

30-4 = 26 

3x6 = 18 
10-2 = 8 
18+8 = 26 

10 points 

3x6 = 18 
2x9 = 18 

18+18 = 36 
36-10 = 26 



Jour 4 > le trésor de Barberoussa 

K(E4;S5) 

G(E5;S1) 

T(E7;N7) 


