
ECOLE MATERNELLE DE STEINBACH 

Formation pour les enseignants de maternelle 

La construction du nombre dans le cadre des nouveaux programmes 
Temps 3 : travail en équipe 

 

Mises en œuvre concrètes :  

Nos recherches sur la construction du nombre en maternelle nous ont menées, entre autres, vers une mallette 
maternelle relayée par  l’académie Aix-Marseille, répondant aux informations portées dans la conférence de M. 
Fayol. 

http://www.mission-maternelle.ac-aix-marseille.fr/domaines/dlm/acc_dlm.html 

Nous avons choisi d’étudier ces différentes séquences et de les expérimenter en classe.  

 

1. Exemple de mise en œuvre proposée : Voir, entendre, dire le nombre 

Objectifs :  

Établir des correspondances entre ce que l’on entend et ce que l’on écrit, entre ce 
que l’on voit et ce que l’on énonce. 
 Passer progressivement de la numération orale à la numération écrite. 
 Différencier le code alphabétique et le code numérique. 
 Comprendre le système de la numération orale. 

 A quoi servent les nombres et le nom des nombres : relation entre le subitizing et le comptage 

 Dénombrer

 

Chaque séquence est développée selon le principe des cartes mentales 
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2. Expérimentation : mise en œuvre en classe de Moyens-Grands avec une des séquences proposées par 
cette ressource : les graines 

Objectifs :  

 Réinvestir le dénombrement 
 Comparer  
 Réaliser une collection équipotente en utilisant le nombre 

 

Séquence en amont : étape 1 de la séquence « Plus que, Moins que » de l’ouvrage Vers les maths (ACCESS) 

(comparer des quantités par estimation visuelle). 



La séquence d’apprentissage les graines consiste à faire  comparer des quantités à l’aide de graines par le biais de 

différents jeux de difficultés progressives. La validation proposée permet de se rendre compte de l’importance des 

outils à mettre à disposition des élèves.  

Dans la classe de Moyens-Grands l’étape 1 est proposée à l’ensemble de la classe puis à l’issue de cette étape 

l’enseignante crée des petits groupes qui selon les besoins passeront à l’étape 2 ou s’entraîneront encore à l’étape 1 

en modifiant quelques paramètres (nombre d’objets, type d’objets, dé avec écriture chiffrée…). 

Etape 1 chez les moyens 
 
 
 
 

Chez les moyens, la représentation de la 
configuration des points du dé a été privilégiée 
pour valider la quantité de graines cherchées. 

 

 
 

Etape 2 chez les grands 
 
 

Comparaison des quantités, ici chaque enfant compare la 
constellation du dé et la quantité de graines de la barquette 
supérieure ; ceux qui attendent leur tour procèdent aussi au 
comptage pour s’assurer que l’enfant qui a lancé le dé a bien 

comparé. 

 
 
 
 

Comptage et comparaison des graines obtenues à la fin du 
jeu. 

Chaque enfant compte ses graines et compare sa quantité à 
celle des autres. 

 
 



Parallèlement à cette situation d’apprentissage, les élèves, participent, une fois par semaine, à une séance d’ateliers 

autonomes de mathématiques. Certains jeux ont été proposés en amont de la séquence sur les graines, permettant 
une découverte autonome de la comparaison de collection, alors que d’autres jeux sont proposés, en aval, et 

permettent de consolider les connaissances. 

 

Nom et but du jeu  
1-10 Math 

 

 
Chaque joueur dispose du même lot de 10 réglettes de tailles 

différentes qu'il va falloir disposer pour atteindre le centre de la 
fourmilière. Mais attention, il faut bien choisir pour pouvoir la 
poser sans sortir du chemin tracé ! Le premier à avoir déposé, 
toutes ses réglettes ou à, atteindre le centre de la fourmilière 

remporte la partie. 
 
 
 

Pour les  Moyens et les Grands 
Ce qui est intéressant dans ce jeu est que la 
quantité est représentée par une réglette plus 
ou moins grande, c’est une représentation de la 
quantité complémentaire aux représentations 
proposées dans la séquence d’apprentissage. 
En fin de partie les joueurs comparent leur 
nombre de points tout comme dans la séance 
d’apprentissage, seulement chaque réglette a 
une valeur différente en fonction de sa taille et 
le gagnant est celui qui a le moins de points.  

 

Au pays des petits dragons 

 
Chaque joueur est un dragon qui doit ramasser le plus possible 
de petites pierres tout au long du parcours. Pour cela il faut 
lancer un dé qui nous fait avancer de une, 2 ou 3 cases. Sur 
chaque case, il y a un certain nombre de pierres que l'on récolte. 

Pour les Moyens et les Grands 
Ce jeu est totalement dans le prolongement de 
la situation « les graines » car il s’agit pour 
chaque joueur de récolter le maximum de 
pierres de lave avant d’arriver au volcan. Le dos 
du plateau de jeu permet aux joueurs d’aligner 
les pierres de laves afin de comparer le nombre 
de pierres volcaniques récoltées. 



 

Chaque mercredi matin après la récréation, les Moyens/Grands participent  à une séance de jeux de société ; 

Voici les jeux retenus dans le cadre de la construction du nombre pour faire suite à la séquence « graines » : 

 

¾ Jeux à prévoir en prolongement 

Jeu du singe 
 
Le but du jeu est de faire pendre sur 

chaque main du singe la même 
quantité de bananes pour qu’il soit 

bien droit et regarde devant lui sans 
loucher. 

 

Jeu pour les GS en dernière période 
qui permettra de consolider la 

notion d’égalité, mais pour cela il 
faudra comparer le nombre de 

bananes et additionner les groupes 
de bananes dans chacune des mains 

du singe. 
Dans ce jeu la comparaison de 
quantité se fait à l’aide d’une 

balance. 

 

Sur le dé il y a aussi une indication "tourbillon", si l'on tombe sur 
cette face du dé, on n'avance pas mais l'on fait tourner les 
"tourbillons" du plateau de jeu et l'on change ainsi le parcours à 
emprunter par les joueurs. Un des parcours est rapide mais sans 
beaucoup de pierres à récolter, l'autre plus long mais avec 
beaucoup de pierre. Le but n'étant pas de finir le 1er la course 
mais de ramasser le plus possible de pierres. 

 

 

 
Il s’agit de comparer la taille des 2 objets avec pour repère une 
bande numérique verticale qui permet aux élèves d’associer 
quantité et grandeur. 

 
 
Pour les Moyens – la bataille (grandeurs) 
Il existe diverses versions de ce jeu, ce qui fait 
qu’il peut être proposé à chaque période avec 
des personnages et des objets différents. 



 

3. Autres pistes : quelques  ateliers autonomes 

 les portes-monnaies PS/MS 

 

L’atelier contient 5 portes-monnaies de formats différents, une boîte de pièces, une planche référentielle.  

Fiche - Consignes :  

 



 

Il s’agit de trouver des stratégies différentes pour compléter le porte-monnaie avec la quantité indiquée. Possibilité 
d’utiliser le dénombrement (PS), l’ordinal (PS/MS) puis le cardinal (MS) 

 

En cas de difficulté : utilisation orale de la comptine numérique, utilisation de la composante motrice pour repérer 
l’ordinal et déduire le cardinal.  

 les flacons PS/MS 

L’atelier contient différents flacons, leurs couvercles, et une boîte avec des cotillons. 

Fiche-consignes :  

 



 

Il s’agit de réinvestir le subtizing pour aller vers le dénombrement et l’association avec le cardinal (composante 

motrice et symbolique) 

 

En cas de difficulté : étayer oralisation comptine numérique à l’appui, pour orienter vers la démarche de 

mémorisation du dernier nombre émis. 

 les soleils PS/MS(étape 3) 

Fiche-consignes : 

 

Il s’agit de mémoriser visuellement l’écriture des nombres puis, de réinvestir/d’évaluer, la capacité à associer une 

quantité ordonnée (constellation) à celle-ci.  



 

En cas de difficulté, possibilité de se référer aux outils de la classe : grilles individuelles de représentations des 
nombres.  

4. Autre mise en œuvre : utilisation de jeux de société 

 pour décomposer MS/GS 

 

Sur la base d’un nombre donné en début de partie, il s’agit d’obtenir la quantité demandée à la pioche, avec 

précision. 

Ex : La base est 6  je dois obtenir 6 pommes (fruit défini selon première carte piochée) exactement (4 et 2, 5 et 1, 3 
et 3, 6) et je sonne ! 
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                                              structuration 

 

En cas de difficultés : possibilité de recourir à une carte à points (nombre de base pour la partie) et de cocher au fur 
et à mesure. 

 

 

Æ Pour comparer : le jeu des pingouins 

 

But du jeu : arriver le premier à l’igloo 
 

Les joueurs retournent leurs cartes simultanément : 
celui qui obtient le plus de pingouins avance du 
nombre de pingouins désigné (Compétences de 

dénombrement supplémentaire) 
 

 

 



5. Harmonisation de l’affichage :  

  Cartes mobiles réunissant différentes représentations du nombre (constellations de doigts, dés, chiffres, ou plus 
selon le niveau) 

Exemple :  

 

 frise référentielle immobile, associée aux différentes représentations du nombre et pouvant être complétées au 
gré des apprentissages ou élaborée avec les élèves. 

 


