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INTENTIONS

Ce document s'adresse aux:

• Enseignants du 1er cycle;

• Orthopédagogues;

• Enseignants de classe d'adaptation scolaire;

• Enseignants de classe d'accueil

Ce document vise à informer, outiller et soutenir les enseignants pour une planification 

équilibrée en mathématique. Il contient des propositions d'activités riches et variées 

touchant plusieurs champs mathématiques ainsi que différents concepts.

L'ensemble des recommandations et plusieurs des activités s'appliquent tant en 

enseignement en classe qu'en ligne.



Recommandations

❑ En début d’année, favoriser une planification en filigrane (Pour en savoir plus, visionnez 

la capsule Planifier en mathématique Rentrée 2020-2021 );

❑ Opter pour la planification d’activités favorisant l’instauration d’un climat de classe 

sécurisant et propice aux apprentissages;

❑ Privilégier des activités qui permettent aux élèves d'être actifs dans leurs apprentissages 

(discussion, collaboration, etc.) et qui donnent du sens aux concepts abordés;

❑ Accorder une place prépondérante à la rétroaction continue en soutien à l’apprentissage;

❑ Tout au long de l'année, voir à activer les connaissances antérieures lors de 

l'apprentissage de nouveaux concepts.

https://csdma.sharepoint.com/:v:/s/cybersavoir-123/Ee87NRhCTD1NnGmxNzNs6ssBb9UoFna2UN-vAG7QbeelQw?e=HbpTyW
https://view.genial.ly/5ee3e44c7465a90d55eb1449/presentation-presentation-rentree-2020


Documents prescriptifs

PFEQ

PDA

Document MEES - Rentrée 20-21

Document CSSDM Rentrée 20-21

http://pedagogie.csdm.qc.ca/rentree-2020-2021/
http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/enseignement-a-distance/
http://www.education.gouv.qc.ca/enseignants/pfeq/primaire/domaine-de-la-mathematique-de-la-science-et-de-la-technologie/mathematique/
http://www.education.gouv.qc.ca/enseignants/pfeq/primaire/domaine-de-la-mathematique-de-la-science-et-de-la-technologie/mathematique/


RÉFÉRENTIEL D’INTERVENTION EN MATHÉMATIQUE

Favoriser la compréhension 

conceptuelle

Utiliser la résolution de problèmes

Différentes intentions

Référentiel d'intervention en mathématique, MEES



MATÉRIEL DE MANIPULATION

Pour assurer une bonne compréhension des concepts mathématiques, 

l’utilisation du matériel de manipulation joue un rôle prépondérant. Les 

concepts mathématiques étant des notions abstraites puisqu’ils sont 

des relations construites dans notre esprit, les objets de manipulation 

permettent aux élèves de faire le lien entre l’idée abstraite et le 

phénomène concret. La manipulation supporte la création de l’imagerie 

mentale et permet à l’élève de s’engager dans ses apprentissages.

Pour être efficace, le choix des objets de manipulation ainsi que le 

contexte d’utilisation sont très importants. De plus, ces choix doivent 

être accompagné d’un support verbal comme le questionnement 

permettant ainsi une réflexion chez l’élève lors de l’activité de 

manipulation.



Afin de faciliter la gestion du matériel, préparer pour chaque élève un sac contenant, par 

exemple, des macaronis, une ficelle, des bandes de papier, des cubes emboîtables, des 
attaches à pain, des jetons, etc. Il est aussi intéressant que chaque élève ait une boîte de 
jetons.

Du matériel reproductible est mis à votre disposition sur le site

La mathématique à l'école primaire.
Vous y trouverez aussi une liste de matériel de manipulation.

MATÉRIEL DE MANIPULATION

Des ressources gratuites de matériel numériquesont disponibles sur 

le site « The math learning center ». 

Cliquer sur l' image pour accéder au site.

http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/materiel-de-manipulation-au-1er-cycle/


Présentation d'activités

riches et variées

1er cycle

JEUX MATHÉMATIQUES CAUSERIES MATHÉMATIQUES

RÉSOLUTION DE PROBLEMES ACTIVITÉS 

D’APPRENTISSAGE



Suggestions d'activités riches et variées au 1er cycle

Bloc 1

Jeux mathématiques
(5 à 15 minutes)

Activités diversifiées pour permettre aux élèves de mobiliser des 

concepts et des processus mathématiques de manière ludique.

Bloc 2
Causeries mathématiques

(15 à 20 minutes)

Causeries mathématiques diversifiées
• Calcul mental et faits numériques

• Image

• Intrus

• Pareil mais différent

• Estimation

• Splat!

Bloc 3
Résolution de problèmes

(20 à 30 minutes)

Activités de résolution de problèmes diversifiées
• Photo-problèmes

• Petits problèmes écrits (varier les types de problèmes)

• Énigmes

• Problèmes de type C1 ou C2

• Math en 3 temps

• Problèmes purement mathématiques

Bloc 4
Activités riches et variées

(20 à 30 minutes)

Activités pour construire ou consolider la compréhension 

des concepts et processus
• La comptine orale numérique

• L’autobus
• Le marchand de caramels et la chaine de montage

• Devine combien ?
• Flèches et grille

• Les nombres représentés



Bloc 1
Jeux mathématiques

Ces jeux permettent aux élèves de mobiliser plusieurs concepts. 
Une fois que les élèves en connaissent les règles, ceux-ci peuvent être utilisés aussi à la maison.

• La bataille des dés

• La bataille d'addition - dominos

• Compte et gagne

• Referme la boite - addition

• Bon débarras

• Le barrage



Consignes:

• Le premier joueur lance les deux dés.
• Il additionne la valeur des dés et il garde en mémoire la somme obtenue.
• Lorsque tous les joueurs ont lancé les dés, ceux-ci comparent leur résultat.

• Celui ayant obtenu la plus grande somme, place un jeton sur sa fiche de score.
• En cas d’égalité, chacun gagne un jeton

La bataille des dés

Référence : https://methodeheuristique.com/

Fiche descriptive

https://methodeheuristique.com/
https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/Ea9zay-VaxlNvJsZ7cUrq-kB5eAFbIOz2CclD-ElZK0fWw?e=j7ku9r


Consignes:

• À tour de rôle, les joueurs retournent un domino et additionnent les points présents 
sur les deux parties du domino.
• Celui qui a le plus de points sur sa pièce ramasse, en plus du sien, les dominos 

des autres joueurs et les met de côté. 
• Le joueur ayant débuté la partie tourne à nouveau un domino pour poursuivre le 

jeu. S’il y a égalité, même somme, les pièces sont mises de côté.
• Lorsque tous les dominos ont été retournés, celui qui a accumulé le plus de pièces 
gagne la partie.

La bataille d'additions

Fiche descriptive

https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/EY_pO49k4PhHkcxe5uM78CcBDh7qJ_kZvlWHTswB6WWV3w?e=Gqwnm6


Compte et gagne

Cliquer sur l’image pour accéder à la vidéo.

Source: https://enclasse.telequebec.tv/contenu/le-jeu-de-cartes-compte-et-gagne/1472

Fiche descriptive

https://enclasse.telequebec.tv/contenu/le-jeu-de-cartes-compte-et-gagne/1472
https://enclasse.telequebec.tv/contenu/le-jeu-de-cartes-compte-et-gagne/1472
https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/ER99nlOXag1Fv4kidKm-5z8BI0XfVlzB_wrL3crSE2g7qw?e=pnINYA


Referme les boîtes
Addition

Lien pour document PDF:

https://mathenclassedaccueil.weebly.com/premier-cycle1.html

Consignes:

• À tour de rôle, les joueurs lancent les 2 dés. 
• Ils peuvent soit:

• Placer deux jetons (refermer des boîtes) sur la 

planche de jeu : une pour chaque valeur de dé
Ou

• Placer un jeton (fermer une boîte) sur la planche 
de jeu : en additionnant les deux nombres 
obtenus

• Dès qu’un joueur ne peut plus placer de jeton, les 

deux joueurs comptent la somme des boîtes 
restantes (non fermées) sur leur planche respective.

• Le gagnant est celui qui a la somme la moins élevée.

https://mathenclassedaccueil.weebly.com/premier-cycle1.html


Bon débarras

Consigne:

• Toutes les cartes sont distribuées. Les joueurs placent leurs cartes 
devant eux de façon à ce que les autres voient leur jeu.

• Le premier joueur lance les dés et additionne leur valeur. Il annonce le 
résultat et cherche à combiner ou non les cartes de son jeu pour obtenir 

la même somme. Il peut donc jeter 1 carte, 2 cartes, 3 cartes, etc. Les 
autres joueurs vérifient s’il fait de bonnes combinaisons.

• Lorsque le joueur ne peut plus jeter de cartes, le joueur suivant relance 
les dés et la partie se poursuit.

• La partie se termine lorsqu’un joueur a réussi à se débarrasser de toutes 
ses cartes.

Références : inspiré de charivarialecole.fr/jeux-de-cartes-pour-apprendre-les-maths-a236788.

Fiche descriptive

https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/Ee2a36AXL1dChfiyrkiEwEUB3ai10jTdXxiQKI3xyPVliw?e=k3fS4O


Le barrage

Consigne:

• À tour de rôle, les joueurs placent un jeton sur une des cases de la 
planche jusqu’à ce que tous les jetons soient placés.  Il y aura des carrés 
vides. 

• Ensuite, chacun déplace un jeton à tour de rôle, d’un carré à l’autre, afin 
de réussir à placer 3 jetons en ligne : alignement horizontal ou vertical. 

Pas de ligne brisée, ni de diagonale.
• Si un joueur aligne 3 de ses jetons (sur un axe vertical, horizontal ou 

diagonale), il forme un barrage : il capture alors un jeton de son 

adversaire sur la planche de jeu et le garde jusqu’à la fin du jeu. 
Cependant, il n’a pas le droit d’enlever un jeton d’un barrage de son 

adversaire sauf s’il n’y a pas d’autres pièces à retirer.
• Pour gagner, un joueur doit capturer 7 jetons de son adversaire ou 

bloquer celui-ci de façon qu’il ne puisse plus bouger aucun jeton.

Référence :Nadine Bednarz, Louise Poirier, Banque de jeux pour l’apprentissage des mathématiques au primaire , Modulo, 2002

Fiche descriptive

https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/EZY9STAr_39GhJHhAhhCdhYBMjY2CpMcOITtqNdCWUWN-A?e=N05yDd


Bloc 2

Causeries  mathématiques

Types de causeries:

• Calcul mental et faits numériques

• Images
• Intrus

• Pareil mais différent

• Estimation

• Splat!



Quelques pistes générales d’animation:

• Présenter l’image ou le problème sur le TNI.

• Laisser un temps de réflexion individuel: inviter les élèves à écrire leur réponse ou leur 

raisonnement sur une ardoise effaçable, sur une feuille ou à lever un pouce lorsqu'ils seront 
prêts à partager.

• Collecter verbalement et mettre en commun quelques réponses.

• Faire justifier quelques raisonnements et/ou quelques solutions. 

• Au besoin, traduire à l’écrit les démarches des élèves au tableau ou à l'aide d'une caméra de 

type Ziggi ou d'un tableau blanc tactile par exemple.

La causerie mathématique est un dispositif d'enseignement pertinent en tout 

temps. Elle développe les stratégies de calcul mental, les faits numériques, le 

vocabulaire mathématique et la justification.

Exemples en vidéo

(Cliquer sur les images.)

Cliquez pour ajouter du texte

Aide-mémoire

https://www.youtube.com/watch?v=qDBlRE1w9Ng&feature=share&fbclid=IwAR3-LaGwYIfUrAtEkL8Mkl_qdnt3OVWwgnu8rRmuzSYt7OlInxQaWOruheE
https://www.youtube.com/watch?v=ns8e6KabIoI
https://www.youtube.com/watch?v=l4XuEhHQt60&feature=emb_logo
https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/EReRuw4Km6JJls7bJmPWNOQBzpBIysFOeFqyRUit7kq4lA?e=k3rNRl


Causerie - grille de nombres

• Quels sont les 

nombres cachés par 

les carrés bleus?

• Explique comment tu 

le sais.



Causerie - Calcul mental

 Présenter une opération à la fois en 

demandant aux élèves de trouver une ou 
plusieurs façons d’arriver à la réponse en 
répondant par un pouce levé au niveau de la 

poitrine pour une façon, 2 doigts pour 2 
façons…

 Choisir un ou deux élèves pour expliquer sa 
stratégie

 Utiliser une représentation visuelle (droite 

numérique, décomposition, grille de nombre) 
pour représenter la stratégie de l’élève au 

tableau
 On peut conclure en faisant une affiche qui met 

en lumière la stratégie de calcul mental 

expérimentée.



• Combien y a-t-il de points en tout?

• Comment les as-tu vus?

• Trouve une autre façon de les 

dénombrer.

Causerie - Carte à points

Source : http://ntimages.w eebly.com/points--dots.html

Pour des cartes à points à imprimer

Pour lire le document explicatif des cartes à points

http://ntimages.weebly.com/points--dots.html
https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/Ecykq-zYaepNr-O0aIopN8oB8DTxyjFLcYcY42tOzA0dnQ?e=SLTRs2
https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/EUz2RYdoee1EjZlM_vW_9E0BIkw3XnDdz8o9Wx4Lr0wPFw?e=XOfAQW


• Qu'est-ce que tu observes 

de mathématique ?

• Explique.

Causerie - image

Source : http://ntimages.w eebly.com/photos.html

http://ntimages.weebly.com/photos.html


Causerie - Quel est l'Intrus? 
(exemple 1)

• Quel est l'intrus?

• Pourquoi? (justification)

• Y a-t-il d'autres possibilités?

Source : http://w odb.ca/shapes.html

http://wodb.ca/shapes.html


Causerie - Quel est l'Intrus? 
(exemple 2)

• Quel est l'intrus?

• Pourquoi? (justification)

• Y a-t-il d'autres possibilités?

Source : http://w odb.ca/numbers.html

http://wodb.ca/numbers.html


Causerie - Pareil mais différent 
(exemple 1)

• Compare ces deux images.

• Qu'est-ce qui est pareil?

• Qu'est-ce qui est différent?

• Justifie. Source : https://www.samebutdifferentmath.com/addition-subtraction

https://www.samebutdifferentmath.com/addition-subtraction


Causerie - Pareil mais différent
(exemple 2)

• Compare ces deux images.

• Qu'est-ce qui est pareil?

• Qu'est-ce qui est différent?

• Justifie.

Source : https://www.samebutdifferentmath.com/measurement

https://www.samebutdifferentmath.com/measurement


Combien de guimauves vertes 

sont dans le verre ?

• Quels nombres seraient trop petits?

• Quels nombres seraient trop grands?

• Justifie.

Causerie - Estimation 
(exemple 1)

Source :http://www.estimation180.com/day-117.html

http://www.estimation180.com/day-117.html


Causerie - Estimation 
(exemple 2)

Combien il y a de boucles dans 

l'emballage?

• Quels nombres seraient trop petits?

• Quels nombres seraient trop grands?

• Justifie.

Source:http://www.estimation180.com/day-71.html

http://www.estimation180.com/day-71.html


Splat !

• Combien de points sont 

couverts?

• Combien de points ne le sont 

pas?

Source : Splat https://stevewyborney.com/2017/02/splat/

https://stevewyborney.com/2017/02/splat/


Bloc 3

Résolution de problèmes

Types de problèmes:

• Photo-problèmes

• Petits problèmes écrits (varier les différentes structures de problèmes)

• Énigmes

• Problèmes de type C1 ou C2

• Math en 3 temps

• Problèmes purement mathématiques



La résolution de problèmes est au cœur de notre programme. En 

proposant des tâches riches et variées, nous travaillons à la fois nos 

compétences et nos concepts.

Quelques pistes générales d’animation:

• Lancer le défi en grand groupe en projetant l’image ou le problème sur l’écran ou au tableau.

• Laisser un temps de réflexion individuel: ce temps peut être variable selon le type de problème. 

• Inviter les élèves à écrire leur démarche et à vous la partager.

• Collecter verbalement et mettre en commun quelques réponses: le retour pourrait se faire à autre 

moment dans la journée ou en petits sous-groupes.

o Faire justifier les raisonnements et les solutions.

o Faire ressortir les différentes stratégies.

o Au besoin, inviter les élèves à présenter le fruit de leur travail au tableau.



Photo-problème 
(exemple 1)

Source:https://padlet.com/frederiquelescoublet/jrnpx4s0ybb4

https://padlet.com/frederiquelescoublet/jrnpx4s0ybb4


Photo-problème 
(exemple 2)

Source : https://padlet.com/frederiquelescoublet/jrnpx4s0ybb4

https://padlet.com/frederiquelescoublet/jrnpx4s0ybb4


Photo-problème 
(exemple 3)

Trois enfants se partagent 

les jetons.

Combien en auront-ils 

chacun ?

Source :https://applications.ac-montpellier.fr/apps/dsden30/gardauxsouris/mattle/catalogue.php

https://applications.ac-montpellier.fr/apps/dsden30/gardauxsouris/mattle/catalogue.php


Petits problèmes écrits

Jade a plusieurs poupées. Afin de les partager avec sa sœur qui en a moins,

Jade décide de lui donner 6 poupées. Maintenant, Jade a 8 poupées.

Combien avait-elle de poupées au départ ?

Problèmes mathématiques

¸cybersavoir.csdm.qc.ca/123
Un pas à la fois, 1ère année
Un pas à la fois, 2e année

https://csdma.sharepoint.com/:b:/r/sites/cybersavoir-123/Documents%20partages/1er%20cycle/Planifier/R%C3%A9solution%20de%20probl%C3%A8mes/Banque%20de%20probl%C3%A8mes%201er%20cycle/Un%20pas%20%C3%A0%20la%20fois_1re_ann%C3%A9e_mars_2013.pdf?csf=1&web=1&e=0jL5FV
https://csdma.sharepoint.com/:b:/r/sites/cybersavoir-123/Documents%20partages/1er%20cycle/Planifier/R%C3%A9solution%20de%20probl%C3%A8mes/Banque%20de%20probl%C3%A8mes%201er%20cycle/Un%20pas%20%C3%A0%20la%20fois_2e_ann%C3%A9e_mars_2013.pdf?csf=1&web=1&e=TDCQMp


Énigme

Semaine des maths

Source: https://www.semainedesmaths.ulaval.ca/fileadmin/semainemsg/documents/2017/Videos/Enigme/Les_billes_de_Lili.mp4

https://www.semainedesmaths.ulaval.ca/fileadmin/semainemsg/documents/2017/Videos/Enigme/Les_billes_de_Lili.mp4


Situations-problèmes (C1) et situations d'application (C2)

Afin de faciliter la mise en place de situations riches et variées qui permettront

de contextualiser les apprentissages, nous vous proposons des liens vers des

banques de situations-problèmes et de situations d'application présentes sur notre

site web La mathématique au primaire. Vous y retrouverez:

• Banque de SAÉ de la région Laval, Laurentides, Lanaudière (LLL)

• Banque du Cs des Samarres

• Banque Québec-Chaudière-Appalaches (région 03-12)

Vous pouvez aussi trouver d'autres banques de situations-problèmes sur le site du

récit MST.

http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/
https://domaine.recitmst.qc.ca/


Math en 3 temps

Au lieu de présenter un problème écrit, nous vous proposons une petite vidéo afin d’amener vos élèves

à réfléchir à la question et aux données importantes nécessaires à sa résolution. Par la suite, ils seront

invités à résoudre le problème.

LES ÉTAPES:

Étape 1 : Regarder la vidéo ou l'image et demander à vos élèves de trouver la question mathématique

en lien avec cette vidéo (seuls ou en équipes). Vos élèves vont proposer plusieurs questions mais ils

doivent trouver celle de l'auteur de la vidéo. Ils peuvent également estimer la réponse lorsqu'ils auront

découvert la question.

Étape 2 :Demander à vos élèves de trouver les informations importantes dont ils auront besoin pour

résoudre ce problème.

Étape 3 : Demander à vos élèves de résoudre le problème à l'aide de la question et des informations

importantes trouvées. Partage des solutions des élèves et visionnement de la réponse de l'auteur de la

vidéo en groupe.

Source: www.gfletchy.com

http://www.gfletchy.com/


Étape 1

Regarde la vidéo !

Qu'est-ce que tu te demandes ?

Voici la question de l'auteur de la vidéo et 

celle à laquelle nous répondrons:

Combien y a-t-il de crayons sur le sol ?



Étape 2

Réfléchissons !

De quelles informations importantes as-tu besoin pour 

trouver la réponse?

Au besoin, tu peux regarder à nouveau la vidéo.

Voici les informations importantes pour résoudre ce problème:

Le nombre de crayons qu’il y 

avait au départ dans la boite:

Au départ, il y avait 24 crayons.

Le nombre de crayons qu’il y 

avait au départ dans la boite:

Au départ, il y avait 24 crayons.



Réponse : Il y a 14 crayons sur le sol.

Étape 3

Regarde l'image.
Voici la réponse!



Problèmes à contextes purement 

mathématiques

Source:https://www.openmiddle.com/fr/accueil/

Utilise les chiffres 1 à 9, au plus une fois 

chacun, remplis les cases pour avoir 

une affirmation vraie.

https://www.openmiddle.com/fr/accueil/


• Comptines orales numériques

• L’autobus

• Le marchand de caramel et la chaîne de montage

• Devine combien

• Flèches et grilles

• Les nombres représentés

Bloc 4

Activités d'apprentissage

1er cycle



Exemple:

Comptine en chœur (Tous ensembles au même rythme)

• Nous allons compter en ordre décroissant par bonds 

de 2 à partir de 47 jusqu’à 21.

Comptines orales numériques

https://csdma.sharepoint.com/:w:/s/cybersavoir-123/EQ-BNnOTvRdBti9fspDxE9EB0qkK3Mm9fsIzRnqOsnM9LQ?e=mDz0zx
https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/ETsF7naRYvpNs_D2byfW9KkBSvByDAVcxh_QKgw5G8_9Zw?e=YM3kBA


● Séquence d’apprentissage

● Soutenir le passage au 

symbolisme  (+ et -)

● Introduire les opérations en 

faisant du sens

● Situations sur Power Point 

disponibles à la fin de la fiche 

ci-contre

L'autobus

https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/ETL511KfGpFAgyh1wnAjHfMBmOtkB2KcrYKrkRu2jFeezA?e=1o2NI5


● Introduire le principe de 

groupement

● Amener l’élève à voir la pertinence 

de regrouper pour dénombrer et 

comparer des collections 

importantes. 

● Matériel de manipulation

● Sens du nombre et des opérations

Le marchand de caramel et 

la chaîne de montage

https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/EfKpgLmA1bVGqRe2M8UXbgEBuEOjhdWfajv4Oludex_5AQ?e=GMQafD
https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/EfKpgLmA1bVGqRe2M8UXbgEBuEOjhdWfajv4Oludex_5AQ?e=GMQafD


5 à 10 minutes

Devine combien

http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/activites-dapprentissage-au-1er-cycle/


Flèches et grille

Consignes:

Le nombre est le point de départ sur la grille et les 
flèches représentent un déplacement d'une case dans 
la direction indiquée par la flèche.

1. Nommer un nombre de départ.

2. Dire aux élèves d'effectuer, sur la grille de nombres, 
les déplacements indiqués par les flèches.
3. Repérer le nombre final.

Variante: À la place des flèches, utiliser +1, -1, +10, -10

Lien pour grilles interactives : https://mathenclassedaccueil.weebly.com/premier-cycle1.html

Source: Guide d’enseignement efficace des mathématiques, de la maternelle à la 3e année

– Numération et sens du nombre

Fiche descriptive

https://mathenclassedaccueil.weebly.com/premier-cycle1.html
https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/EXI9fpas_-RMkd_iaC6xiMIB7Hf_Grycdekz39rjFMsRAw?e=vhlydE


Les nombres représentés

Consignes:

• Nommer un nombre entre 0 et 1000.
• Demander aux élèves de représenter 

ce nombre de  différentes façons: 

mots, dessins, équations, etc.
• Animer une discussion autour des 

différentes représentations.
100- 25

75

50 + 10  + 10 + 5

𝟏𝟎𝟎 − 𝟐𝟓7 regroupements 
de 10 objets + 5

Fiche descriptive

https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/ERByWzbGvnVPudS3nWuifSkB8bCeFa8472x6eF783r4Njw?e=DHpXCP


Exemple de planification  

hebdomadaire équilibrée au 1er cycle

Cliquez sur le tableau pour le consulter en grand format

https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/EUBVxAROi8BMv5IhjxgyAtIB-GyvdroKpSHuvppigg6VvA?e=lAXs8y


Références citées dans ce document

Compte et gagne : https://enclasse.telequebec.tv/contenu/le-jeu-de-cartes-compte-et-gagne/1472

Bataille des dés : https://methodeheuristique.com 
Referme les boîtes : http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/jeux-mathematiques-au-1er-cycle/
Bon débarras : inspiré de charivarialecole.fr/jeux-de-cartes-pour-apprendre-les-maths-a236788

Le barrage : Banque de jeux pour l’apprentissage des mathématiques au primaire, Modulo, 2002

JEUX MATHÉMATIQUES

CAUSERIES MATHÉMATIQUES

Parlons cubes : www.youtube.com/watch?v=qDBlRE1w9Ng&feature=share&fbclid=IwAR3-LaGwYIfUrAtEkL8Mkl_qdnt3

Pour des cartes à points à imprimer : https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/Ecykq-
zYaepNr-O0aIopN8oB8DTxyjFLcYcY42tOzA0dnQ?e=SLTRs2
Images : http://ntimages.weebly.com/photos.html

L’intrus : http://wodb.ca/shapes.html
Pareil, mais différent : https://www.samebutdifferentmath.com/addition-subtraction

Estimation : http://www.estimation180.com/day-117.html
Splat : https://stevewyborney.com/2017/02/splat/

https://enclasse.telequebec.tv/contenu/le-jeu-de-cartes-compte-et-gagne/1472
https://methodeheuristique.com/
http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/jeux-mathematiques-au-1er-cycle/
http://www.youtube.com/watch?v=qDBlRE1w9Ng&feature=share&fbclid=IwAR3-LaGwYIfUrAtEkL8Mkl_qdnt3
https://csdma.sharepoint.com/:b:/s/cybersavoir-123/Ecykq-zYaepNr-O0aIopN8oB8DTxyjFLcYcY42tOzA0dnQ?e=SLTRs2
http://ntimages.weebly.com/photos.html
http://wodb.ca/shapes.html
https://www.samebutdifferentmath.com/addition-subtraction
http://www.estimation180.com/day-117.html
https://stevewyborney.com/2017/02/splat/


RÉSOLUTION DE PROBLEMES

ACTIVITÉS D’APPRENTISSAGE

Photo-problèmes : https://padlet.com/frederiquelescoublet/jrnpx4s0ybb4

https://applications.ac-montpellier.fr/apps/dsden30/gardauxsouris/mattle/catalogue.php
Petits problèmes écrits : Un pas à la fois, 1ère année Un pas à la fois, 2e année
Énigmes: https://www.semainedesmaths.ulaval.ca/fileadmin/semainemsg/documents/2017/Videos/Eni

gme/Les_billes_de_Lili.mp4
Situations problèmes (C1, C2) : La mathématique au primaire

Math en 3 temps : www.gfletchy.com
Problèmes purement mathématiques : https://www.openmiddle.com/fr/accueil/

Grilles de nombres : http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/materiel-de-manipulation-au-1er-cycle/

Comptines orales numériques, L’autobus, Le marchand de caramel et la chaîne de montage, Devine 
combien :  http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/activites-dapprentissage-au-1er-cycle/
Flèches et grilles : https://mathenclassedaccueil.weebly.com/premier-cycle1.html

Les nombres représentés : http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/activites-dapprentissage-au-1er-cycle/

Références citées dans ce document

https://padlet.com/frederiquelescoublet/jrnpx4s0ybb4
https://applications.ac-montpellier.fr/apps/dsden30/gardauxsouris/mattle/catalogue.php
https://csdma.sharepoint.com/:b:/r/sites/cybersavoir-123/Documents%20partages/1er%20cycle/Planifier/R%C3%A9solution%20de%20probl%C3%A8mes/Banque%20de%20probl%C3%A8mes%201er%20cycle/Un%20pas%20%C3%A0%20la%20fois_1re_ann%C3%A9e_mars_2013.pdf?csf=1&web=1&e=0jL5FV
https://csdma.sharepoint.com/:b:/r/sites/cybersavoir-123/Documents%20partages/1er%20cycle/Planifier/R%C3%A9solution%20de%20probl%C3%A8mes/Banque%20de%20probl%C3%A8mes%201er%20cycle/Un%20pas%20%C3%A0%20la%20fois_2e_ann%C3%A9e_mars_2013.pdf?csf=1&web=1&e=TDCQMp
https://www.semainedesmaths.ulaval.ca/fileadmin/semainemsg/documents/2017/Videos/Enigme/Les_billes_de_Lili.mp4
http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/
http://www.gfletchy.com/
https://www.openmiddle.com/fr/accueil/
http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/materiel-de-manipulation-au-1er-cycle/
http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/activites-dapprentissage-au-1er-cycle/
https://mathenclassedaccueil.weebly.com/premier-cycle1.html
http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/activites-dapprentissage-au-1er-cycle/


DIAPORAMA FAIT PAR… 

Francine Brunet

Conseillère pédagogique en 

mathématique au primaire

Claudine Lajeunesse

Conseillère pédagogique en 

mathématique au primaire

Pascale Reny

Conseillère pédagogique en 

mathématique au primaire

http://cybersavoir.csdm.qc.ca/123/

