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SUNTA

Inumarida0a9 p.2,3,4
Scumponeihnumarida1a9 p.5,6,7
U numaru 10 p.8,9,10

Ste fisce pedagogiche facenu scopre u discrittivu di i filmetti
d'animazione, l'analisa spiculata di u so cuntenutu é attivita di
ghjocu o di manipulazione svariate. Schjariniscenu l'ogettivi di
a disciplina. Ci vole a piglia ne cunniscenza.

Riferisce si & u cartulare pedagogicu per una sfruttera in leia
cU a lingua corsa.



les fondamentaux — | fundamenti

Fiche d'accompagnement pédagogique
pour 'enseignement bilingue frangais-corse
Lesnombresde 0a 9 - Inumarida0 a9

Les nombresde 0 a 9
| numarida0a 9

~ PLACE DE L'EPISODE DANS LA SERIE

Episode 1 d'une série de 3 épisodes.
Episode suivant: Decomposer les nombresde 169
Episode suivant: Le nombre 10

~ PLACE DE UAPPRENTISSAGE
DANS LES PROGRAMMES

Connaitre la suite numérigue.
Dénombrer une collection.

Associer un nombre d une quantité.
Ecrire et nommer les nombres jusqu'a 9.

» POINTS DE BLOCAGE

= Difficulté pour reconnaitre une petite quantité sans avoir
recours au dénombrement.

= Difficulté pour denombrer des collections dont la nature
des objets est différente.

= Difficulté concernant la conservation de la quantité (le
nombre reste identique méme si on déplace les objets).

» Difficulté pour &crire les chiffres correcterment.

« OBJECTIFS VISES
PAR LE FILM D’ANIMATION

* Associer un nombre 4 une quantité avec des collections
d'objets da mé&me nature ou de natures différentes.

» Maonirer par le complage-dénombrement que le dernier
nombre nommé correspond au nombre d'objets.

» Monfrer des représentafions différentes des nombres.

~ MOTS-CLES

Autant que, combien, quantifier, compter, quantité,
collection, nombre, associer.

Quant'é, quantu, quantificd, cuntd, quantita, cullezzione,
numary, assucid,

« ELEMENTS STRUCTURANTS

* Quand on dénombre une collection d'objets, le dernier
nombre nommé correspond au nombre d'objets.

* On peut dénombrrer une collection d'objets identiques ou
différents.

» Quand on déplace les objets, le nombre d'cbjets reste
identique

* Un nombre peut avoir plusieurs représentations: chiffres,
doigts, constellations, objets divers, écriture en lefires.

3 Fiche d'occompagnement pédagogigue



PHASE DE DECOUVERTE

Séquencage

et descrptif

Analyse
des étapes

Propositions
de pistes

de Fanimation

Un tableau avec des cases
apparalt d Iécran.

Un homme explique qu'il pourra
retrouver le nombre demandé.
Un enfant demande le « 3 ».

le chiffre « 3 » apparalt, puis ce
sont des collections de 3 objets
qui apparaissent les unes aprés
les autres: 3 fevilles, 3 points, 3

doigts, et le nombre écrit en lefires.

de l'animation

Monfrer différentes
représentations d'un nembre:
chiffres, lettres, doigts, collection
d'objets idenfiques.

PHASE DE MANIPULATION

Séquengage

et descripfif

Analyse
des étapes

d’activités

Jeu avecles dés [de 1a &)

- Constituer des collections (nombre d'objets
correspondant au nombre de points sur le dé):
dire le nombre, dénombrer, écrire le nombre en
chiffres.

- Avancer sur une bande numeérigue et colorier
le nombre de cases correspondant a chaque
lancer.

Constituer des collections d’objets

- Par groupe de deux ou trois: constituer des
collections correspondant @ un nombre donné,
- Jeu de la marchande, par deux (avec des
objets et/ou des images).

Memory: associer deux collections ayant le
méme nombre d'objets.

Propositions
de pistes

de I'animation

L'enfant pense quil n'y o que des
« 3 » dans toutes les caszes.
Chomme lui montre quil y a
d'autres nombres: 2 lapins, puis
5 lapins apparaissent. Amivent
ensuita 5 fevillas: I'enfant se
demande s'il y a autant de feuilles
que de lapins.

On voit ensuite 5 doigts; 'homme
annonce qu'ily a autant de doigts
que de lapins. | demonde a
l'enfant de vérifier en ulilisont les
doigts. Lhomme dit: « Le demier
nombre nommeé comespond au
nombre de doigts, de lapins et de
fevilles. »

Le « 5 » apparait en chiffres.

Un lapin change de place et
Fhomme dit & l'enfant que cela ne
change pas le nombre de lapins: il
y en a toujours 5.

de I'animation

Liiliser le terme « gutant =

Montrer comment on utilise les
doigts pour dénombrer.

Montrer que le dernier nombre
nommé comrespond au nombre
d'objets.

Monirer gue le nombre d'objets
reste idenfique mémae si on

déplace les objets.

d‘activités

Classer des collections : metire ensemble
les collections qui ont autant d’objets (utiliser
eventuellement la correspondance terme

a terme).

Dénombrer des collections ef vérifier que le
demier nombre nommé correspond au
nombre d'objets.

Constituer des collections correspondant G un
nombre dit ou écrit, ou correspondant & une
autre collection.

Compléter des collections cu enlever des
objets pour obtenir le nombre demandé ou
pour avoir deux collections identiques.

Constituer des collections et deplacer les objets:
vérifier que le nombre d'objets reste identique.

3 Fiche d'occompagnement pédagogigue



Séquencage

et descnptif

Bl PHASE DE MANIPULATION

Analyse
des étapes

Propositions
de pistes

de Fanimation

'enfant demande un nombre plus
grand: le « 9 ».

Cifférentes représentafions du
nombre apparaissent en méme
femps: le « 9 » en chiffres, la
constellation, 9 fevilles, 9 doigts
etle « 9 » en lettres. Lhomme dit
qu'il est trés doué pour associer les
quanfités identiques.

Lenfant vénfie quily ale méme
nombre de fevilles que de doigls:
« Le dernier nombre nommé ¢'est
9, ily ena 9 dans chague case. »

de 'animation

Associer des collections qui ont
le m&me nombre d'objets.

Vérifier le nombre d'objets d'une
collection par le dénombrement
avec les doigts.

PHASE DE STRUCTURATION

Séquengage

et descriptif

Analyse
des étapes

d’activités

Associer les différentes représentafions d'un
méme nombre: &crfure chiffrée, en lettras,
collection d'objets de méme nature [ou dessins

de collections), doigts de la main,
constellafions.

Propositions
de pistes

de Fanimation

Le tableau appaordit avec des
collections melangées. lhomme
dit quiil suffit de compter pour
verifier les quantites; I'enfant va
donc dénombrer une collection
de 5 objets différents en lien avec
les doigts et constater quiily ena
bien 5.

de l'animation

Monfrer que le nombre ne
dépend
pas de la noture des obijets.

d‘activités
Dénombrer des collections ayant des objets
de nature difféerente, écrire le nombre.

Memaory : associer nombre et collections
d'objels de nature différente.

PHASE DE REINVESTISSEMENT/PROLONGEMENT

Arts visuels

Transformer les chiffres en un personnage ou un objet.

Construire un jeu type « des sept fomilles », puis jouer avec la régle du jeu:

- les huit familles de 2 @ 9 dans chague famille, il y aura plusieurs représentations du méme nombre.
Exemple, la fomille de 3: « 3 » en chiffres, trois, 3 objets identiques, la constellation du dé cu du domino, 3 doigts, 3 objels

différents;

- les familles de figures géométriques (carré, triangle, rectangle, cercle, ovale ) ou d'animaux. ..
Chagque famille sera constiluée de cartes de 1a 9.

4

3 Fiche d'accompagnement pédagogique



les fondamentaux — | fundamenti

Fiche d'accompagnement pédagogique
pour I'enseignement bilingue frangais-corse

Décomposer les nombres de 1 a 9 - Scumpone i numaridala 9

Décomposer
les nombresde 1a 9

Scumpone

lnumarida1a9

~ PLACE DE 'EPISODE DANS LA SERIE

Episode 2 d'une série de 3 épisodes.
Episode précédent: Décomposer les nombres de 16 9
Episode suivant: le nombre 10

~ PLACE DE UAPPRENTISSAGE
DANS LES PROGRAMMES

Dénombrer une collection.

Associer un nombre @ plusieurs quantités réunies.

Ecrire et nommer les nombres de 14 9.

Décomposer les nombres [approche de la table daddition).

~ POINTS DE BLOCAGE

» Difficulté pour comprendre quun nombre peut représenter
la m&me guantité que deux aufres nombres réunis [cing,
c'estla méme quantité que deux plus trois).

= Difficulte pour trouver les decompositions des nombres.

~ OBJECTIFS VISES
PAR LE FILM D’ANIMATION

* Montrer qu'un nombre peut étre assodié d deux ou
plusieurs quantités réunies.
* Rechercher les décompositions d'un méme nombre.

~ MOTS-CLES

Dénombrer, combien, quaontité, décomposer,
collection, associer (mettre ensemble], nombre.
CGuaniifica, quantu, quantita, scumpone, cullezzione,
assucia [mette inseme], numaru,

u ELEMENTS STRUCTURANTS

Ln nombre peut représenter une seule collection d'ohjets.
Ce m&me nombre peut aussi représenter deux ou plusieurs
collections réunies.

3 Fiche d'occompagnement pédagogigue



PHASE DE DECOUVERTE

Séquencage

et descrptif

Analyse
des étapes

Propositions
de pistes

de Fanimation

Présentation du concerto: 9 canards de
deux couleurs differentes apparaissent a
I'écran.

Le présentateur demande & un enfant de
dénombrer ces « choristes » pour savoir
combien il y en a.

Le nombre 9 apparalt en chiffres.

Les canards se groupent par trois.
Ladulie annonce quil y a foujours la
méme quantité de choristes: 9.
Sofichealors : 3+ 3+3=9.

Lenfant constate qu'il y a toujours autant
de canards méme 57ls ne sont pas placés
de la méme facon.

de I'animation

Veérifier le nombre

de canards par le
dénombrement.

Associer un nombre dune
quantité.

Montrer que le nombre
de canards ne change
pas méme siles canards
changent de place ou se
groupent differemment (le
nombre n'est pas lié é la
place des objets).

PHASE DE MANIPULATION

Séquencage

et descriptif
de Fanimation

Analyse
des étapes
de I'animation

d’activités
Associer une collection de x objets a deux

autres |y et z) qui ont pour résultat » [par &crit,
relier une collection & deux autras).

Prendre une collection d'abjets et grouper ces
objets de différentes maniéres : vérifier que le
nombre d'objets est toujours identique et faire
la liste de tout ce qui a é1é frouvé (sous forme
d'écriture additive).

Propositions
de pistes
d’activités

"adulte donne un autre exemple:

si un canard s'écarte du groupe, I'enfant
constate quiil y @ un canard chanteur et
& choristes et ca fait foujours 9 canards
en tout.

Saffiche: 1+ 8 = 9.

U'enfant pense quil y a d’auires facons
de faire chanter les canards ensemble.

| propose de mettre ensemble tous les
canards verts d'un coté et tous les autres
de l'autre. On obfient 4 + 5 =9.

I propose encore de les metire ensemble
en fonction de la couleur de leur bec et on
obfient: 2+ 4 +3 =9

'adulte fait constater qu'a chaque

fais, il y a bien 9 canards lils sent de
nouveau tous groupes). Le présentateur
dit qu'un nombre peut représenter une
seule collection d'objets mais aussi deux
collections réunies [on voit deux groupes
de canards: 4 et 5). Apparalt le nombre
9 erit en chiffres et aussi en lettras.

Montrer d'autres
décompositions possibles
(en deux groupes ou
plusieurs groupes).

Paor deux, rechercher différentes
décompasitions possibles en faisant des
groupements différents (comme daons la vidéo
ovec les canards)].

On donne des objets de différentes formes et
couleurs différentes.

- Denombrement pour sovair combienilyena.
= Groupement par forme, par couleur ou de
maniére aléatoire.

- Ecrire ce qui a &té trouvé sous forme de
soMmime.

— Comparer avec les auires &léves gui auront
travaillé sur une méme quantité, mais pas
forcément avec les mémes objets.

Jeu de la marchande avec des pigéces de 1
cent, 2 cents, 5 cents.

Exemple : trouver plusieurs maniéres pour
payer un cbjet quivautécents > 5+1:2 +
2 + 2. |aftention : montrer que dans le cas
présent, on ne peut pas accepler 3 + 3, les
piéces de 3 cents n'existent pas).

3 Fiche d'occompagnement pédagogigue



PHASE DE STRUCTURATION

Séquencage

et descrptif

Analyse
des étapes

Propositions
de pistes

de Fanimation

l'adulte dit quiil y a plusieurs fagons
de décomposer un méme nombre et il
donne toutes les décomposifions de 9,
qui s'affichent d l'écran: 9 +0; 8+ 1;
T+2;6+3,44+5.

L'enfant compare cela & la musigue:

« Avec les mémes notes, on paut faire
plein de morceaux différents. »

de l'animation

Mantrer toutes les maniéres
de décormpaoser le nombre
9,

d’activités

Recherche systématique des différentes
décompositions des nombres, par groupe de
deux (matériel différent selon les groupes), puis
comparer les résultats.

- Avec les dominos : rechercher tous les
dominos qui font six, huit... -> écrire les
sommes correspondantes.

- Avec du matériel varié ljetons bicolores,
blchettes...): prendre x objets et chercher
toutes les maniéres de les séparer en deux tas
- écrire les sommes corespondantes,

Compléter des collections pour faire x lavec
du matériel de manipulation ou en dessinant).

Travail individuel: colorier dune méme
couleur les collections et les sommes qui ont
pour résultat x.

PHASE DE REINVESTISSEMENT/PROLONGEMENT

1. Jeu de Memory

- Associer un nombre @ deux collections d'objets réunies.
- Associer un nombre & deux autres nombres &crits sous la forme d'une somme.

2. Jau de bataille

Construire des cartes o0 il y aura des sommes et des collections sous forme de deux collecfions réunies et jouer.

3 Fiche d'occompagnement pédagogigue



les fondamentaux — | fundamenti

Fiche d'accompagnement pédagogique
pour 'enseignement bilingue frangais-corse
Le nombre 10 - U numaru 10

Le nombre 10

U numaru

~ PLACE DE L'EPISODE DANS LA SERIE

Episode 3 d'une série de 3 épisodes.
Episode précédent: Décomposer les nombres de 16 9

~ PLACE DE L'APPRENTISSAGE
DANS LES PROGRAMMES

Dénornbrer une collection.
Associer un nombre d une quantité.
Ecrire et nommer les nombres jusqu'd 10.

» POINTS DE BLOCAGE

= Difficulté pour aveir une reconnaissance immediote des
représentations du nombre 10.

» Difficulté pour trouver les différentes décomposifions du
nombre 10.

10

« OBJECTIFS VISES
PAR LE FILM D’ANIMATION

» Associer le nombre 10 @ une guantité.
* Monfrer plusieurs représentations du nombre 10.
* Décomposer le nombre 10.

~ MOTS-CLES

Autant que, dénombrer, combien, collection, nombre,
associer.
Quant'é, quantificd, quantu, cullezzione, numaru, assudid.

w ELEMENTS STRUCTURANTS

» 10, c'est le nombre de doigts des deux mains.
* 10, c'est le nombre qui vient aprés 9; 10, cest 9 + 1.

3 Fiche d'occompagnement pédagogigue



PHASE DE DECOUVERTE

Séquencage

et descrptif

Analyse
des étapes

Propositions
de pistes

de Fanimation

Deux personnages vent jouer

aux pefits chevaux. Régle du jeu
annoncée : colorer dix cases.

Le premier personnage (&) lance son
dé et obfient 5. Son cheval avance
jusqu'd la case 5.

Le deuxiéme (B} lance le d&, abfient
6 et le cheval avance jusqu’'a 6.

La deuxiéme fois, A obfient 4 avec
le d&; le cheval avance de 4 cases
et arrive sur le 9, mais ce n'est

pas assez. Avec une pefite aide

(la carofiel, il le fait avancer d'une
case et ca fait 10, S'affiche alors
l'opération suivante: 5 +4 +1=10.
B lance son dé. |l obtient 4, fait
avancer son cheval qui arrive sur
10 (sans carofte). S'affiche alors

&+ 4=10.

de l'animation

Montrer comment on peut arriver
@ 10 de plusieurs maniéres.

PHASE DE MANIPULATION

Sequengage

et descriptif
de I‘animation

Analyse
des étapes
de Fanimation

d’activités

Reprendre le jeu de l'animation : faire 10 avec
le jeu des petits chevaux. Par deux, on lance
le dé, on fait avancer le cheval, puis on colorie
sa bande (changer de couleur @ chaque fois).

Attention, si on dépasse 10, on passe son tour
ef on ne colorie pas la bande.

M&me jeu mais sans les chevaux: lancer le dé
et colorier sa bande sans dépasser 10.

Propositions
de pistes
d’‘activités

Le personnoge A propose de donner
des carottes aux chevaux mais il se
demaonde comment les denombrer.

B propose d'associer les carottes a la
bande de 10 {une par case car ¢a fait
10}, et aussi aux doigts de la main. A
utilise ses doigts pour vérifier.

Il v a autant de doigts que de caroltes
pour les chevaux.

Le nombre 10 apparait en chiffres.

Maontrer comment vérifier le

nombre d'objets en dénombrant

avec les doigts,

Associer les collections qui ont
10 objets.

Constituer des collections de 10 objets : vérifier
en dénombrant avec les doigts.

Retrouver parmi plusieurs collections d'objets
[ou de dessins| les collections de 10 (prévoir
des collections d'objets de méme nature ou de
natures différentes etfou des représentations
différentes de 10).

Compléter des collections cu enlever des
objets pour obtenir 10.

Faire des paquets de 10 parmi une grande

collection d'objets (par deux ou trois: celui qui
a fait le plus de paquets de 10 a gagne).

3 Fiche d'occompagnement pédagogigue



PHASE DE STRUCTURATION

Séquencage

et descriptif

Analyse
des étapes

Propositions
de pistes

de I'animation

B propose dlors de partager les
carottes: 5 pour chaque cheval.
Le nombre 10 apparalt avec
l'addition: 5+ 5=10.

Iy a ensuite différentes
propositions de parfoge et
s'affiche @ chaque fois l'addition
correspondante: 6 + 4 =10;
F+3=10;84+2=10;9+1=10;
10+0=10.

Les corottes ayant toutes ate
données au méme cheval, le
personnage A veut manger foutes
les pommes de son pommier.

Auv final, il est décide quiil vaut
mieux tout partager.

de l'animation

Montrer comment on peut
décompaser 10 |en deux parties).

d’activités
Rechercher toutes les décompaositions de 10
avec du matériel différent [bichettes, cubes,

jetons, dominos.. .| ef écrire les sommes
comrespondantes.

Refrouver deux cellections qui font 10:
proposer plusieurs collections qu'il est
nécessaire de grouper par deux pour faire 10
(avec des collections d'objets pour manipuler @
plusieurs, avec des dessins pour travailler seul
ensuite).

Colorier des bandes de 10 coses de deux
couleurs différentes et écrire les sommes
correspondantes (travail individuel).

PHASE DE REINVESTISSEMENT/PROLONGEMENT

1. Jeu de la marchande qui vend des objets @ 10 cents: on ne peut payer qu'ovec des pigces de 1cent, 2 cents et 5 cents.

2. Jeu avec une cible ou sol avec 5 au cenire, 2 autours, puis 1: faire 10 le plus rapidement possible (sans dépasser). Lancer
un palet, noter son score sur une feuville de match, ajouter les points & chaque fois. 5i on dépasse 10, on passe son tour et on

rejouera au tour suivant.

3. Jeu de Memory: @ consiruire:

- associer deux par deux les mémas représentations de 10 mais avec des dessins différents.
Exemple: le 5 et 5 des dominos avec une méme disposifion que le domino classique, mais avec des dessins différents

ipommes @ la place des points par exemple] ;
- assodier la somme avec le dessin.
Exernple: 5 + 5 avec le domino 5 et 5.

10
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