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' Addiﬁonnel’, Sausﬂ‘dife . COMPETENCE - apprendre des procédures
A\ des dizaines de calcul. Socle 3

¥ OBIECTIF repérer les régularités lorsque l'on 3dd;tlonne
ou soustrait une ou ptus;eurs dizaines. J
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Découverte

o » Complete le schéma.
+ 10 +10 +

10 +10

//—\ /-'\ ~
@ @ @ Ajouter 10 unités,

c'esf ajyoufer
Verifie sur la piste. Sickighos

Compléte: 13+10+10+10+10=.53

» Utilise ce résultat pour calculer: 13+40= 53
9 » Complete le schéma.

—10 -10 -10
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Veérifie sur la piste.
Calcule: 41-10=.24 31-10=.24 21 -10=..4d4d
= Utilise ces résultats pour calculer: 41-30= A4

Retrancher 10 unites,
c'est retrancher
1 dizaine.

| 58+10=.68. | 39+10=492 | 24+20=44 | 40+20= 60
| 58-10-.48 | 39-10=.29 Sk 205 .8 i~ a.20

cent un * 101
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COMPETENCE Capprendre des procédures
de calcul. Socle 3

B

i % ’ -~ .\
Jeude |

mémoire :Ate professeur dit trois.mombres ; apres 10 secondes,
les éléves écrivent les nombres obtenUs en ajoutant ou en retranthant 10
aux nombres dits.
- Activité préparatoire : jeu d (voir p. 66)
2 clivité préparatoire : jeu du poney [voir p. 66).
Découverte e st s
Piste numérique [planche 1].

¢)
o Le poney est sur la case 25. [l avance de 17 cases. Ou arrive-t-il 7 -

Pour trouver,
je fais des sauts.
17eest 10+ 7

Compléte: 25+ 10=.35. 35+7= 42

9 Calcule: 37+ 16.
3T x b= ...

afinm . h1
M clon 6

=
_ Vérifiesur tapiste. Siptonks &o08 46 wine

} Calcule: 12+14 et 22+ 14
( 42 +A° : 22. e ey e

12 4 Y4 = . A5
t \_ 22440 = 32 ek 224 L

B | 22+ 14= 26
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102 « cent deux

GCatcule: 36 £17 et hba 17

(1

i R 17 £

b+ 17=4864...

1)

Sy ekSL +F= €4




