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.Sous‘l‘rqire un nom‘bre enfre COMPETENCE : apprendre des procédures
10 et 20 (procédures de calcul par sauts) defcarcul Socle 3

OBJECTIF : anticiper par le calcul le résultat de déplacements
sur la piste des nombres.

Jeu de mémoire : le professeur écrit trois nombres, puis les cache ;
aprés 10 secondes, les éléves écrivent les nombres obtenus en ajoutant Anl g LI
ou en retranchant 10 aux nombres cachés.

Pour trouver,
Jje fais des sauts
en arriere.
16 c'est 10 + 6

Activité préparatoire : jeu du poney [voir p. 66).
Piste numérique (planche 1].

~couverte

Le poney est sur la case 43. Il recule de 16 cases.
Ou arrive-t-il ?........
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‘erifie sur ta piste. s R S P N D LA

plcule: 24-13 et 34-13
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