
4 séances de calcul mental 
par semaine

4 5

Semaine

 DIAPORAMA sur cahier-calcul-mental.editions-bordas.fr

Trouve le résultat.2

Complète chaque case avec le bon nombre.1

1

Calcule.

6 1 3 5 

2 Calcule.

6 2 3 5 

3 Calcule.

5 1  5 10

4

2 4 6 20

Écris en chiffres.2

 huit 

 7 1 2 5 

 7 2 2 5 

Entoure la bonne réponse.3

 7 1 2 5

8

9

10

Combien de billes y a-t-il en tout ?1

 

Complète avec le bon nombre.2 Complète avec le bon nombre.3

 4 1  5 15

  1 3 5 15

 Le double de 5 est   .

 Le double de 10 est   .

Complète avec le bon nombre.3

 8 1  5 10

 2 1  5 10

4 6

35
15
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Le compte est bon !4

Fabrique le nombre cible avec 
les nombres proposés sur les dés.

 

 Rappel de la règle du jeu à la fin de ton cahier.

Tous ensemble
JOUR 1

Complète chaque case avec le bon nombre.1

6 8 10 24

 Coche tes bonnes réponses.Je démarre
JOUR 2

Complète chaque case avec le bon nombre.1

12 11 7 3

Je monte
JOUR 3

Je grimpe
JOUR 4

Tu peux dessiner  
si tu as besoin.

Tu peux vérifier tes réponses 
en autonomie dans le cahier 
corrigé et commenté.

Si tu as fait une erreur, regarde les 
explications pour refaire ton calcul.

Si tu ne comprends toujours pas 
ton erreur, tu peux demander 
de l’aide à un camarade ou à ton 
professeur.

  Valide tes bonnes réponses 
dans ton cahier en cochant les 
cases correspondantes.

   Les diaporamas sont à télécharger sur 
https://cahier-calcul-mental.editions-bordas.fr

Tous ensemble
JOUR 1

Avec ta classe, tu découvres quatre calculs. Tu les résous 
seul sur l’ardoise ou dans la tête, puis vous en discutez 
tous ensemble pour comparer vos procédures de calcul.

Ensuite, tu écris les réponses dans ton cahier : elles te 
serviront d’aide-mémoire.

Pour t’aider, tu peux écrire tes  
calculs en ligne ou dessiner sur ton 
cahier ou sur ton ardoise.

Tu peux aussi manipuler des billes, 
des jetons, des grains ou un boulier 
aussi longtemps que nécessaire.

À la fin de la semaine, un petit défi 
t’attend avec le jeu Le compte est bon, 
Duos gagnants ou Trios gagnants.

Je démarre
JOUR 2

Je monte
JOUR 3

Je grimpe
JOUR 4

Les autres jours de la semaine, tu suis les étapes du parcours 
en autonomie. Ton professeur peux te faire travailler avec un 
camarade ou venir t’aider si tu en as besoin.

36
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C I B L E

Essaye de trouver trois solutions.

 6 3 6   9 3 4

 7 3 4 1 8   8 3 5 24

 

 Rappel de la règle du jeu à la fin de ton cahier.

Duos et trios gagnants !4

Fabrique le nombre cible à l’aide de deux ou trois nombres voisins 
dans la grille.

 

7 9 9 8 5

2 4 8 5 3

6 6 8 4 1

4 5 9 9 7

5 9 7 8 9

Il y a souvent de nombreuses solutions : 
compare tes calculs avec ceux de tes camarades.

J’ai commencé par chercher deux nombres  
qui pouvaient fabriquer un nombre proche de 36 : 8 × 5 = 40
J’ai vu qu’à côté, il y avait 4 : 40 – 4 = 36
J’ai donc fabriqué 36 en deux opérations : une multiplication  
puis une soustraction.

Je sais que 36 est 
dans la table de 6 : 6 × 6 = 36
Alors j’ai cherché dans la grille 
s’il y avait deux 6 côte à côte.

DUOS et TRIOS GAGNANTS

But du jeu
« Fabriquer » un nombre cible en combinant des nombres qui se touchent dans une grille,  

à l’aide des opérations suivantes : addition, soustraction, multiplication.

Matériel
 Un nombre cible entre 0 et 60.

?
NOMBRE

C I B L E

 Une grille de nombres.

7 9 9 8 5

2 4 8 5 3

6 6 8 4 1

4 5 9 9 7

5 9 7 8 9

Règle du jeu
 Observe la grille des nombres.

 Repère deux ou trois nombres dans la grille  
qui se touchent par leur côté ou leur sommet  
et qui font le nombre cible quand on les additionne, 
quand on les soustrait ou quand on les multiplie.

 Entoure les nombres que tu as choisis  
et écris ton ou tes calculs.

 Tu peux utiliser ces nombres dans l’ordre que tu veux.

 Tu peux utiliser différentes opérations.

 Essaye de trouver au moins trois solutions chaque fois.
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