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Résumé

Lors de l’atelier, nous avons présenté des activités sur la composition additive de
nombres, tirées du volet mathématique du Programme Fluppy (Giroux et Ste-Marie, 2004
[4]) et expérimentées auprés d’éléves du préscolaire. Ce texte met en évidence d’une part,
qu’il est possible de présenter aux éléves du préscolaire des activités qui favorisent le
développement des connaissances numériques et, d’autre part, que ces éléves peuvent
engager des stratégies variées et de niveau relativement élevé lorsque 1’occasion leur en est
didactiquement donnée. Les activités proposées, bien que ludiques, offrent ainsi aux éléves
du préscolaire des situations de référence intéressantes leur permettant de développer des
stratégies de calcul qui pourront étre réinvesties au primaire.

Introduction

Le Volet mathématique du programme Fluppy (Giroux et Ste-Marie, 2004EI [4]) offre aux éleves
du préscolaire des séquences didactiques et des capsules d’activités qui s’articulent autour
de deux grands thémes : le nombre et la structuration de I’espace. Pour ’atelier, nous avons
retenu les activités numériques du programme qui portent sur les compositions additives de

1. L’année correspond a la derniére version du document. Dans le cadre de deux évaluations d’impact, les
activités du programme ont d’abord été expérimentées dans plus de 90 classes du préscolaire de 2002 a 2004,
puis dans 15 classes en 2011-2012. Dans le cadre d’une recherche doctorale (Ste-Marie, 2013 [5]), cette derniére
expérimentation a permis de procéder a la validation interne des séquences numériques du programme et
d’apporter certaines modifications aux activités proposées. En 2013, une derniére expérimentation des activités
modifiées a été réalisée aupres des éléves de deux classes du préscolaire afin de procéder a ’écriture d’une
nouvelle version du Volet mathématique du programme Fluppy qui devrait étre diffusée a 'automne 2015.
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nombres, soit deux capsules d’activités (Mains de papier et Dés et dominos) et une séquence
didactique (Chasse auz trésors). Les capsules d’activités proposent aux éléves un travail sur
les compositions additives de nombres leur permettant de développer des stratégies qui seront
ensuite réinvesties dans les différents scénarios de la Chasse auzx trésors.

Dans ce texte, nous rappelons d’abord briévement les procédés de calcul en addition que les
éleves du préscolaire et du primaire peuvent mettre en ceuvre. Ce rappel permettra, par la suite,
de mieux apprécier la diversité des conduites relevées au cours des activités sur les compositions
de nombres qui seront présentées. Ainsi, nous montrerons comment les stratégies engagées par
les éleves et les erreurs qui peuvent en découler, particulierement lors de la séquence de la
Chasse auz trésors, sont similaires a celles que 'on retrouve chez les éléves du 1¢” cycle primaire
dans la mise en place de procédés élémentaires de calcul.

1 Les premiers procédés pour ’addition

Fuson (1988; 1991) [2], B] propose un modéle de développement de la suite numérique en cing
étapes qui rend compte de ’articulation des connaissances entre la suite et les opérations.

(ages a titre indicatif)y | Etapes Exemples Conceptions
La suite est une
2-4 ans Chapelet undeuxtroisquatrecing | comptine. Les mots
ne sont pas
dissociés.
Un-deux-trois-quatre | > Les mots sont
Liste non dissociés.
sécable Un-deux-trois-quatre |> Servent au
4-6 ans (addition : . . . - dénombrement
compter tout) Un-deux-trois-[quatre] | ~ Ré§ultat cardinal
1+3=4 . . . . au dénombrement
Chaine sécable 4+3=7
Partir de 4 et
(comptage poursuivre la suite
continué) en dénombrant
Chaine unitaire Deux réseaux de la
6-8 ans suite iont activés et
(comptage) contrdélent le
déplacement
Chaine Suite sériée et
bidirectionnelle/ emboitée
Véritable Compositions
comptage additives des
numérique nombres

FIGURE 1 — Modele de Fuson (1991) [3] sur la suite et les opérations

Selon le modele, la premiere étape dans ’élaboration de la suite des nombres est celle du
Chapelet (String Level). A cette étape, les mots-nombres ne sont pas différenciés. Ils se suivent
exclusivement selon ’ordre croissant et apparaissent & I’enfant comme une suite de mots sans
signification. A cette étape, aucune tache d’addition ne peut étre réalisée.
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La deuxiéme étape est celle de la Liste non sécable (Unbreakable list level). A cette étape les
mots-nombres sont tous différenciés, séparés les uns des autres, et peuvent étre associés a des
objets. Toutefois, la récitation de la comptine existe encore seulement selon I'ordre croissant et
ne peut étre produite qu’a partir de un. A cette étape, les enfants sont capables de mettre en
place des procédés élémentaires de dénombrement pour résoudre des situations d’addition. Par
exemple, Uenfant peut compter les éléments constituant le premier ensemble (premier terme),
puis les éléments constituant le second ensemble (second terme) et réunir les deux collections
pour dénombrer le tout et découvrir la somme (procédé de compter tout).

La troisieme étape de développement de la suite des nombres correspond a la Chaine sécable
(Breakable chain level). A cette étape, l'enfant est capable de réciter la comptine ou une partie
de la chalne numérique a partir de n’importe quel mot-nombre de la séquence. Des procédés de
comptage pour résoudre des additions peuvent alors étre mis en ceuvre puisque I’enfant peut
partir directement du cardinal du premier terme pour inclure les éléments du second terme.
Par exemple, I’enfant part du premier terme et avance de un dans la suite des nombres pour
chacun des éléments de la deuxiéme collection correspondant au second terme de 'addition
(procédé de comptage continué).

La quatrieme étape est celle de la Chaine unitaire ou Chaine dénombrable (Numerable chain
level). A cette étape, chaque mot-nombre représente une entité cardinale. Ainsi, les termes
de l'addition n’ont plus a étre représentés par des objets. L’enfant peut directement partir
du premier terme, considéré comme une entité cardinale, pour lui ajouter le second terme.
Par exemple, I'enfant peut commencer la récitation des mots-nombres directement & partir du
premier terme (ou du plus grand des deux termes) et ajouter un a un les éléments du second
terme afin d’obtenir la somme (procédé de comptage). Toutefois, lorsque le second terme de
I’opération est plus grand que deux ou trois, la mémoire n’est plus suffisante pour contréler le
déplacement dans la suite et I’enfant doit alors utiliser une méthode lui permettant d’articuler
a la fois le déplacement dans la suite et le nombre de déplacements & effectuer. Ainsi, I'enfant
peut contrdler le second terme en rythmant les mots-nombres ou encore en prenant en compte,
sur ses doigts, chaque mot-nombre énoncé.

Finalement, la cinquiéme et derniere étape dans ’élaboration de la suite correspond a la Chaine
bidirectionnelle (Bidirectional chain level). A cette étape, « la séquence des mots-nombres
devient une suite unitisée, sériée, emboitée, bidirectionnelle et cardinalisée » (Fuson, 1991, p.
176 [3]), les mots-nombres pouvant étre récités de maniére fluide dans chacune des directions
(ordre croissant ou ordre décroissant) & partir de n’importe quel nombre. Un véritable comptage
numérique s’installe puisque ’enfant peut établir des relations d’équivalence entre les termes
constituant le probleme et la somme, ce qui lui permet de répartir les quantités ajoutées afin
de rendre plus faciles les additions. Ainsi, I’enfant, connaissant plusieurs compositions pour
un nombre, peut décomposer et recomposer chacun des termes, ces modifications permettant
d’opérer plus facilement sur les nombres (exemple : 8 + 7T=8 +2 4+ 5 =74+ 7+ 1). La
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mémorisation de certains faits numériques (tables connues) favorise donc la mise en place de
ces procédés de calcul économiques.

Selon le modele de Fuson (1991) [3], pour résoudre les activités de compositions additives de
nombres, les éléves du préscolaire devraient surtout mettre en ceuvre des stratégies élémentaires
de dénombrement et, selon leur connaissance de la suite numérique, des stratégies de comptage
continué et de comptageﬂ IIs pourraient aussi procéder par récupération directe en mémoire
de faits numériques (notamment pour les doubles comme 2 + 2 ou 5 + 5).

2 Les capsules d’activités Mains de papier et Dés et do-
minos

Les capsules d’activités Mains de papier ainsi que Dés et dominos proposent aux éleves des
activités favorisant la mise en place des stratégies de calcul dans la recherche de différentes
compositions additives de nombres inférieurs a 13 qui seront réinvesties dans les différents
scénarios de la séquence didactique de la Chasse auz trésors. Ainsi, ces capsules doivent
permettre aux éleves de constater qu’'un nombre peut se composer de différentes manieres.

Pour les Mains de papier, le but du jeu, pour les éleves, est de trouver différentes manieres de
représenter un nombre & partir du matériel. Les éleves sont en équipe de trois ou quatre. Chaque
éleve trace d’abord le contour de ses mains sur une feuille et découpe les tracés (avec les jeunes
éleves, on peut aussi proposer des photocopies d'un tracé des deux mains). L’enseignant attribue
ensuite a chaque équipe un nombre entre 4 et 9. L’équipe doit trouver différentes maniéres de
représenter son nombre a partir des mains de papier, en utilisant une paire par composition
et en repliant les doigts (ex. : pour 5 on peut faire 1 et 4, 2 et 3, 3 et 2, 4 et 1 et méme 5 et
OE[). Chaque composition obtenue est ensuite collée sur un carton de couleur différente selon le
nombre représenté, ce qui permet de constituer un référentiel pour différentes combinaisons
de nombres. On peut ainsi repérer et distinguer facilement les différentes maniéres de faire
7 des maniéres de faire 8, etc. Un retour en grand groupe permet de ressortir les différentes
compositions trouvées par les équipes sans nécessairement qu’elles soient organisées.

Dans la capsule d’activité Dés et dominos, le méme jeu est repris avec un matériel différent. Les
éleves sont en équipe de deux et doivent trouver différentes compositions d’un méme nombre a
partir du matériel qui leur est remis : deux dés ou des dominos. Pour garder la trace de ce qui

2. Les activités sur la composition additive de nombres proposées aux éléves ne travaillent pas spécifiquement
les calculs en addition, mais sollicitent des connaissances qui seront réinvesties dans le calcul.

3. Les éléves disent alors qu’on peut faire 5 sur une main et plier tous les doigts sur 'autre main pour faire 0.
Cette stratégie n’est cependant pas possible pour des sommes supérieures a 5 avec seulement deux mains de
papier.
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a été fait, les éléve dessinent les différentes combinaisons trouvées (dessin des deux dés ou du
domino avec les points).

FIGURE 2 — Dessin d’une équipe des compositions additives du 7 obtenues avec deux dés

Il est plus facile de trouver des compositions différentes d’un nombre avec le matériel des dominos
qu’avec celui des dés puisqu’une stratégie élémentaire de dénombrement est suffisante. En effet, il
suffit a 1’éleve de dénombrer les points sur chacun des dominos, organisé en deux sous-collections
de points, pour pouvoir identifier ceux qui correspondent & la cardinalité recherchée. Avec les
dés, les stratégies sont plus variées. L’éléeve peut, soit dénombrer les points apres avoir fait un
lancer des dés et retenir la composition si elle correspond a ce qui est recherché, soit partir de la
valeur d’un dé et rechercher la valeur du complément pour obtenir la cardinalité recherchée. Les
dés sont une variante qui offre 'opportunité aux éleves de réinvestir les compositions trouvées
avec les mains de papier, mais aussi de trouver de nouvelles compositions (par exemple : 6 et 2
pour 8 ou celles qui font 11 et 12).

Dans chacune de ces trois activités de compositions, plusieurs conduites sont apparues. Ainsi,
certains éleves s’arrétent apres avoir trouvé une seule composition sans entrevoir d’autres
possibilités. D’autres éleves procedent par essais-erreurs pour trouver les compositions du
nombre. Ainsi, une conduite fréquente consiste a tirer les deux dés ou a piger au hasard un
domino, puis a dénombrer les points pour ne retenir que les compositions qui correspondent
a la cardinalité recherchée. Avec le matériel des mains de papier, certains éléves procedent
par ajustement : ils forment deux collections en repliant les doigts sur les mains et, apres
dénombrement, ajoutent ou retirent des doigts pour obtenir le nombre attendu. Cette conduite
est associée au niveau de la Liste non sécable de Fuson (1991) [3]. Plus rarement, les éléves
partent d’une premiére collection puis, par un procédé de comptage, ajoutent ce qui manque
pour obtenir le nombre désiré (ex. : partir de 5 pour obtenir 8 en ajoutant 3 : 6 (1), 7 (2), 8 (3)).
Ce dernier procédé s’associe a un niveau plus avancé du modele de Fuson, celui de la Chaine
sécable.
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3 La séquence didactique Chasse aux trésors

La séquence didactique Chasse aux trésors vise a ce que les éleves anticipent et controlent une
suite de déplacements sur une piste graduée par un travail de composition de nombres.

La séquence introduit un jeu qui évoque une chasse aux trésors. Ainsi, des éléves éclaireurs
doivent concevoir des indices pour permettre a des éleves pirates de découvrir un trésor caché
sous une case d’une marelle (piste graduéeE[). La chasse aux trésors est réalisée sur une marelle
avec des cases numérotées de 1 a 10 (avec ajout d’une case départ). Les indices sont donnés
au pirate sous forme de jetons (un jeton pour chaque pas a faire sur la marelle) et doivent
permettre d’atteindre des cartes cachées sous la marelle. Le premier indice permet au pirate
d’atteindre une carte o est inscrit le message Bravo (B) et le deuxiéme indice permet de
découvrir le Trésor (T) (une carte ol apparait le dessin d’un trésor). On comprend que la
cardinalité de la premiére collection correspond au nombre associé & la case Bravo. La difficulté,
dans cette activité, vient de la formation de la deuxiéme collection (le 2¢ indice) qui doit
contenir le nombre de jetons permettant de partir de la case Bravo pour se rendre a la case
Trésor. Dans ce cas, les nombres sur la marelle peuvent avoir un effet distrayant puisqu’ils ne
donnent pas d’indice sur la cardinalité de la deuxieme collection, mais sur la somme des jetons
nécessaires (1°" et 2¢ indices) pour atteindre la case Trésor. On retrouve la les conditions sous
lesquelles se réalise une stratégie de comptage, par laquelle la suite des nombres permet de
controler le nombre de déplacements. Dans ’exemple a la figure 3, le deuxieme indice doit étre
une collection de deux jetons qui correspondront, lors du déplacement, aux cases 7 et 8.

B T

FIcURE 3 - Exemple d'une chasse aux trésors ou les indices sont sous les cases 6 et 8

Dans la version originale de cette séquence (Giroux et Ste-Marie, 2004 [4]), trois scénarios
sont prévus. Nous ne présentons ici que les deux premiers scénarios de la séquence. Ainsi,
le méme jeu est répété en modifiant, a chacun des différents scénarios, certaines valeurs des
variables didactiques de la situation de maniere a favoriser ’émergence de nouvelles stratégies
de résolution et implicitement, par la mise en place de ces nouvelles stratégies, I’élaboration de
nouvelles connaissances mathématiques (Brousseau, 1998 [1])|ﬂ

4. Les éclaireurs n’ont évidemment pas accés a la marelle (la piste graduée) pour préparer les indices.
5. La séquence s’inspire donc largement de la Théorie des situations didactiques (Brousseau, 1998 [I]), sans
étre totalement encadrée par elle.
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Dans le premier scénario, les éleves sont en dyades : un éléve joue le role du pirate et 'autre
celui de I’éclaireur. Les pirates se retirent pendant que les éclaireurs préparent la chasse aux
trésors. Chaque éclaireur est conduit a réaliser une composition additive a ’aide de collections
de jetons, permettant au pirate de se déplacer sur la marelle, d’abord jusqu’a la case Bravo, puis
jusqu’a la case Trésor. Tous les éclaireurs, sous 'animation de ’enseignant, décident d’abord de
I’emplacement du trésor sur la marelle; cet emplacement est le méme pour toutes les équipes
afin d’obtenir différentes compositions pour un méme nombre. Chacun des éclaireurs choisit
ensuite un emplacement, sur la marelle, de la case Bravo et prépare deux collections de jetons
(un jeton pour chaque pas a faire sur la marelle) & remettre au pirate. A titre d’exemple, si le
Trésor est situé a la case « 8 » et qu'un éclaireur choisit de placer la carte Bravo sous la case
« 6 » de la marelle, il doit préparer une premiere collection de 6 jetons et une seconde collection
de 2 jetons a remettre au pirate.

Une fois que tous les éclaireurs ont préparé leurs deux collections de jetons, chaque équipe
éclaireur-pirate sera invitée a réaliser la chasse sur la marelle. L’éclaireur glisse les deux cartes
sous les cases appropriées a ses indices, puis le pirate est invité a rejoindre le groupe pour
commencer la chasse. L’éclaireur remet alors au pirate les jetons du premier indice et lorsque
la carte Bravo est trouvée, il lui remet les jetons qui correspondent au second indice pour
lui permettre de découvrir le Trésor. En s’appuyant sur l'indice, le pirate doit anticiper la
case d’arrivée en la nommantﬁ Si I'une des deux cartes n’est pas trouvée, I’éclaireur doit
préciser 'erreur dans 'indice donné ou dans le déplacement effectué par le pirate. La rétroaction
vient donc de la situation lors de la validation sur la marelle : les indices de ’éclaireur et les
déplacements du pirate permettent effectivement d’atteindre les cases ou se trouvent les cartes
(réussite) ou encore d’autres cases (échec).

Lorsque toutes les équipes ont terminé, I’enseignant fait un retour en grand groupe sur I’activité.
Il inscrit alors dans un tableau les compositions additives de chacune des équipes et la case
d’arrivée auxquelles elles conduisent ; il ressort ainsi différentes compositions de nombresm Ce
retour collectif permet donc de lier les indices fournis au résultat obtenu (réussite ou échec).

Pour le deuxiéme scénario, deux modifications sont apportées au jeu. D’abord les éleves sont en
équipe de trois, soit deux éclaireurs et un pirate. Ensuite, les éclaireurs doivent préparer leurs
indices a partir de la reproduction d’une petite marelle numérotée sur support papier (voir
Figure 4). Cet outil est utile & ’enseignant pour avoir une trace du travail des éléves.

La taille des jetons utilisés par les éclaireurs est plus grande que celle des cases de la piste sur la
carte aux trésors. Ainsi, les éléves ne peuvent se contenter, pour former les deux collections de
jetons a remettre au pirate, d’effectuer une correspondance biunivoque en déposant les jetons
sur les cases, ils doivent nécessairement engager une stratégie numérique. La partie suivante
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CHASSE_
U TRESOR

Nom de Péclaireur #1:  Julien
Nom de Péclaiveur #2: _ Kbgne
Nom du pirate : Enze

s\ 7] 4] s
| IR

FIGURE 4 — Exemple d’une carte aux trésors complétée par les éclaireurs

‘::51234

présente quelques conduites d’éleves a la séquence de la Chasse auzx trésors.

4 Analyse de conduites d’éleves a la séquence Chasse aux
trésors

4.1 Stratégies mises en ceuvre par les éleves éclaireurs

Nous présentons d’abord les stratégies mises en ceuvre par les éleves éclaireurs dans la préparation
de leurs indices et les situons dans le modele de Fuson (1991) [3]. Les stratégies sont tirées d'un
scénario expérimenté aupres d’éleves de deux classes du préscolaire ou le Trésor est caché sous
la case « 10 » de la marelle.

4.1.1  Sans composition additive : prendre n jetons pour aller a la case n

Composer le premier indice avec 5 jetons (prendre 5 jetons pour aller a la case 5) et composer
le second indice avec 10 jetons (prendre 10 jetons pour aller & la case 10). Le pirate dépasse le
Trésor et se rend a la case 15. Une telle conduite reléve du niveau de la Liste non-sécable de
Fuson.

6. L’enseignant place un objet sur la case identifiée par le pirate pour faciliter la validation par la suite.
7. Un exemple de tableau est donné a la Figure 5
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4.1.2  Composition additive par une stratégie de comptage (recherche du complé-
ment)

Composer les deux indices & partir de la piste graduée (ou & partir de la reproduction d’une
petite marelle numérotée sur support papier au scénario 2). Choisir un nombre inférieur a la
case Trésor (10), comme premier indice (exemple 6) pour se rendre & la case Bravo. Pour le
deuxiéme indice : compter le nombre de cases, entre la case Bravo (6) et la case Trésor (10),
soit 4. La coordination des deux réseaux dans le comptage est facilitée par la présence de la
piste graduée qui supporte le premier réseau (la suite qui est comptée). L’éléve n’a plus qu’a
controler le second réseau, le déplacement dans la suite, pour trouver le complément. Cette
stratégie correspond au comptage continué a 1’étape de la Chaine sécable du modele de Fuson.

L’erreur de comptage est fréquente dans la mise en ceuvre de cette stratégie. Par exemple, pour
déterminer le second indice, ’éclaireur inclut dans son comptage la case Bravo (exemple : 6(1),
7(2), 8(3), 9(4), 10(5)). La collection formée (5) contient un élément de plus que nécessaire.
Cette erreur est bien connue des enseignants et se présente fréquemment au 1°" cycle primaire.
La possibilité que la situation offre aux éleéves de voir son inadéquation deés la maternelle est
sans aucun doute une caractéristique didactique de cette situation.

4.1.3 Composition additive par récupération directe en mémoire d’un fait numé-
rique

Composer les deux indices par la connaissance d’un fait numérique. C’est une conduite observée
notamment lorsque le Trésor est a 10 puisque 5 4+ 5 est une table souvent connue des éleves et
ce, méme de certains éléves du préscolaire. Cette stratégie releve soit du niveau de la Chaine
unitaire, voire méme de la Chaine bidirectionnelle du modele de Fuson.

4.2 Stratégies mises en ceuvre par les éléves pirates

Les stratégies mises en ceuvre par les éleves pirates dans l'anticipation du résultat des déplace-
ments sur la piste graduée sont les suivantes.

4.2.1 Procédé de correspondance terme da terme (mentalement)

A chaque jeton correspond un pas, ce qui permet ainsi d’identifier la case d’arrivée de chacun
des indices. Ce procédé peut étre difficile & mener a terme par le pirate lorsque le déplacement
comporte plusieurs cases. Cette stratégie fait appel a une anticipation puisque 1’éléve doit, non
pas se contenter d’établir la correspondance et ensuite dénombrer, il doit plutét articuler ces
deux opérations pour prévoir la case d’arrivée. Une telle conduite, si elle n’est pas décrite dans
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le modele de Fuson, stimule, selon nous, une conduite mathématique relevant de la Chaine
sécable.

4.2.2 Dénombrement

Dénombrer les jetons du premier indice et associer sa mesure a la case d’arrivée de la case
Bravo. Dénombrer les jetons du deuxiéme indice et procéder par comptage, avec appui sur la
piste graduée, pour identifier la case d’arrivée du Trésor. L’erreur de comptage est fréquente et
consiste pour le pirate a inclure la case Bravo dans le calcul du déplacement pour le second
indice (exemple : avec 5 jetons, & partir de 5, le pirate anticipe que le Trésor est & 9 plutot
qu’a 10 puisqu’il compte 5(1), 6(2), 7(3), 8(4), 9(5)). Cette stratégie qui releve de la Chaine
unitaire est stimulée par la tache dévolue aux éleves dans cette situation.

4.3 Retour collectif sur les compositions de nombres

A la fin du jeu, un retour en grand groupe sur I'activité est effectué par enseignant de maniére
a faire ressortir les différentes compositions de nombres trouvées par les équipes. Il inscrit dans
un tableau (voir un exemple de tableau & la Figure 5) les indices de chacune des équipes et la
case d’arrivée auxquels ils conduisent.

Equipes 1% indice 2° indice Case d’arrivée
nol 6 4 10
no2 4 10
no3 5 5 10
no4 8 2 10
no>5 6 5 11
no 6 5 10 15

FIGURE 5 — Exemple d’un tableau récapitulatif utilisé lors du retour sur 'activité

Ce retour permet de mettre en évidence différentes compositions de nombres et de lier les
indices proposés par chacune des équipes au résultat obtenu (les indices fournis par les éleves
éclaireurs et les déplacements réalisés sur la piste graduée par I’éleve pirate ont permis ou
non de découvrir le Trésor). C’est 'occasion de revenir sur les stratégies qui se sont révélées
inefficaces comme c’est le cas, par exemple, pour 1’équipe no 6 qui a mis en place une stratégie
sans composition additive (prendre n jetons pour aller a la case n) et dont la validation sur la
marelle a permis de relever I'erreur puisque la case du Trésor est dépassée. C’est également
I'occasion de signaler les erreurs de comptage produites par les éleves éclaireurs ou les éleves
pirates (comme c’est le cas pour ’équipe n°5).

Finalement, les éléves sont invités a formuler leurs observations sur les informations contenues
dans le tableau et & proposer d’autres indices permettant d’atteindre le Trésor (produire

36 —Bulletin AMQ, Vol. LIV, n° 3, octobre 2014



d’autres compositions du nombre). Voici quelques exemples d’observations faites par les éléves.
A partir des indices des équipes n°1 & 4 : « Il y a toujours un 10 ici (en montrant la derniére
colonne du tableau) ». Et pour les indices des équipes 5 et 6 : « Ca marche pas, ¢a n'arrive pas
a 10 ». Pour les indices des équipes no 1 et no 2 : « C’est drole, ¢a se croise... c’est les mémes
(observation de la commutativité : 6+4 = 446) ».

5 Conclusion

Les capsules d’activités Mains de papier et Dés et dominos ainsi que la séquence didactique
Chasse auz trésors permettent un travail sur les compositions additives de nombres et sollicitent
des connaissances qui pourront étre réinvesties dans le calcul.

Par exemple, dans l'activité de la Chasse aux trésors, I’éclaireur peut mettre en place une
stratégie de comptage pour composer son second indice en procédant ainsi : de la case 5 pour
aller & la case 8, il faut faire 6(1), 7(2) 8(3) donc 3 pas. Ce qui est similaire & ce que 'éleve fait
lorsqu’il met en place une stratégie de comptage pour trouver la somme de 5 + 3. Il doit alors
avancer dans la suite en exercant un controle sur le second réseau. Dans 'activité de la Chasse
aux trésors, la piste graduée fait office de second réseau et permet de controler I'ajout.

Ainsi, par ces différents scénarios, la séquence didactique devient une situation de référence utile
aux éléves pour interpréter et controler 'ajout, leur permettant de faire le lien entre « avancer
de 1 » sur la piste graduée et atteindre le successeur, c’est-a-dire établir une relation entre
« I'ajout de 1 » et le successeur.
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