
﻿La résolution de problèmes 
dans Animaths

Une pratique régulière et structurée

Dans Animaths, la résolution de problèmes occupe une place centrale. Ce choix est un parti pris didactique fort de 
la méthode. Conformément aux programmes du CP, une dizaine de problèmes sont proposés par semaine, selon 
une progressivité réfléchie qui s’appuie sur les résultats de la recherche et les outils institutionnels (notamment le 
guide « Pour enseigner les mathématiques au CP »). Différents types de problèmes sont présentés aux élèves, selon 
deux modalités.

1  �Le rituel oral de résolution de problèmes : 
un démarrage quotidien en douceur

Objectifs : Ce rituel court vise à installer une habitude de résolution 
de problèmes et à développer des habiletés de manipulation 
des nombres dans des situations simples du quotidien.

Démarche : Les élèves doivent pouvoir résoudre ces problèmes 
en utilisant des stratégies courantes : ajout, retrait, comparaison, partage. La réponse attendue est un nombre 
ou une opération simple.

Progression : La difficulté de ces petits problèmes oraux suit la progression du champ numérique 
des apprentissages.

Outils : Pour faciliter la mise en œuvre, Animaths met à disposition les diaporamaths (voir p. 15).

2  Les séances de résolution de problèmes : le cœur de la méthode
❯ La résolution de problèmes fait l’objet d’un enseignement explicite et structuré. Cette approche s’appuie 
sur un modèle de résolution en 4 étapes (De Corte et Verschaffel), un outil précieux pour aider à enseigner 
explicitement la résolution de problèmes et à identifier les difficultés spécifiques des élèves.

Comprendre : l’étape clé !
Il est important d’aider les élèves à bien comprendre 
l’histoire du problème. On peut poser des questions 
simples : « De quoi parle le problème ? Qu’est-ce 
qu’on cherche ? » Il est conseillé d’encourager les 
élèves à reformuler le problème avec leurs mots, à 
le dessiner ou même à le mimer pour une meilleure 
visualisation.

Modéliser : développer le sens du nombre en 
traduisant le problème avec le matériel base 10
Au CP, la manipulation est primordiale pour 
construire le sens du nombre. Avant de passer à 
la modélisation abstraite avec des schémas, il faut 
s’assurer que les élèves ont manipulé du matériel 
concret (cubes emboitables…) pour ancrer la 
compréhension du système de numération et des 
opérations.

L’élève passe ensuite au schéma de modélisation 
(modèles de décomposition), qui permet de visualiser 
l’interaction entre les nombres et de comprendre 
comment ils peuvent être composés et décomposés.
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❯ Le travail s’effectue sur des petits nombres : l’objectif est de focaliser les élèves sur la compréhension 
du problème et la stratégie de résolution, plutôt que sur la difficulté des calculs.

❯ L’importance de la verbalisation : tout au long de ces séances, il faut encourager la verbalisation. Il est conseillé 
de demander aux élèves d’expliquer leur démarche, de justifier leur raisonnement et d’argumenter leurs choix. 
Même si la réponse est incorrecte, il est important de valoriser l’explication du cheminement.

❯ Construire des situations de référence : il est important de mettre en place une banque de problèmes résolus 
collectivement et des exemples de schémas de modélisation. Ces références aident les élèves à construire leurs 
propres stratégies et à gagner en autonomie et en confiance.

﻿Le calcul mental dans Animaths
Une pratique quotidienne

Le calcul mental doit être pratiqué très régulièrement. C’est la clé de l’automatisation et de la maitrise des faits 
numériques. L’enseignement du calcul mental au cycle 2 est constitué de trois types d’apprentissage :

•	mémoriser des faits numériques de manière à les restituer de façon quasi instantanée ;

•	utiliser les connaissances sur la numération pour effectuer rapidement des calculs en s’appuyant notamment 
sur la position des chiffres dans les nombres ;

•	élaborer des stratégies et maitriser des procédures de calcul mental efficaces qui seront progressivement 
automatisées.

Trois modalités

1  Le rituel de calcul mental : pour réactiver les connaissances et automatiser les faits numériques, en 
se concentrant particulièrement sur la mémorisation des faits numériques (voir p. 15).

2  Les séances de calcul mental et de calcul en ligne
Ces séances permettent d’explorer différentes stratégies de calcul, de manipuler, de chercher et de verbaliser 
les méthodes, en développant l’utilisation de la numération et l’élaboration de stratégies. Elles enrichissent 
la compréhension et la flexibilité des élèves en calcul.

3  Les tests en fluence de calcul
•	Des tests de fluence sur la mémorisation des faits numériques essentiels (en 1 minute) : additions, doubles et moitiés.

•	Des tests de fluence sur les connaissances et les procédures en numération/calcul (en 3 mn) : la structure du 
nombre (+1/-1, +2/-2, +10/-10) et les stratégies de calcul (complément à la dizaine supérieure, +9/-9, additionner 
2 nombres < 100 sans retenue).

Ces tests en temps limité, présentent plus d’items que demandé en CP, ce qui :

— permet le dépassement : les élèves les plus rapides ne sont pas limités ;

— �facilite le « saut » d'items et permet à l'élève de ne pas rester bloqué sur une difficulté. Il peut passer aux items 
suivants qu'il maitrise, ce qui donne une mesure plus fidèle de son automaticité sur les faits connus, plutôt que de 
son temps de résolution d'un point difficile ;

— réduit la pression : l'objectif devient d'être efficace et précis sur ce que l'on sait, plutôt que de « finir la fiche » à tout prix.

Calculer : choisir et effectuer l’opération
Une fois le problème compris et modélisé, il 
est possible de passer au calcul. Les élèves 
peuvent utiliser leurs doigts, des cubes, la 
droite numérique… L’important est qu’ils 
comprennent le sens de l’opération et 
choisissent la méthode qui leur convient le 
mieux pour trouver la réponse.

Réponse : formuler une phrase réponse claire
Enfin, il est important d’apprendre aux élèves à 
répondre à la question du problème par une phrase 
complète. Il est conseillé de les entrainer à vérifier si 
leur réponse est logique par rapport à l’histoire du 
problème. On peut demander : « Est-ce que cela répond 
bien à la question ? Est-ce que cela a du sens dans 
l’histoire ? »
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