
Prénom et Nom : 
………………………………………………………

Classe : ……………………



Semaine Mathématique
1- Intentions pédagogiques 

Inscrite dans le cadre du projet d’école, la semaine mathématiques permet de pratiquer des 
activités mathématiques diverses et de manière pluridisciplinaire : en histoire, en géographie, 
en sciences, en français, en EPS, en musique….. 

Les élèves sont amenés :

 à varier leurs stratégies en fonction des situations proposées

 à échanger leurs procédures

 à accepter de nouvelles procédures

 à expérimenter de nouvelles façons de faire des mathématiques notamment en jouant

2- Emploi du temps :

Classe cycle 2 Lundi 31 mars Mardi 1er avril Jeudi 3 avril Vendredi 4 avril

9h15

Babette et Pascale

10h15

Calcul mental

Tri de textes à la
recherche des

énoncés de
problèmes

Calcul mental

Tri de textes à la
recherche des

énoncés de
problèmes

Calcul mental

Tri de textes à la
recherche des

énoncés de
problèmes

Calcul mental

Tri de textes à la
recherche des

énoncés de
problèmes

Récréation (jeu du combien)

10h40

Babette et Pascale

12h

Découverte du
géo-plan

Atelier cuisine

Découverte du
géo-plan

Atelier cuisine

Découverte du
géo-plan

Atelier cuisine

Découverte du
géo-plan

Atelier cuisine

Repas de midi

13h30

Babette et Véronique et
Gaëtan(tice)

15h

TICE sur TBI

Fabrication
d'anneaux de

décomposition
additives

TICE sur TBI

Fabrication
d'anneaux de

décomposition
additives

Manipulations
cadenas,

transvasements, 

Fabrication
d'anneaux de

décomposition
additives

Manipulations
cadenas,

transvasements

Fabrication
d'anneaux de

décomposition
additives

Récréation

15h30

Babette et Véronique

16h20

Jeux :
 Dobble 

time brick
trick-track

Jeux :
 Dobble 

time brick
trick-track

Jeux d'adresse 
cible

anneaux
mölky

Jeux d'adresse :
cible

anneaux
mölky

16h30 Carnet de bord Carnet de bord Carnet de bord Carnet de bord



Prénom :...............................Date................................

Calcul Mental Score sur 5 
points

Complète à 10

Complète à 20

Complète à 100

Numération

Mémoire

Tables

Score final sur 30

  C a l c u l  M e n t a l   
L u n d i  3 1 M a r s  2 0 14  

S c o r e  
s u r  5  
P o i n t s  

 C o m p l è t e  
à  10  

 

     
 

C o m p l è t e  à  
2 0  

 

      

N u m é r a t i o n  
D i c t é e  d e  

n o m b r e s   

     

 
M é m o i r e  

 

      

      S c o r e  f i n a l  su r  0  
 

2





Faire de la géométrie 
avec le géoplan

J’ai découvert le géoplan.

J’ai  dessiné des figures géométriques avec des
élastiques,  j’ai décrit ces figures en utilisant le
vocabulaire géométrique adapté. Puis j’ai reproduit sur
une feuille, les figures construites sur le géoplan avec les
élastiques.

              



Je cuisine Fiche 67 
 

Supplément à Jmagazine 
n° 296 –f évrier 2013 

 

Ingrédients : 
 

3 œufs 
150g de sucre 
200g de farine 
100g de beurre 
1 sachet de levure 
1 verre de lait 
2 cuillerées à soupe  
de cacao 
1 sachet de sucre vanillé 

 

Ustensiles : 
 

deux saladiers 

un batteur électrique 

un verre doseur 

un verre 

une casserole 

une cuillère en bois 

un moule 

 

2 - Mélange  
les jaunes d’œufs  

et le sucre. 

3 -  Ajoute le beurre fondu, le lait, la farine, la levure.  
Mélange. 

1 - Casse les œufs  
en séparant les 

blancs des jaunes. 

4- Bats en neige 
les blancs d’œuf.  

Ajoute-les à la pâte. 

5 - Sépare la pâte en 2 et mélange :  
     une moitié            l’autre moitié 
   avec le cacao,       avec la vanille. 

6- Graisse  
ton moule. 

7- Verse dans le moule  
la vanille - le chocolat,  

l’un après l’autre. 

8 - Fais cuire au four  
à 180°C (th. 6)  

pendant 40 minutes. 
 

Je cuisine Fiche 67 
 

Supplément à Jmagazine 
n° 296 –f évrier 2013 

 

Ingrédients : 
 

3 œufs 
150g de sucre 
200g de farine 
100g de beurre 
1 sachet de levure 
1 verre de lait 
2 cuillerées à soupe  
de cacao 
1 sachet de sucre vanillé 

 

Ustensiles : 
 

deux saladiers 

un batteur électrique 

un verre doseur 

un verre 

une casserole 

une cuillère en bois 

un moule 

 

2 - Mélange  
les jaunes d’œufs  

et le sucre. 

3 -  Ajoute le beurre fondu, le lait, la farine, la levure.  
Mélange. 

1 - Casse les œufs  
en séparant les 

blancs des jaunes. 

4- Bats en neige 
les blancs d’œuf.  

Ajoute-les à la pâte. 

5 - Sépare la pâte en 2 et mélange :  
     une moitié            l’autre moitié 
   avec le cacao,       avec la vanille. 

6- Graisse  
ton moule. 

7- Verse dans le moule  
la vanille - le chocolat,  

l’un après l’autre. 

8 - Fais cuire au four  
à 180°C (th. 6)  

pendant 40 minutes. 
 



Je cuisine Fiche 65 
 

Supplément à Jmagazine 
n° 295 - décembre 2012  

 

           Ingrédients :  

 

Ustensiles :  
 

- une plaque de cuisson 
- une casserole 
- un mixer 
- deux ou trois pots en verre 
- une cuillère en bois 
- une balance 

3 - Verse dans la casserole 
et ajoute le beurre  

coupé en petits morceaux.  
Chauffe à feu doux. 

4 - Ne t’arrête pas de remuer. 
Quand le chocolat est fondu, 

ajoute la crème. 

5 -  Fais cuire  
   pendant 15 minutes. 

1 - Pèse les chocolats  
et  le beurre. 

2 - Casse les chocolats en petits morceaux 
et mixe-les. 

6 - Verse dans les pots.  
Laisse refroidir avant de gouter.  

- 250 g de chocolat praliné 

- 50 g de chocolat noir pâtissier 

- 125 ml de crème légère 

- 65 g de beurre 



Ateliers de manipulation

Aujourd'hui, j'ai fait les ateliers suivants :

Le 31 mars, 

pour moi les maths c’est ….
                                                                                                                                                                                    

                                                                                                                                                                                    



Aujourd’hui, j’ai joué au Time Brick!.... 
 

Règle du jeu : 
 
Time Brick est un jeu de société basé sur la construction  
de briques.  
 
Quand vient son tour, le joueur prend les 10 pièces en bois et le tas de cartes représen-
tant les modèles.  
Il lance le dé qui indiquera comment régler le chrono (3 durées possibles).  
Dès que le chrono est lancé, il tire une carte et doit reproduire exactement le modèle 
avec les pièces en 3D (plusieurs difficultés graduées de 1 à 3). Une fois exécutée, une 
autre carte est tirée etc...  jusqu’ à épuisement du temps imparti. 
Quand il n'y a plus de cartes, chacun additionne les points des cartes qu'il a gagnées, le 
plus grand score donne le vainqueur. 
Contenu de la boîte : 1 chronomètre, 10 pièces en bois, 80 cartes modèles, 1 dé numéroté 
de 1 à 3 et 1 règle du jeu.  

Mon avis en quelques mots : 
 

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………………………………………………………

………………………........................................................................ 



Aujourd’hui, j’ai joué au Trac!.... 
 

Ce jeu date du 18ème siècle ; il vient de Grande Bretagne.  
Il est connu en France sous le nom de « Trac » ou « Fermer la 
boîte ». « Shut the box » fait partie de la famille des jeux 
dits de hasard raisonné. Les marins l'ont emporté avec eux 
dans leurs traversées : on le retrouve donc dans de nombreux 
pays, avec quelques variantes. 
 
Règle du jeu : 
 
Le jeu est constitué d’une piste de dés et d’une boîte fermée par 9 volets numérotés de 1 
à 9 (Parfois jusqu’à 12). A son tour de jeu, chacun ouvre les 9 volets, lance 2 dés. 
 
Après un jet de dés, le joueur ferme les alvéoles correspondants à son tirage, soit en dé-
composant les points de chaque dé, soit faisant des calculs. 
Par Exemple : pour un jet des deux dés de 6 et 3. On peut fermer : 
a) 6 et 3     c) 3 car 6 – 3 = 3 
b) 9 car 6 + 3 = 9   d) 2 car 6 : 3 = 2   
 
Il recommence cette opération tant qu’il parvient à trouver une possibilité de fermer un 
volet. Le choix devient de plus en plus limité. Quand il ne peut plus trouver de combinaison 
correcte, il compte la valeur totale de volets non fermés. Puis c’est au tour du joueur sui-
vant. Le jeu porte sur un certain nombre de tours. Le gagnant est celui qui aura cumulé le 
moins de points.  
 

 
Mon avis en quelques mots : 

 
___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________

___________________________________________________________________  



            Aujourd’hui, j’ai joué Dobble 
 

                Règle du jeu : 

Dobble est un jeu de  55 cartes rondes  sur lesquelles sont dessinés 8 symboles différents par carte, il y a 
toujours un et un seul dessin commun entre deux cartes. Il faut être le plus rapide à trouver ce symbole 
commun. C’est un jeu d’attention, de concentration et de rapidité. 

Avant de jouer … Si vous n’avez jamais joué ou que vous jouez avec des personnes qui n’ont jamais joué, 
piochez deux cartes au hasard et posez les faces visibles sur la table au centre des joueurs. 
Cherchez le dessin identique entre les deux cartes (même forme, même couleur, seule la taille peut être 
différente). 
Le premier joueur qui le trouve, le nomme et pioche deux nouvelles cartes qu’il pose sur la table. Répétez 
l’opération jusqu’à ce que tous les joueurs aient compris qu’il y a toujours un et un seul symbole identique 
entre deux cartes. 

En utilisant cette règle de base, on a le choix entre 5 mini jeux. En voici deux :  

 La Tour infernale : les joueurs piochent tous une carte qu'ils posent devant eux face cachée. La 
pioche posée au centre des joueurs est retournée face visible. Au top, les joueurs retournent leur 
carte. Dès qu'un joueur trouve le symbole commun entre sa carte et celle du centre, il le nomme, 
pioche la carte du milieu et la place sur son paquet.  

             Le but du jeu est d'avoir plus de cartes que les autres joueurs à la fin de la manche 

 Le Puits : Les cartes sont réparties entre tous les joueurs. La dernière est posée face visible au centre 
de la table. Au top les joueurs piochent la première carte de leur paquet et doivent trouver le symbole 
commun entre leur carte et celle du centre. Dès qu'un joueur le trouve, il le nomme et place sa carte 
sur celle du milieu, puis il pioche une nouvelle carte.  

Le but du jeu est de se débarrasser de toutes ses cartes le plus vite possible. 

Mon avis en quelques mots : 
_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________ 
_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
_______________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________ 



Bricolage : Les toupies optiques

 Elles sont constituées de disques de papier canson (3 cm  ou 4 cm de rayon)
traversés par une allumette. Un point de colle la fixe sur le papier.

Il faut prévoir un petit socle pour laisser sécher la colle.

Les disques seront décorés de diverses couleurs. On essaiera des cercles 
concentriques, des spirales, des partages de la surface en 8, etc...

En tournant, les toupies réaliseront des mélanges de couleurs ou des effets 
cinétiques qui nous pousseront à expérimenter toutes sortes de motifs. 

Support : feuille de papier canson blanc (24 x 32 cm).

Matériaux : feutres, compas crayons de couleur ou craies grasses, pastels

Expérimente sur le cercle ci-dessous     :



Règle du jeu 
de la cible  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Les équipes sont composées de 6 joueurs.  

Chaque joueur effectue 3 lancers pour s’entraîner puis chacun  
refait une partie et fait le total des points qu’il a obtenus.  

 

 L'adulte responsable de l'atelier note le score obtenu par chacun 
sur la fiche de l'équipe.  

Puis on essaie de faire mentalement le total des points obtenus 
par l’équipe et on le note sur la fiche. 

Les lancers : 
 1er lancer 2ème lancer 3ème lancer TOTAL 

Lancers  
d’entrainement  

   = 

1ère partie    = 

2ème partie     = 

3ème partie    = 

4ème partie    = 

5ème partie    = 

MON TOTAL      

SCORE FINAL DE MON ÉQUIPE  + + + 

+ + + =  



5 points 

3 points 

2 points 

  

 

Règle du jeu des anneaux  

  

 
  
 
  
  
  
  
 
  
  
  
  
 
  
  
  

Chacun s’entraîne à tour de rôle en effectuant 3 ou 6 lancers 
selon le temps dont on dispose.  

- Chaque joueur lance ensuite trois anneaux et fait le total des 
points obtenus. Chaque joueur joue 3 parties.  

L'adulte responsable de l'atelier note le score obtenu  
par chacun sur la fiche de l'équipe.  

Puis on essaie de faire mentalement le total des points obtenus 
par l’équipe et on le note sur la fiche.  

Mon score 
1er lancer 2ème lancer 3ème lancer  Total  

1ère partie + + =  

2ème partie + + =  

3ème partie + + =  

Total des 3 parties 
 

+ + + Le score final de mon équipe :  
 

+ + =  + 



La règle du jeu du Mölkky 
 
 

Le principe du jeu est de faire tomber des quilles en bois à l’aide d’un lanceur appelé 
Mölkky. Les quilles sont marquées de 1 à 12. La première équipe arrivant à totaliser 
exactement 50 points gagne la partie. 
Au début d'une partie, elles sont placées à 3-4 mètres des joueurs. Lorsqu'une quille 
a été abattue, on la relève juste là où elle se trouve, sans la soulever. C'est ainsi 
qu'au cours de la partie, les quilles s'éparpillent et s'éloignent. 
 
 
 
 
Placement des quilles :  
 
 
 
Marquer des points :  
Pour abattre les quilles, les joueurs lancent le mölkky. Il y a deux façons de marquer des 
points : 
- si un joueur fait tomber une seule quille, il gagne autant de points que le nombre inscrit 
dessus ; 
- si un joueur fait tomber plusieurs quilles, il gagne autant de points que de quilles abattues. 
Exemple : un joueur vise la quille n°12 et la fait tomber seule : il marque 12 points. 
S'il fait tomber la n°12 et la n°4, il ne marque que 2 points.  

On comprend donc aisément que ce jeu peut faire appel tantôt à la force (faire tomber le plus 
de quilles en un coup) tantôt à la précision et à l'adresse. 
L'exemple ci-dessus montre bien qu'une petite maladresse peut faire perdre beaucoup de 
points ! 
Attention : une quille n'est considérée comme abattue que si elle est tombée ENTIÈREMENT 
et ne repose sur aucune autre. 
Le gagnant est celui qui arrive à totaliser exactement 50 points. Si un joueur dépasse ce sco-
re, il retombe à 25.  

Élimination : 
Tout joueur qui commet trois fautes (un lancer au cours duquel aucun point n'est marqué, 
ou un mordu sur la ligne de lancement) est éliminé. Bien entendu, si tous les joueurs sont 
éliminés avant que quiconque atteigne 50 points, le dernier en jeu a gagné.  

Partie suivante : 
Les joueurs jouent dans l'ordre inverse du classement de la partie précédente : le dernier 
d'abord, etc. 

 Mon avis en quelques mots : 
__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________

__________________________________________________  



 

Le 5 avril 2014 

Pour moi les maths c’est 

……………………………………………………………………………. 

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………… 

Bilan de la semaine mathématiques : 
 
Classe les trois activités que tu as préférées durant cette semaine : 

 
1° ___________________________ 

 
2° ___________________________ 

  
3° ___________________________ 
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