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Activités ritualisées

Calcul mental



CM1 CM2

Ecrire le nombre du jour jusqu’aux 
millièmes : 
Sept-mille-trois-cent-soixante-
quatre et neuf-cent-soixante-trois 
millièmes

Ecrire le nombre du jour jusqu’aux 
centièmes : 
Trois-cent-cinquante-quatre et 
quatre-vingt-dix centièmes



CM1 CM2CORRECTIONS

3 5 4 9 0

3 6 4 9 67 3

354 90
35 490

100

7364 963
7364 963

1 000

Ecrire le nombre du jour jusqu’aux 
millièmes : 
Sept-mille-trois-cent-soixante-
quatre et neuf-cent-soixante-trois 
millièmes

Ecrire le nombre du jour jusqu’aux 
centièmes : 
Trois-cent-cinquante-quatre et 
quatre-vingt-dix centièmes
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Calcule de tête, 

le plus vite 

possible

3,4 + 1,5 =

31,4 + 2,5 =
3,6 + 2,6 = 

Travail sur 
ardoise

Calcule de tête, le 

plus vite possible

6,7 + 1,9 =

26,27 + 11,12 =
6,07 + 1,92 = 



CM1 CM2Travail sur 
ardoise

CORRECTIONS

Calcule de tête, le 

plus vite possible

3,4 + 1,5 = 4,9

31,4 + 2,5 = 33,9
3,6 + 2,6 = 6,2

Calcule de tête, le plus 

vite possible

6,7 + 1,9 = 8,6

26,27 + 11,12 = 
37,39

6,07 + 1,92 = 7,99
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Problèmes
En faire deux et les corriger à l’aide du fichier autocorrectif.

Si tu as fini ton fichier problèmes (1), tu peux faire le fichier problèmes (2).
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Fiche suivi des tables :

- Table de 11
- Table de 25

Fiche suivi des tables :

- Table de 12
- Table de 50
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Jeu de la bataille navale: tu peux jouer en cliquant sur ce lien. 
https://www.logicieleducatif.fr/math/recreation/bataillenavale.php

La bataille navale 

 

Nombre de joueurs : 

- 2 joueurs 

 

But du jeu : 

- Il faut être le premier à couler tous les bateaux et le sous-marin de l’adversaire 

 

Matériel : 

- une photocopie des deux grilles 

- un feutre gris et un feutre rouge, règle 

 

Déroulement : 

- Chaque joueur place ses bateaux horizontalement ou verticalement sur les nœuds 

du quadrillage, comme indiqué sur le modèle de leur grille. 

 

- A son tour, le joueur a deux possibilités : 

1/ Il annonce des coordonnées, par exemple (A,5). Il peut se passer deux choses : 

* L’adversaire annonce « Dans l’eau ! » : il met alors une croix en noir sur le nœud 

correspondant sur « la grille de mon adversaire ». 

* L’adversaire annonce « Touché, coulé ! » et annonce toutes les coordonnées de 

son bateau. Dès qu’il est touché, un bateau est totalement coulé. On met alors une 

croix rouge sur le nœud correspondant sur « la grille de mon adversaire ». Le sous-

marin doit être touché sur ses trois parties avant d’être coulé !  

 

https://www.logicieleducatif.fr/math/recreation/bataillenavale.php


CM2 : VERS LA SIXIEME 

Si tu souhaites aller plus loin en mathématiques, voici un site où je te 
propose des activités plus difficiles .

Choisis celles que tu veux, et envoie moi un petit compte-rendu de ce 
que tu as fait, par mail.

https://ressources.sesamath.net/matoumatheux/www/accueilniveaux/
accueil6.htm

https://ressources.sesamath.net/matoumatheux/www/accueilniveaux/accueil6.htm

