
La construction du nombre à l’école 
maternelle (guide fondamental Éduscol) 

Finalité générale 

Ce guide vise à construire, dès la pe�te sec�on, un rapport au nombre riche et pluriel. Le 
nombre n’est pas réduit à un code verbal ou à un symbole écrit : il est à la fois ou�l de 
quan�fica�on, ou�l de repérage dans l’espace et le temps, moyen de mesure, code social, 
objet mathéma�que manipulable. L’objec�f est que l’enfant passe progressivement de la 
manipula�on percep�ve à une représenta�on abstraite et flexible du nombre, tout en 
gardant la con�nuité avec le CP. 

Axes didac�ques 

1. Pluralité des fonc�ons du nombre : 

o Quan�fier une collec�on. 

o Repérer une posi�on (ordinalité). 

o Comparer, mesurer, an�ciper des résultats d’ac�ons. 

o Encoder des informa�ons. 

2. Les étapes de l’appren�ssage : 

o Comp�ne numérique : récita�on rythmée, mais non suffisante. 

o Pointage coordonné : synchroniser mot-nombre et objet. 

o Correspondance terme à terme : associer un à un objets et mots-nombres. 

o Cardinalité : comprendre que le dernier mot-nombre donne la quan�té totale. 

o Itéra�on de l’unité : comprendre que “1 de plus” signifie ajouter une unité et 
que la suite numérique l’exprime. 

3. Modalités privilégiées : 

o Le jeu de plateau rec�ligne est central : il combine comptage, déplacements, 
an�cipa�on, rela�ons entre addi�ons et soustrac�ons implicites. 

o Les rituels : ils ne doivent pas être des automa�smes vides, mais des 
moments courts, fréquents, ciblés (ex. décomposer un nombre d’absents). 

o La verbalisa�on : metre en mots les procédures des enfants, valoriser les 
stratégies différentes, développer le langage mathéma�que. 

Progressivité 



• Pe�te sec�on : explorer le pe�t nombre (1 à 3), comparer visuellement, premiers 
dénombrements approxima�fs, jeux avec constella�ons. 

• Moyenne sec�on : stabiliser les nombres jusqu’à 6–7, renforcer correspondances, 
commencer à ajouter/re�rer des objets, premiers jeux de piste avec dé limité. 

• Grande sec�on : aller jusqu’à 10, introduire le symbole écrit, travailler 
systéma�quement les décomposi�ons (5=3+2 ; 7=5+2), metre en place les 
problèmes addi�fs simples (réunion, sépara�on, état final), commencer à lier nombre 
et posi�on dans l’espace. 

Vigilances 

• Ne pas confondre récita�on de la suite orale avec la construc�on du nombre. 

• Éviter les rituels systéma�ques “mécaniques” qui ne créent pas d’appren�ssage (par 
ex. compter chaque jour les présents sans enjeu). 

• U�liser les doigts comme ou�l transitoire, non comme fin en soi. 

• Ne pas atendre du dessin ou du chiffre écrit qu’ils “fassent comprendre” le nombre 
sans manipula�on préalable. 

 

Utiliser le nombre pour désigner un rang, une 
position (document Éduscol complémentaire) 
Finalité 

Introduire et développer l’ordinalité, complément indispensable de la cardinalité. Le nombre 
sert à désigner une place dans une suite (1er, 2e, …) et non seulement une quan�té. 

Étapes 

• En pe�te sec�on : ordonner 2 ou 3 objets selon une file, repérer visuellement des 
posi�ons simples (début, fin). 

• En moyenne sec�on : introduire la bande numérique, associer chiffre/posi�on, 
u�liser le langage “avant/après”, “entre”. 

• En grande sec�on : travailler jusqu’au 10e rang, compléter des suites lacunaires, 
changer d’origine et de sens, mémoriser des posi�ons éloignées dans le temps ou 
l’espace. 

Situa�ons clés 

• Colliers de perles : retrouver la perle d’une couleur donnée dans une suite ordonnée. 



• Tours de cubes : iden�fier quel cube est “le 3e en partant du bas”. 

• Jeux de plateau : avancer de x cases, nommer la case d’arrivée. 

• Pistes numériques : compléter des séries, indiquer la case manquante. 

Variables didac�ques 

• Posi�on à l’extrémité ou au milieu. 

• Distance entre l’origine et la posi�on à retrouver. 

• Orienta�on de la file (horizontal, ver�cal, inversé). 

• Présence ou non de marqueurs visuels (gradua�ons, chiffres). 

• Communica�on de la posi�on par langage oral, écrit ou par gestes. 

Compétence de fin de cycle 

Être capable de se repérer sur une piste numérique jusqu’à 10, d’indiquer un rang ou une 
place, et de relier posi�on et quan�té. 

 


