


LI N
ACCES Editions

ers les m ath

MOYENNE S ection

Une progression vers les mathematiques
a I’ecole maternelle

Caélan Duprey

Conseiller pedagogique

Sophie Duprey

Conseillere pedagogique

Catherine Sautenet

Inspectrice de I'Education nationale
et

Caro

[llustratrice



APPROCHER LES anAMTITES ET LES NOMBRES
- Memoriser la suite des nombres

Un, deux, trois! 16
- ReconnaTtre des petites quantites

Collections de 3 18
Le jeu du serpent 22
- Resoudre des problemes de quantites

«Autant que » 2%

DECOUVRIR LES FORMES ET LES GRANDEURS
- Differencier des formes simples
Constructions geometriques

Jeux de formes

8B

DECOUVRIR LES FORMES ET LES GRANDEURS

- ReconnaTtre, classer et nommer des formes simples

Des formes autour de nous 46

SE REPERER DANS L’ ESPACE

- Situer des objets par rapport a des reperes stables

Le chateau 48

APPROCHER LES QUANTITES ET LES NOMBRES

- Denombrer une quantite

Les boTtes a nombres 50

- Associer le nom des nombres connus avec leur
ecriture chiffree

Un elephant se balangait

- Decomposer le nombre 4

4 elephants

SE REPERER DANS L' ESPACE

- Se situer dans l'espace et situer des objets
par rapport a soi

Jacques a dit

APPROCHER LES QUANTITES ET LES NOMBRES

- ReconnaTtre des petites quantites

Collections de 4

La course des grenouilles

RITUELS POUR APPRENDRE A COMPTER
JEUX MATHEMATIQUES

DECOUVRIR LES FORMES ET LES GRANDEURS
- Comparer et ranger des objets selon leur taille
Comparaisons de longueurs
APPROCHER LES QUANTITES ET LES NOMBRES
- Denombrer une quantite
Le train des constellations
- Associer le nom des nombres connus
avec leur ecriture chiffree
Le puzzle du cochon
- Comparer des quantites
Problemes de comparaisons

RITUELS POUR APPRENDRE A COMPTER
JEUX MATHEMATIQUES

RR &8

88 R



APPROCHER LES QUANTITES ET LES NOMBRES
- Denombrer une quantite

Les voitures

- Memoriser la suite des nombres

Un petit cochon

- Resoudre des problemes de quantites

Les galettes

- Decomposer le nombre 5

Les herissons

Halli Gain

DECOUVRIR LES FORMES ET LES GRANDEURS
- Reproduire un assemblage de formes
Cotes et sommets

Lejeu des longueurs

Puzzles geometriques

APPROCHER LES anAMTITES ET LES NOMBRES
- Comparer des quantites

Pipo le clown

La bataille

DECOUVRIR LES FORMES ET LES GRANDEURS
- Dessiner des formes simples

Contours de formes

Empilements

APPROCHER LES QUANTITES ET LES NOMBRES
- Resoudre des problemes de quantites

La course aux oeufs

La cible

mai -juin

APPROCHER LES QUANTITES ET LES NOMBRES
- Denombrer une quantite
BoTtes a nombres jusqu’a 10
- Associer le nom des nombres connus

avec leur ecriture chiffree
jeuxde nombres
DECOUVRIR LES FORMES ET LES GRANDEURS
- Comparer et ranger des objets selon leur masse
Les demenageurs
La balance
APPROCHER LES QUANTITES ET LES NOMBRES
- Resoudre des problemes de quantites
10 dans un bateau

88 8 ® B

88K

124

8%

162
164

166

APPROCHER LES QUANTITES ET LES NOMBRES
- Resoudre des problemes de quantites
Collections organisees

Le jeu des coccinelles

SE REPERER DANS L' ESPACE

- Sereperer dans I'espace d’une page

Lejeu du portrait

RITUELS POUR APPRENDRE A COMPTER
JEUX MATHEMATIQUES

SE REPERER DANS L' ESPACE
- Suivre, decrire et representer un parcours
Le parcours de I'escargot

RITUELS POUR APPRENDREA COMPTER
JEUX MATHEMATIQUES

- Resoudre des problemes de partages
Partages

SE REPERER DANS L' ESPACE

- Sereperer dans un quadrillage

La maison

Lignes et colonnes

RITUELS POUR APPRENDRE A COMPTER
JEUX MATHEMATIQUES

106
114

118

NEB

146

152

168

170

172

174
176



Des outils adaptes

pour I*apprentissage m athem atigq
en Maternelie

ffon a ’

!' de»dué««“® 80 pages
130«
128 pages
45€
nialhs
1 mogeasen SO 208 pages
55 €
f: a> \

® U

13 rue du Chateau d’Angleterre
67300 SCHILTIGHEIM
Td.B&BOIY6/ Ea«B&?Q(Dss

aB00MN

Des Pratigues de maftres


http://www.acces-editions.com

AVANT-PROPOS

« La mathematique est une langue universelle, dont les elements doivent etre connus de tous les hommes. Cest un sport
universel, accessible a tous les enfants. Hle a sa place, completement et pour tout le monde, dans la culture de notre temps. »

JerHare Khae Unvasiteck PARSA

« Lire, ecrire, compter», cette trilogie est assignee aux appren-
tissages scolaires hier comme aujourd’hui. Compter ne peut se
resumer aux mathematiques qui seraient I'outil virtuose du cal-
cul. u nous faut envisager les mathematiqgues comme « une
autre fagon de comprendre la beaute du monde qui nous en-
toure » comme le dit la pianiste agregee de mathematiques Eli-
sabeth Busser. L histoire des mathematiques nous enseigne le
formidable entrelacement des mathematiques et de la culture.
Les mathematiciens Pythagore, Thales, Euclide etaient philo-
sophes dans la Grece antique. Pascal et Descartes etaient phi-
losophes et ecrivains au xvii' siecle. La peinture n'est pas en
reste. La premiere moitie du quattrocento etudie la perspective.
Au XX siecle, les cubistes entreprennent de «trailer la nature »
par la geometrie. Dans les oeuvres de musiciens comme Bach
qui utilise la suite de Fibonacci jusqu’a Boulez qui compose a
Taide d’algorithmes, de l'architecte Le Corbusier qui passe de
I'angle droit de la Cite radieuse aux courbes de la chapelle de
Ronchamp, on retrouve les mathematiques.

Aiors, a l'ecole et plus precisement a I'ecole maternelle,
quelles activites mathematiques proposer?

Avant meme son entree a I'ecole, I'enfant vit dans le monde
mis en mots par ses parents, Il pergoit ce monde qui deborde
de sons, d’'images, de signes comme un enchevetrement de
morceaux, de fragments. Un des enjeux de la premiere ecole,
I'ecoie maternelle, est de lui permettre de passer d’une appre-
hension de la realite a une representation organisee. Pour que
I'enfant veuille, puisse s’engager dans des activites mathema-
tiques, I'enseignant va I'engager dans des situations qui vont
I'amener progressivement a prendre conscience du pouvoir
d’anticipation, d’organisation du monde qu’apporte la rationa-
lite. Engager i’'enfant a faire des choix, a prendre des decisions,
a evaluer leurs effets sur les situations, a modifier ses strate-
gies, c'est engager un processus de raisonnement. La resolu-
tion de problemes a la mesure de Tenfant est le temps od il ne
s'agit pas de dire pour dire, mais de dire pour communiquer,
pour justifier, pour argumenter. La langue est aiors I'outil qui
structure la pensee, exprime les raisonnements, traduit les de-
marches. La parole de I'enseignant accompagne, rassure, en-
courage Tenfant, mais aussi structure ses apprentissages.
Mettre en place des activites mathematiques a Tecole mater-
nelle, c’'est permettre a Tenfant de comprendre le monde par
le jeu, Taction, le langage, Texercice de tous ses sens.

Faire des mathematiques a Tecole maternelle, c’est entrer
progressivement dans la pensee logique, Tabstraction et le
raisonnement.

Que faire, quand, comment, en moyenne et grande sections

pour gque soient explores les differents domaines d’activites

de decouverte du monde qui trouveront une prolongation

dans les apprentissages mathematiques ulterieurs?

Ce sont des reponses a ces questions qui constituent la struc-

ture deVERS LES MATHS MS.

Vous y trouverez:

- des propositions d’organisation en 5 periodes correspon-
dent au decoupage annuel scolaire,

- une progression chronoiogique des activites,

- des seances d’apprentissage,

- des supports d’activites.

Toutes les situations organisees et proposees dans cet outil
ont ete experimentees en classe et soumises a une analyse
critique a la lumiere des apprentissages realises par les
eleves.

Notre ambition est de vous aider concretement a mettre en
place dans votre classe des situations pedagogiques effi-
caces. L'acquisition des competences mathematiques est
essentielle pour la reussite des eleves dans leur parcours
scolaire.

GaS8tan Duprey, Sophie Duprey et Catherine Sautenet
N2011



VERS LES MATHEMATIQUES A L*ECOLE MATERNELLE

Roland CHARNAY est professeur agrege de mathematiques
et titulaire d’un DEA de didactique des sciences.

Professeur en Ecole Normale depuis 1968, puis formateur en
IUFM depuis 1991, il est chercheur associe en didactique
des mathematiques a I'INRP (Institut National de Recherche
Pedagogique). Il a coUabore pendant plusieurs annees a
rREM de Lyon (Institut de Recherche sur I'Enseignement des
Mathematiques). Co-responsable de I'equipe ERMEL (Equipe
de Recherche Mathematique pour I’ Ecole Elementaire), il a ete
membre du groupe d’experts sur les programmes 2002 de
I’ecole primaire et du college. Il est egalement responsable
scientifique du site TFM (Tele Formation Mathematique),
dans le cadre du Campus numerique ERTE (Lutte centre l'illet-
trisme et I’exclusion scolaire et sociale), en partenariat avec
I"'universite Paris 5,1IIUFM de Creteil et le CNED.

Depuis longtemps, la question du sens est au coeur des re-
flexions sur I'apprentissage. Elle recouvre des aspects multi-
ples: sens de I'ecole, sens des concepts, sens des activites
proposees aux eleves. Pour ce qui touche aux mathematiques,
limitons-nous ici a deux aspects etroitement lies: sens des
concepts et sens de I'activite mathematique.

CONSTRUIRE DU SENS

A partir de quand ou plutot de quoi peut-on affirmer qu’un
eleve donne du sens aux nombres? A ce qu’il salt les ecrire
en chiffres? A ce qu’il salt dire combien il y a d’assiettes sur
latable?

Tout cela contribue a la maTtrise du concept, mais la reponse
est peut-etre ailleurs.

Nous evaluerons le sens que I'eleve donne aux nombres atra-
vers la capacite qu’il manifeste ales utiliser de lui-meme, hors
de toute sollicitation directe, done de maniere autonome,
pour resoudre des problemes nouveaux et inedits pour lui,
poses dans des situations qu’il peut comprendre.

L'eleve qui, sans qu’on lui suggere, pense a utiliser le denom-
brement pour aller chercher, dans I'armoire situee dans la
piece d’a cote, juste assez de serviettes pour en mettre une
sur chaque assiette, montre qu’il a compris un usage essen-

Roland Charnay

tiel des nombres, sans doute le premier construit par I'huma-
nite: le nombre permet de controler les quantites, d’en
conserver une memoire...

Ainsi, le sens d’un concept reside principalement dans la re-
connaissance non suggeree par autrui des problemes qu'’il
permet de traiter efficacement. Pour I'eleve, €'est son carac-
tere operatoire qui constitue le critere principal de la connais-
sance d’un concept.

La question est alors posee de savoir comment, en classe, on
peut contribuer a “appropriation de ce type de competence
fondamentale.

Des Tecole maternelle, on peut reperer quelques grands types
de problemes qui vont permettre aux eleves de commencer a
construire le sens du concept de nombre: problemes de reali-
sation de collections de meme quantite, probleme de partages
equitables ou non, problemes lies a des augmentations ou des
diminutions de quantites.

A QUELLES CONDITIONS Y A-T-IL UNE ACTLYITE
MATHEMATIOUVE?

Mne suffit pas de poser un probleme a un enfant pour qu’il
s’engage dans une activite de type mathematique ou plus ge-
neralement scientifique. Nous nous limiterons ici a examiner
deux questions cruciales.

Quels sont les moyens de RESoLUTION

DONT DISPOSE EEEEYE?

Prenons un exemple simple. Sophie, en grande section, lance
deux des et doit determiner le nombre de points obtenus. Si elle
peut effectivement denombrer les points un par un sur les deux
des (ce qu’elle a deja fait plusieurs fois), elle accomplit une
tache banale pour elle: son activite mathematique est reduite.
Si, au lieu de lancer deux des differents, elle lance deux fois de
suite le meme de et doit annoncer le total des points marques,
la tache peut etre nouvelle pour elle et provoquer une authen-
tique activite mathematique, dans le sens ou, la reponse n’etant
pas directement accessible, il faut inventer un procede: repre-
senter les points

de chacune des

faces obtenues

sur les doigts ou

par un dessin,

surcompter de la

valeuraffichee par

le deuxieme de

au-dela de la va-

leur du premier

en pointanteven-

tuellement sur le

de, utiliser un re-

sultat deja connu,

comme par exem-

ple «: et.,je sais

que e'est 4 ».



Et si, tes deux des etant lances dans une boTte, la maTtresse an-
nonce simplement ce qui figure sur chaque de sans que Sophie
puisse les voir, le probleme est encore different.

Dans le premier cas, Sophie peut lire, constater le nombre de
points. Dans le dernier cas, n"ayant a sa disposition qu’une
information numerique, elle doit construire, anticiper une so-
lution qu’elle pourra ensuite valider en prenant les des dans
la boTte.

Cest parce qu’on a prive Sophie de la possibilite d’agir di-
rectement sur les objets, parce qu’on a obligee a la re-
flexion qu’on lui a permis d’amorcer une activite de type
mathematique. A ce niveau, c’est la necessite (en dehors
de la presence des objets reels qui peuvent cependant
etre evoques), d’anticiper une reponse et non plus de la
constater qui cree les conditions de I'activite mathema-
tigue de I'eleve. Encore faut-il que le defi intellectuel ainsi
propose soit suffisant (la reponse ne doit done pas etre
disponible immediatement) tout en etant possible a sur-
monter pour I'eleve qui peut engager au moins certains
elements de resolution.

A QUI S’ADRESSE 1a RiPONSE ?

Ou encore, quel est I'enjeu de la reponse? S'agit-il de repon-
dre a I'enseignant qui approuvera ou non la reponse, voire la
recompensera ou la sanctionnera? Ou s’agit-il de repondre
veritablement pour soi a la question posee: pour gagner,
pour continuer a jouer, pour relever le defi ? Dans le premier
cas, c'est le rapport a I'enseignant qui est le moteur de I'acti-
vite. Dans le second cas, le rapport au savoir se trouve ren-
force et done I'autonomie intellectuelle, ce qui suppose que
guelques conditions soient reunies.

Tout d’abord, il est necessaire que I'eleve puisse juger par lui-
meme de la pertinence de sa reponse. Pour cela, le retour aux
objets afin de controler lavalidite de la reponse anticipee hors
de la presence des objets est un moment fondamental. La re-
ponse est validee, non parce que I'enseignant la reconnaTt
comme correcte, mais parce que I'eleve peut se convaincre
gu’elle Test par lui-meme, soit par un constat, soit par un ar-
gument probant pour les autres eleves. Les situations per-
mettant ce type d’autovalidation sont done, pour cela, les
plus favorables.

Ensuite, I'eleve doit savoir que, dans le respect des contraintes
de la situation, il peut elaborer sa propre methode de resolu-
tion, eventuellement differente de celle adoptee par ses ca-
marades. Cette condition est sans doute la premiere piste de
differenciation a prendre en compte: le meme probleme peut
8tre resolu par des moyens differents, en function de la repre-
sentation que chaque eleve se fait de la situation et des outils
mathematiques qui sont disponibles pour lui a ce moment-la.
Enfin, I'erreur ne doit pas etre perdue comme le signe de I'echec
de I'eleve mais plutot comme celui de I'echec de la solution en-
visagee. Il n'y a plus qu’une distinction formelle, mais bien un
travail a mener constamment pour que, d’une part I'eleve re-
pere lui-meme tes erreurs, et que d’autre part il accepte de re-
venirsursa solution, voire de la modifier, en particuliera partir
des echanges qu’il pourra avoir avec d’autres eleves.

Le sens de TacTtlY1Té mathematique

Finalement, tout cela revient a travailler, des I'ecole mater-
nelle, sur ce qu’est une activite mathematique: elaborer, par
soi-meme, des reponses a des questions en ayant la respon-
sabilite de la production des solutions et de leur validite.
Autrement dit, il s’agit de permettre aux eleves de construire
une signification correcte du mot « chercher », dans le sens
qu’il prend dans toute activite scientifique.

Chercher, ce n’est pas tenter de retrouver une connaissance
perdue, oubliee ou cachee. Chercher, c’est utiliser ses
connaissances anciennes pour fabriquer des reponses et,
dans certains cas, construire des connaissances nouvelles
pour venir a bout de problemes qui resistent aux connais-
sances anciennes.

Cest en travaillant dans cette perspective qu’on aidera I'en-
fant a devenir chercheur et a avancer dans la culture mathe-
matique et plus largement dans la culture scientifique.
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LES PROGRAMMES 2008 DE L’ECOLE MATERNELLE

APPROCHER LES QUANTITES ET LES NOMBRES

L'ecole maternelle constitue une periode decisive dans
I'acquisition de la suite des nombres (chame numerique)
et de son utilisation dans les procedures de quantification.
Les enfants y decouvrent et comprennent les fonctions du
nombre, en particulier comme representation de la quan-
tite et moyen de reperer des positions dans une liste or-
donnee d’objets.

Les situations proposees aux plus jeunes enfants (distribu-
tions, comparaisons, appariements...) les conduisent a depas-
ser une approche perceptive globale des collections.
L'accompagnement qu’assure I'enseignant en questionnant
(comment, pourquoi, etc.) et en commentant ce qui est realise
avec des mots justes, dont les mots-nombres, aide a la prise
de conscience. Progressivement, les enfants acquierent la
suite des nombres au moins jusqu’a 30 et apprennent a I uti-
liser pourdenombrer.

Des le debut, les nombres sont utilises dans des situations
od ils ont un sens et constituent le moyen le plus efficace
pour parvenir au but: jeux, activites de la classe, problemes
poses par I'enseignant de comparaison, d’augmentation, de
reunion, de distribution, de partage. La taille des collec-
tions, le fait de pouvoir agir ou non sur les objets sont des
variables importantes que I'enseignant utilise pour adapter
les situations aux capacites de chacun.

A la fin de I'ecole maternelle, les problemes constituent une
premiere entree dans I'univers du calcul mais c’est le cours
preparatoire qui installera le symbolisme (signes des opera-
tions, signe « egal») et les techniques.

La suite ecrite des nombres est introduite dans des situa-
tions concretes (avec le calendrier par example) ou des
jeux (deplacements sur une piste portant des indications
chiffrees). Les enfants etablissent une premiere corres-
pondence entre la designation orale et I'ecriture chiffree;
leurs performances restent variables mais il importe que
chacun ait commence cet apprentissage. L'apprentissage
du trace des chiffres se fait avec la meme rigueur que celui
des lettres.

DICOUVRIR LES FORMES ET LES GRANDEURS

En manipulant des objets varies, les enfants reperent d’abord
des proprietes simples (petit/grand; lourd/leger). Progressive-
ment, ils parviennent a distinguer plusieurs criteres, a comparer
et a classer selon la forme, lataille, la masse, la contenance.

Se reperer dans le temps

Les enfants pergoivent tres progressivement, grace a une orga-
nisation reguliere de I'emploi du temps, la succession des mo-
ments de lajournee, puis celle des jours et des mois. A la fin de
I'ecole maternelle, ils comprennent I'aspect cyclique de certains
phenomenes (les saisons) ou des representations du temps (la
semaine, le mois). La notion de simultaneite est abordee dans
des activites ou dans des histoires bien connues; la represen-
tation (dessins, images) contribue a la mettre en evidence.

Des la petite section, les enfants utilisent des calendriers, des
horloges, des sabliers pour se reperer dans la chronologie et
mesurer des durees. Ces acquisitions encore limitees seront
a poursuivre au cours preparatoire. Par le recit d’evenements
du passe, par I'observation du patrimoine familier (objets
conserves dans la famille...), ils apprennent a distinguer I'im-
mediat du passe proche et, avec encore des difficultes, du
passe plus lointain.

Toutes ces acquisitions donnent lieu a I'apprentissage d’un
vocabulaire precis dont I'usage reitere, en particulier dans les
rituels, doit permettre la fixation.

Se REPERER DANS L' ESPACE

Tout au long de I'ecole maternelle, les enfants apprennent a
se deplacer dans I'espace de I'ecole et dans son environne-
ment immediat. s parviennent a se situer par rapport a des
objets ou a d’autres personnes, a situer des objets ou des
personnes les uns par rapport aux autres ou par rapport a
d’autres reperes, ce qui suppose une decentration pour
adopter un autre point de vue que le sien propre. En fin
d’ecole maternelle, ils distinguent leur gauche et leur droite.
Les enfants effectuent des itineraires en fonction de
consignes variees et en rendent compte (recits, representa-
tions graphiques).

Les activites dans lesquelles il faut passer du plan horizontal
au plan vertical ou inversement, et conserver les positions re-
latives des objets ou des elements representes, font Tobjet
d’une attention particuliere. Elies preparent a I'orientation
dans I'espace graphique. Le reperage dans I'espace d’une
page ou d’une feuille de papier, sur une ligne orientee se fait
en lien avec la lecture et I'ecriture.

Ala fin de I'ecole maternelle I'enfant est capable de:

- utiliser des reperes dans la journee, la semaine
et 'annee,

- situer des evenements les uns par rapport aux autres,

- dessiner un rond, un carre, un triangle,

- comparer des quantites, resoudre des problemes
portant sur les quantites,

- memoriser la suite des nombres au moins jusqu’a 30,

- denombrer une quantite en utilisant la suite orale
des nombres connus,

- associer le nom de nombres connus avec leur ecriture
chiffree,

- sesituer dans I'espace et situer les objets par rapport
a soi,

- sereperer dans I'espace d’une page,

- comprendre et utiliser a bon escient le vocabulaire
du reperage et des relations dans le temps
et dans I'espace.






SE REPERER DANS LE TEMPS r

L'ensemble des activites menees dans le domaine « Se reperer dans le temps » sent rassemblees sur ces deux pages.
La construction de reperes temporals est un objectif important de I'ecole maternelle qui necessite la mise en oeuvre d’une
progression tout au long de I'annee de Moyenne Section. Le travail mene en Moyenne Section doit permettre a I'enfant de
passer du temps vecu sur un plan affectif a une representation mentale du temps qui passe. Cette prise de conscience se
poursuivra en Grande Section.

(C Se repérer dans la journde

L'emploi du temps de la journee

- Sereperer dans la journee: matin/apres-midi.

- Utiliser les termes: maintenant/avant/apres, matin/apres-midi.
A partir de photos prises a differents moments de la journee, les eleves sont amenes
a s’approprier la succession des activites d’un matin

et d’une apres-midi de classe. Regulierement, au courant de la journee,
on leur fera prendre conscience du moment present et de I'activite

qui lui est associee par reference a avant et a apres.

La notion de jour

- Prendre conscience de la notion de jours.

- Utiliser le terme: aujourd’hui.

Chaque jour, au moment du regroupement, un enfant affiche une image
d’animal qui represente le jour d’«aujourd’hui ». Les feuilles blanches
representent les jours sans ecole.

Les eleves se rendent compte que les jours se succedent,
que les evenements qui se deroulent sont differents.

Se repérer dans la semaine / Eordre une date

Le semainier

- Se reperer grace auxnoms des jours.

- Ecrire la date.

Les eleves decouvrent jour apres jour la comptine « La semaine de I'escargot».
Us commencent a memoriser la succession des noms des jours.

La date

- Utiliser les termes: hier/aujourd’hui/demain, semaine, les noms des jours.

Lors du regroupement collectif, on utilise le semainier: il s'agit de glisser le curseur sur le nom
du jour d’« aujourd’hui » et de trouver I'etiquette-mot du jour correspondent. Durant le mois
de novembre, seule I'etiquette du jour sera affichee au tableau. A partir du mois de decembre,
on completera la date avec les etiquettes-nombres.

Le calendrier de I'Avent

- Utiliser les jours pour determiner une duree.

Des petits sacs numerotes de i a2« sont accroches sur le sapin. Chaque jour, un enfant
retire le sac correspondent au numero du jour que la maTtresse a accroche a cote

de I'etiquette-mot.

Le nombre de sacs qui restent sur le sapin determine la duree d’attente de la fete de Nodi.
Les etiquettes-nombres sont affichees au fur et a mesure des jours qui passent

et permettent de construire une bande numerique que Ton retrouvera

sur d’autres calendriers.



Se repérer dans le mois / Utiliser un calendrier

NEFED  poissom~0'AVRIL

Le calendrier ok la classe

- Decouvrir un outil social; le calendrier. \ENDEED

. .. . K kaplaM
- Prendre conscience du caractere repetitif du nom des jours.
- Utiliser le terme; mois. VACANCES

- Utiliser le calendrier pour situer des evenements dans le mois.

Le changement d’annee civile est I'occasion de faire decouvrir un calendrier

lineaire aux eleves. ils feront le lien avec les apprentissages anterieurs

et remarqueront la suite des nombres, les nhoms des jours, les lignes

qui separent chaque jour, la succession des feuilles de cheque mois et leurs noms.

Ce type de calendrier permet aux eleves de prendre conscience de “organisation des jours d’une annee en mois.
L'etiquette-mois apparaTt pour completer I'ecriture de la date. Chaque jour, on apprend a ecrire la date

en ne modifiant que les elements necessaires.

Une grande feuille preparee par I'’enseignant reprend les differents elements reperes sur le calendrier lineaire.

Afin de bien reperer chaque semaine, des etiquettes-jours (une couleur differente par semaine) sont fixees

sur chaque jour du mois. Au fur et a mesure du temps qui passe, on retire les etiquettes colorees,

ce qui permet de visualiser« le jour d’aujourd’hui », les jours passes et les jours du mois qui ne sont pas encore passes.
Les evenements vecus ou prevus dans le mois sont ecrits sur la grande feuille. Ce travail sera repris chaque mois
jusqu’alafin de rannée.

rr Comparer des durées / Pepérer des actions simultanées

La date

- Ecrire la date.

Le rituel de I'affichage de la date peut etre realise au moment de I'accueil par deux eleves qui transmettront leur travail
a la classe lors du regroupement collectif.

La notion de duree

- Comparer des durees de maniere subjective.

L utilisation d’une boTte musicale permet de donner un temps limite pour le rangement des jeux apres le moment d’accueil.
On peut utiliser la suite des nombres pour determiner une duree: la lecture de I'album «je compte jusqu’atrois »

permet de comprendre qu’en comptant jusqu’alo on a plus de temps pour se preparer que si 'on ne compte que jusqu’as .

Des actions simultanées
- Prendre conscience de la notion de simultaneite.
- Utiliser les termes: en TE Te temps que, pendant que.
Dans la gestion du groupe classe en ateliers dans la classe ou en salle de jeux, les eleves sont amenes a reperer
les activites simultanees. Lors d’activites sportives, donner un signal pour que plusieurs enfants puissent demarrer
une course en meme temps. Lors d’activites musicales, demander a queiques eleves de jouer en meme temps
ou de chanter en choeur. Dans I'histoire du Petit Chaperon Rouge, les eleves doivent comprendre que la petite fille
| cueille des fleurs pendant que le loup court vers la maison de la grand-mere.

Se repérer dans année

Retour sur Fannée scolaire ecoulee LL"H YU o anc
- Utiliser les représentations du temps mises en place dans la classe. * a*«
Lapprentissage des reperes temporels est organisé dans un contexte
qui lui donne du sens. On é&crit la date, on utilise le calendrier
parce qu’on en a besoin pour repérer des événements ponctuels ou répétitifs:
les anniversaires, les sorties a la bibliotheque, ala piscine, un spectacle.
On utilise la frise du temps pour se souvenir des événements de la classe
At les situer chronologiquement.




ECRIRE LES NOMBRES

Les programmes de I'ecole maternelle precisent que « I'apprentissage du trace des chiffres se fait avec la mime rigueur que
celui des lettres ». Dans son ouvrage LE@G 601U Daniele Dumont propose d’articuler cet apprentissage seton trois

composantes:

La forme

Il s'agit de faire comprendre aux eleves que les chiffres sont un code specifique a notre culture pour representer une quantite.
Pour que ce code soit comprehensible, il faut en respecter les formes.

L'espace

Pour ecrire, les eleves vont reinvestir des notions liees au reperage dans I'espace: a gauche, a droite, en haut, en bas, au milieu.
Le mouvement

Apres avoir repere le point de depart, les eleves laissent une trace ecrite selon des mouvements precis: monter, descendre,

avancer, tourner, s'arrgter.

n.N.IMrlJIMA

Examples avec I'ecriture des chiffres 1 ,., 3 et 4.
Ces chiffres peuvent s’ecrire en un mouvement continu, sans lever le crayon.
Chaque chiffre est etudie separement.

Travail de la forme

Reperer les elements qui composent le chiffre

Pour le 1. Un petit trait penche, un grand trait vertical.

Pour le 2. Un petit pont, un trait penche, un trait horizontal

Pour le 3. Une « bosse » en haut, une « bosse » en bas.

Pour le 4. Un trait vertical, un trait horizontal et encore un trait vertical.

Travail de I'espace

Reproduire le chiffre etudie

- avec des batonnets de differentes longueurs pour les traits,

- avec des «arcs » en fil electrique ou jeux de construction,

- avec des colombins en pate a modeler, a placer sur un modele, a cote d’un modele, en variant les tallies.



Travail du mouvement

L'enseignant precise le chiffre etudie. Il le trace lentement devant les eleves en verbalisant le geste, le sens, les levers de la
main, toutes les etapes explicitement. Il le fait et dit plusieurs fois. Example pour le 1. « Jetrace un trait penche qui monte,
je m’arrete, je trace un trait vertical qui descend. »

Quelques « erreurs » de I'enseignant font reagir les eleves qui sont alors amenes a definir les criteres de reussite lies a la
forme, I'espace et le mouvement.

Remarque: Il n'est pas necessaire de presenter trop d’erreurs. Le but de cette activite est de definir des criteres precis qui
permettront aux eleves de s'auto-evaluer.

Le travail vertical est trop petit.

/1 Il faut tracer un trait vertical plus long que le trait penche.
\ I Ifaut commencer par un trait penche.
j-I Le grand trait n’est pas vertical.
1

Ce n’est pas pointu. Il faut tracer un trait penche, s’arreter sans lever
le crayon, tracer un trait vertical.

Ecrire les nombres en utilisant des gabarits.

- Ecnre en grand et en petit sur des feuilles de brouillon.
- Ecrire ensuite sur des bandes de papier sans lignes.
- Quand le geste est maTtrise, ecrire les chiffres 1, 2,3 et 4
dans des cadres de plus en plus petits puis sur une ligne. Essayer de reproduire les traces de I'enseignant au tableau.



races des chiffres de 1a9

;es traces sont affiches dans la classe et servent de reference pour ecrire les nombres.

NN

//Z\



PERIODE 1 septembre-octobre

APPROCHER LES QUANTITES ET LES NOMBRES

MiMORISER LA SUITE DES NOMBRES'
Un, deux, trois!

RECONNATt RE DES PETITES QUANTITES
Collections de 3
Le jeu du serpent

RiISOUDRE DES PROBLImES DE QUANTITIS
« Autant que »

DEGOUVRIR LES FORMES ET LES GRANDEURS
'DIFFIRENCIER DES FORMES SIMPLES'

Constructions geometriques
rJeux de formes

SE REPERER DANS L ESPACE

SE SITUER DANS L’ESPACE

ETSITUER DES OBJETS PAR RAPPORT A SOI
Jacques a dit

ARRROCHER LESIQUANTITES]ET LES NOMBRES

AREWNNATtRE DES PETITES QUANTITY?
Collections de 4
La course des grenouilles

BC Rituels pour apprendre a compter
Jeux mathematiques



VERTE
‘e oral collectif

TURATION
jlation

ILIDATION
‘e oral collectif

MEMORISER LA SUITE DES NOMBRES

Un, deux, trois!

MATERIEL

- Ungrand carton et une marionnette.

- Lestextes de la comptine (Compline page 17), du jeu danse et du jeu de doigts (jeu de doigts page 17).
- Des cartes constellations du de: 1, 2 et 3.

- Des cartes chiffres: 1, 2 et 3.

ORGANISATION
Travail collectif.
DEROULEMENT
Comptine « Hop ! Me voila ! »

L'enseignant a cache la marionnette dans le carton et dit la comptine en prenant la voix de la marionnette
jusqu’a « Frappez trois coups ». lldemande « Qui peut frapper 3 coups dans ses mains ? ». Certains
enfants essaient jusqu’a ce que tout le groupe puisse frapper ensemble en disant: « 1, 2, 3! ».

- Redire la comptine en frappant 3 fois dans ses mains et la marionnette se presente
« Coucou... Cest moil ».

- Apprendre la comptine et jouer en se cachant comme la marionnette dans le carton.

- Decouvrir le texte de la comptine et reperer les 3 chiffres: 1, 2 et 3.

Jeu danse « Trois petits bonhommes »

- Participer a la ronde en coordonnant les gestes et les trois « Atchoum ».

Trois petits bonshommes
Trois petits bonshommes, s’en allaient au bois,
En revenant, ils faisaient trois fois. Tamgdaslatresas
Atchoum, Atchoum, Atchoum. . .
, dretrasfas «Adoumy»et mmernanssulaboude
, dreet trasfasdaslesnars
Sards, dreet trasfos
Sardg, dreet tgpertrasfasduped
Sardg, dred reclercuaanacke rases
Jeu de doigts « Une bosse, c’est le dromadaire »
- Dire la comptine en montrant un doigt, 2 doigts. Dire « un et encore un ». Montrer 3 doigts.
Dire « un et un et encore un »ou « 2 et encore un ».
Les cartes constellations du de 1, 2 ou 3 sont reparties dans le groupe. Chaque enfant regoit une carte.
- Dire la comptine en montrant la bonne carte.

Les cartes avec I'ecriture chiffree 1, 2 ou 3 sont reparties dans le groupe. Chaque enfant revolt une carte.
- Dire la comptine en montrant la bonne carte.

S*APPRQPRIER LE LANGAGE

Dire_;wchanter une comptine, une chanson et un jeu de doigts.
Lexlque Adjectifs numeraux (un, deux et trois).
Syntaxe Utiliser« c’est» et des adjectifs possessifs (mon, ma, mes).



ONNATTRE 1a COMPTINE MMMEP10VE JUSQU'A 3
ECITEP LA COMPTINE NUMIRIQUE DANS L'ORDRE

OMPTINE

lop! Me voila!

ans ce carton,

I peiix cacher

Dut au fond,

lon corps en rond!

I vous voulez me vorr...
‘appez trois coups.

n, deux, trois!

oucou...
"est moi |

oici ma tete.

lon cou,

la poitrine et mes bras,
ttout au bout mes mains,
onjour!

lon ventre et mes jambes,
ttout au bout, mes pieds.

op! Mevoila!
‘est ...
"est bien moi!

:U DE DOIGTS

ine bosse, c’est le dromadaire

ne bosse, c’est le dromadaire.
eux bosses, c’est le chameau.
'0is bosses, c’est mon petit frere
u tombe de I'escabeau!

7
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RECONNAITRE DES PETITES QUANTITES

Collections de 3

MATERIEL

- Des Duplos de taille identique et une barquette par eleve.
- Des assiettes et des couverts du coin cuisine.
- Des gommettes et des cartes avec des collections de 1a 5.

ORGANISATION

Travail dirige avec s eleves.

DEROULEVENT
r
e FEtape 1 Denombrer des petites quantites
Phase 1
L'enseignant explique aux eleves qu’il a besoin d’eux pour construire des tours. Ilva leur commander
des Duplos avec ses doigts. ldemande: « Prenez 2 Duplos ». Ilmontre 2 doigts
«un et encore un »en presentant un doigt puis I'autre et en disant« Cela fait 2 ».
- Preparer tes Duplos demandes par I'enseignant et les poser dans sa barquette.
- Preparer ensuite une commande de 3 Duplos: « un, un et encore un », « 2 et encore un »,
« cela fait 3 ».
On reconduit cette activite en variant tes doigts utilises pour faire un nombre donne (VOIr page 19).

Phase 2
Les roles sont ensuite inverses. L'enseignant prepare une collection de Duplos.
Les eleves montrent te nombre de Duplos avec leurs doigts.

» FEtape 2 ReconnaTtre des collections de 3 objets
L'enseignant dispose sur la table: 3 couteaux, 3 fourchettes, 2 assiettes et une cuillere.
I montre 3 doigts et dit: « Qu’est-ce qui fait trois comme cela ? ».
- Verifier la reponse en pointant chaque objet et en disant« Un la, un la et encore un la, "a fait 3 ».
- Trouver ce qui est dessine seulement 3 fois (document eleve page 20).
Chercher d’autres collections de 3 objets sur des dessins.

e Etape 3 Modifier une collection pour avoir 3 objets

Chaque eleve revolt une carte avec 1, 2, 3, 4 ou 5gommettes. Une bande de gommettes est distribuee

a chaque eleve.
- Modifier les cartes des collections pour obtenir des cartes de 3 gommettes.
- Toutes les cartes doivent avoir 3 ronds. Colter des gommettes ou barrer des ronds

(docurmrent eleve page 21).
diffl renciation
- Lesactivites de I'etape 2 sont proposees aux eleves qui ne maTtrisent pas encore

le denombrement de petites quantites. Celles de I'etape 3 sont destinees aux eleves
qui maTtrisent le denombrement de petites quantites.

S’APPRQPRIER LE LANGAGE

Expliquer ce que Ton fait, ce que I'on afait.
LEXIQE Verbes (prendre, compter, manquer, enlever), adverbes (combien, trop, pas assez), adjectifs numeraux (un, deux et trois).
Syntaxe Phrases du type « Il en manquait une. Alors j'en ai pris une. » ou « Il y en avait 2 en trop. Alors je les ai barrees».



|ENOMBRER DE PETITES OMAMTLTES
>ECOMPOSER LE NOMBRE 3

TAPE 1  Denombrer de petites quantites

Procedures observees

Prend un Duplo pour chaque doigt.
Associe chaque Duplo a un nombre.
Denombre les Duplos en synchronisant
la recitation de la suite des nombres
et le pointage des objets

ou ieur deplacement, leur retrait.
Distingue les Duplos deja comptes

de ceux qui ne le sont pas encore.
Arrete le denombrement a 3.

Indique le nombre de Duplos comptes.
Extrait d’une collection importante

le nombre de Duplos demandes.

‘eparer les Duplos commandes par I'enseignant.
s Serviront a construire une tour.

Pourfaireun. Pourfaire2. Pour faire 3.
L'enseignant varie les doigts utilises pour montrer les quantites.

TAPE 2  ReconnaTtre des collections de 3 objets



Collections de 3

f N r COMPETENCE
Approcher ReconnaTtre des petites quantites.
les quantites

et les nombres
V ;T

Colorie ce qui est dessine seulement 3 fois dans ces 2 dessins.

vV \U>

DATE



Collections de 3

f n  ~COMPETENCE

Approcher Resoudre des problemes portant sur les quantiles.
les quantiles

et les nombres

V , K

Toutes les cartes doivent avoir 3 ronds. CoUe des gommettes
ou barre des ronds pour obtenir 3 ronds seulement.

DATE




RECONNAITRE DES PETITES QUANTITES

Le jeu du serpent

MATIRIEL

- Ungros cube de mousse et un plan de jeu par eleve avec des jetons (Imeteriel page 23).
- Des feuilles, de meme format que les faces du de, avec la representation des nombres de 1 a 3:
constellations traditionnelles, puis constellations non traditionnelles.

ORGANISATION

Atelier dirige de 4 as eleves.

BUT DU JEU
Remplir son serpent le premier.
RtGLE DU JEU

- Lancer le de, prendre le nombre de jetons indique par le de.
- Poser ses jetons sur le serpent.
- Lejoueur suivant lance le de et effectue les memes operations.

DIROULEMENT
Ftape 1 Decouvrir le de

)PRIATION L’enseignant presente un gros cube en mousse et s feuilles carrees de la taille d’une face du cube.
SITUATION Sur chaque face est representee une constellation du de de 1a 3.
;e oral coUectif - ReconnaTtre le nombre de points sur chaque feuille. L'enseignant decrit chaque feuille.

Pour deux « llya un et encore un. ». Pour trois, «llya un, un et encore un »ou « llya deux et encore un ».
- Construire le de en fixant les feuilles sur le cube, le lancer et prendre autant de pions que le nombre
de points sur le de.

Elape 2 jouer en atelier dirige

- Decouvrir le « jeu du serpent » et jouer avec I'enseignant.

JURATION - Participer a un debat autour du jeu: respect des regies et problemes rencontres.
ulation Elape 3 jouer en autonomie
- Jouer en respectant les regies.
)LIDATION
ulation L'enseignant observe les enfants pendant le jeu selon differents criteres: respecte les regies,
reconnaTt les constellations et les chiffres, prend le bon nombre de jetons.
VARIANTES Exemples pour 1, 2 et 3
[ ] ) L] ) LN ]
- Jouer avec un de avec o0 . LI oo
des constellations non traditionnelles. * ® *
ATION - Jouer avec un de avec des constellations traditionnelles de 1a 4.
| ecrit Evaluer a partir de I'exercice de reconnaissance (document eleve page 25).

DIFF*RENCIATION

- Demander aux eleves en difficulte de poser les jetons sur les points du de pour verifier leur comptage.

- Apres plusieurs seances, demander aux eleves les plus performants de tenir le role du distributeur de
jetons ou du verificateur des comptages.

- Presenter le tableau des nombres de 1 a 4 aux eleves en difficulte (materiel page 24).

S’APPROPRIER LE LANGAGE

Comprendre et reformuler des consignes.
Lexique Verbes (lancer, prendre, compter, poser, verifier), adjectifs numeraux (un, deux et trois).



XTRAIRE D’UNE COLLECTION LE NOMBRE D’OBJETS OEMAHOE

IATERIEL

LAN DE JEU



MATIRIEL

.es nombres de 1 a4.



Le jeu du serpent

N r COMPETENCE

(
Approcher ReconnaTtre des petites quantites.

les quantites
et les nombres

y ] K

1 Entoure les cartes qui ont 4 jetons.

2 Colorie le nombre de ronds indique par le de.

DATE



AESOUDRE DES PROBLEMES DE QUANTITES

«Autant que»

MATERIEL
- Les assiettes, verres, couverts et serviettes du coin cuisine.

- Les poupees, peluches de la classe.
- Lesfruits du coin marchande.

ORGANISATION

Atelier dirige de 3 eleves au moment de 'accueil.

BUT

Chaque invite (poupee, peluche) doit avoir une assiette, un verre, des couverts et une serviette.
dl roulement

Les situations presentees se deroulent au coin cuisine. Elies s’etalent sur une periode
de . semaines pour que tous les enfants puissent y participer au moins : fois.

IGE
UPE Etape 1 Mettre les assiettes
lation Des poupees et/ou des peluches de la classe sont installees a la table du coin cuisine.
- Chercher les assiettes rangees dans le buffet et les poser sur la table.
L'enseignant questionne: « Est-ce qu’il en a assez? Est-ce que chaque invite en aura une? ».
- Verifier en plagant une assiette devant chaque invite.
- Constater qu'il y a 3 assiettes en trop. Ranger les assiettes en trop. Introduire le terme « autant que ».
LRATION )
lation e Etape 2 Mettre les verres
Les objets a distribuer sont apportes sur un plateau.
- Anticiper s’il en y aura assez sans les sortlr du plateau.
- Valider en plagant les objets en face de chaque invite. Verbaliser: « Il n’y a pas assez de verres.
Ce n’est pas pareil. Il en manque. 2 invites n’ont pas de verres ». Completer la collection
pour obtenir autant de verres que d’invites. Reformuler avec le terme « autant que ».
LIDATION ]
lation Etape 3 Mettre les couverts et les serviettes puis donner un fruit a chaque invite

- Placer une corbeille de fruits du coin marchande sur la table.
- Demander d'anticiper si chaque invite aura un fruit pour son goCiter puis verifier.
Poursuivre cette activite avec les couverts et les serviettes (VOIr page 27).

DIFFERENCIATION

- Adapter la taille des collections aux competences des eleves.
- Eloigner les : collections a comparer pour les eleves les plus performants.

S’APPRQPRIER LE LANGAGE

e Decrire une situation et constater le resultat d’une comparaison.
. Lexlcpe Passer de « pareil », « pas pareil », «en trop », «assez », « pas assez » a « autant que », lexique de la vaisselle.
e Syntaxe Utiliser une phrase negative.



| 1IEA115EP UNE COLLECTION QUI COMPORTE LA 1MEME OuAbILIE D’'OBJETS QU'UNE AUTRE COLLECTION

ETAPE 3 Mettre les couverts et les serviettes puis donner un fruit a chaque invite

Hettre les couverts et donner un fruit a chaque invite.

Procedures
OBSERVEES
Estime
visuellement
les quantites.
Distribue

les assiettes
aux invites

en plagant

un verre devant
chaque invite.
Reproduit

sur le plateau
la disposition
spatiale

des invites

a l'aide

des assiettes.
Associe une
assiette

a chaque invite
en le nommant:
une pour

le nounours,
une pour

la poupee,...
Compte

les assiettes

et compare
avec le nombre
d’invites.
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DIFFERENCIER DES FORMES SIMPLES

Constructions geometriques

MATERIEL
- Une caisse de blocs logiques pour chaque groupe de 3 eleves.

ORGANISATION

Atelier de s a9 eleves en autonomie. Prevoir un espace de travail assez important pour chaque eleve.

Realiser une construction a I'aide des blocs logiques.

DEROULEMENT

Etape 1 Construire avec des formes simples
- Jouer avec les blocs logiques sur sa table. Se lancer dans une construction
ou un assemblage seul ou a plusieurs.

Etape 2 Mettre en common
- Presenter sa construction.
- Nommer les formes utilisees.

Etape 3 Respecter une consigne d’assemblage
- Choisir une forme et realiser un assemblage avec uniquement ce type de forme.
- Realiser un assemblage a plat avec seulement des carres et des triangles.
- Realiser un empilement avec un seul type de forme.
- Imiter un assemblage en volume realise par un camarade.
- Imiter un assemblage a plat realise par un camarade.

Les differentes productions sont photographiees. Ces photos sont exposees et utilisees au moment
de I'accueil comme modeles d’assemblages (Voir page 29).

DIFFERENCIATION

Reformulation de I'enseignant aupres des eleves qui ont des difficultes pour memoriser le nom
des formes.

ItR LE IANGAGE

Exp_liquerce que I'on veut faire, ce que I'on fait, ce que l'on a fait.
LEXIq.E Noms (carre, triangle, rond, rectangle), verbes (poser, empiler, toucher, faire toucher, assembler), adjectifs (couleurs,

petit, grand).

Maxe Utiliser des phrases complexes avec connecteurs temporels (d’abord, ensuite, et puis) et spatiaux (au-dessus,
en dessous, a cote, sur).



DENTIFIER ET NOMIHER DES FORMES GEOMETRIQUES SIMPLES: CARRE, RECTANGLE, TRIANGLE. ROND

Constructions en volume.

mpilements et cheminements.

issemblages a plat.

Procedures observees

Essaie de construire en volume.
Construit des chemins.

Imite la construction

d’un camarade.

Realise des empilements

de formes.

Cherche a construire des boTtes.
Realise un assemblage a plat.
Combine plusieurs actions.
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DIFFIRENCIER DES FORMES SIMPLES

Jeux de formes

MATERIEL

- Des blocs logiques, des modeles de constructions (voir page 31).

- Un sac opaque pour chaque eleve.

- Des formes en carton (carres, rectangles et disques de differentes dimensions, triangles varies:
equilaterauy, isoceles, quelconques, rectangles).

ORGANISATION
Atelier dirige de s a 9 eleves.

DEROULEMENT

Travailler avec les blocs logiques pour les etapes 1 et 2.

e FEtape 1 Identifier par la vue

- Reproduce les modeles en posant les formes sur les pieces dessinees.

e FEtape 2 Identifier par le toucher
Chaque eleve dispose d’un sac dans lequel se trouvent des blocs logiques.
- Toucher les formes dans son sac pour trouver les disques. Expliquer comment on a procede
pour les identifier. Meme activite avec les triangles, les rectangles puis les carres.
- Toucher les formes dans son sac pour trouver celle qui est demandee ou montree par Tenseignant.
- Choisir une forme dans son sac sans la regarder. Annoncer au groupe la forme choisie
puis la sortir pour valider. Compter le nombre de formes que Ton a reconnues au toucher.

e Etape 3 Nommer les formes
- Travailler avec des formes en carton pour cette etape.
- Jeu de Kim. Observer une collection de formes au tableau.
Fermer les yeux pendant qu’un eleve retire ou ajoute une forme.
Nommer la forme qui a disparu ou qui a ete ajoutee.
- Reconnaitre les formes demandees quelles que soient leur taille et leur disposition

(docurment eleve page 33).
ifferenciation)

Utilisation d’un document ou sont representes les 4 types de formes. Ce document de reference
permet aux eleves en difficulte de montrer la forme. Lenseignant peut ainsi leur en rappeler le nom.

PROLONGEMENT

- Fabriquer des formes a Taide de bandes de papier (Iateriel page 32).
- Assembler les formes realisees pour reproduire des modeles et representer des objets.#

S’APPROPRIER LE LANGAGE

* Nommer et designer les differentes formes. Commencer a dire les proprietes a Taide d’adjectifs (pointu, rond, droit).
« Expliquer comment on fait pour reconnaitre les formes par le toucher.
« Syntaxe Utiliser des phrases complexes avec « parce que ».



DENTIFIER ET NOMMER DES FORMES SIMPLES QUELLES QUE SOIENT LEUR TAILLE ET LEUR DISPOSITION

*TAPE 1 Identifier par la vue .
rocedures observ”es
- ReconnaTt la forme et la pose sur le modele.
Tatonne pour trouver la bonne taille.

- Tourne la piece.

leproduire les modeles (enfant, locomotive, chemin) en posant les formes sur les pieces dessinees.

;TAPE 2 Identifier par le toucher

oucher les formes dans son sac pour trouver celle qui est demandee ou montree par I'enseignant.



MATERIEL

itapes de fabrication de formes par pliage de bandes de papier colore et exemples d’assemblages realises avec ces formes.

Le carre Plie une bandelette en 2, puis encore en 2, pour realiser un carre. Fixe la forme
avec du scotch.

Le triangle Plie une bandelette en 3 pour realiser un triangle. Fixe la forme avec du scotch.

.e cercle  Colle I'un sur l'autre les deux bouts d’une bandelette pour realiser un cercle.

Cree des objets a partir de ces formes en relief.

Une maison. Un poisson



Jeux de formes

( _ + COMPETENCE DATE
Decouvrir ReconnaTtre, classer et nommer des formes.
les formes
et les grandeurs

\Y J

Colorie tous les triangles en rouge, les carres en bleu,
les ronds en jaune et les rectangles en vert.



SE SITUER DANS L’ESPACE ET SITUER DES OBJETS PAR RAPPORT A SOI

Jacques a dit

MATERIEL

- Des cartons dans lesquels un enfant pent se cacher: un carton par enfant.
- Des photos prises lors de I'activite en salle de jeux.

ORGANISATION

Activite a mener dans la salle de jeux avec toute la classe.

DEROULEMENT
Eape : Comprendre des consignes d’ordre spatial
RCHE Phase 1 Jouer avec les cartons
DUELLE - Jouer librement avec les cartons. Pendant ce temps, I'enseignant repere les differentes actions
jlation trouvees par les eleves et peut les photographies Il est attentif au vocabulaire spatial utilise
et a I'imagination des eleves. Le carton peut representer la coquille de I'escargot, une cabane,
une voiture...

- Mettre en commun les trouvailles et imiter ses camarades: porter le carton sur la tete, sous le bras,
se deplacer avec le carton sur le dos, se cacher dans le carton, derriere le carton,
se placer derriere le carton et le pousser.
Phase 2 jouer a « Jacques adit »
Le meneur de jeu fait face aux autres joueurs et donne un ordre precede de la phrase « Jacques a dit ».
Example: « Jacques a dit, allez derriere le carton et poussez-le! »
Les eleves executant I'ordre. Us ne doivent obeir que si I'ordre est precede de « Jacques a dit ».
Les eleves qui se trompent dans I'action ou agissent alors que I'ordre n’etait pas precede par la formula
perdent le carton et jouent avec un cerceau. Les gagnants sont ceux qui reussissent a garder leur carton.
Confier a des eleves le role de meneur de jeu.

:ncommun Etape 2 Associer un evenement vecu a une representation
UCTURATION - De retour en classe, se dessiner en train de jouer avec le carton.
;e oral collectif - Decrire une photo prise lors de la phase 1 ety associer un dessin qui represente la meme position

du carton. Dieter la legende des photos a I'enseignant.
- Choisir une photo ou un dessin sans la montrer a ses camarades et la decrire.
Un enfant doit reproduire concretement cette situation.

JLIDATION Etape 3 Jouer en utilisant des notions spatiales
individuel oral Chaises, tables, plinthes, bancs, poutres, escalier en mousse sont repartis dans la salle de jeux.
- Jouer a « Jacques a dit » en utilisant les notions: sur, sous, devant, derriere.
De retour en classe, I'enseignant presente le probleme: Jacques ne peut plus parler.
Pour donner les ordres du jeu, il va montrer un dessin. Montrer la carte « derriere ».
- Decrire I'image et dire ce que I'on comprend: le rood represente un enfant, le trait un objet,
guand on voit cette carte, il faut se placer derriere quelque chose.
- Representer les autres positions (sur, sous, devant) en respectant ce code.
- Jouer a « Jacques a dit » avec les cartes.

S’APPROPRIER LE LANGAGE

Decrire une photographie ou une image, dieter une legende.
Lexique Utiliser le champ lexical lie au vocabulaire spatial: sur, sous, devant, derriere, dans.
Syntaxe Produire des phrases en utilisant des indicateurs spatiaux.



SITUER DES OBJETS PAR RAPPORT A SOI: SUR, SOUS, DEVANT, DERRIERE

ETAPE 1  Comprendre des consignes d’ordre spatial

Duer a «Jacques a dit» avec des cartons.

*TAPE 2 Associer un evenement vecu a une representation

e dessiner en train de jouer avec le carton.

TAPE 3 Jouer en utilisant des notions spatiales

enseignant montre ces dessins pour donner les consignes.
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RECONNAITRE DES PETITES QUANTITES

Collections de 4

MATERIEL

- Desperlesetdeslacets.
- Un morceau de moquette au format de la table pour limiter le bruit.

ORGANISATION

Travalil dirige avec s eleves.

DIROULEAMENT

Elape 1 Jouer au « Jeu des 4 coins »
4 enfants sont places dans des cerceaux. lls essaient de changer de place au signal de I'enseignant.
Un cinquieme enfant place au centre du jeu, sans cerceau, essaie de prendre place dans un cerceau
pendant que ses camarades se deplacent.

Les eleves sont impliques dans la preparation des cerceaux lors des seances d’EPS suivantes.
On peut aussi leur demander de chercher comment jouer au jeu des 3 coins ou au jeu des 5 coins.

e Elape 2 Compter en depla™ant les objets

Cette activite peut etre motivee par la necessite de limiter le nombre d’enfants aux coins jeux.

llya autant d’enfants que de colliers disponibles.

- Realiser un collier de perles. Enfiler 4 perles de la meme couleur. Changer de couleur.

- Mettre en common les procedures employees pour compter 4 perles.

- Compter en depla”ant cheque perle vers soi. Coordonner les gestes avec la recitation de la comptine.
Sarr§ter a 4 et dire la quantite obtenue.

e Elape 3 Compter sans deplacer les objets

L' enseignant repartit 4 feutres, 3 crayons, 2 pinceaux sur la table. Il montre 4 doigts et demande

de chercher sans toucher les objets « ce qui fait 4 comme cela ».

- Verifier la reponse en pointant cheque feutre et en disant« Un la, un la, un la et encore un la,
gafait 4 » ou « 2 la et encore 2 la, ga fait 4 ».

- Chercher d’'autres collections de 4 dans d’autres contextes: 4 couteaux, 4 fourchettes,
2 assiettes, 3verres et 3 cuilleres par example.

- Compter des objets dessines en organisant son comptage. Coordonner pointage des objets et recitation
de la comptine numerique. Compter chaque objet une seule fois (documents eleve pages 38 et 39).

DIFFERENCIATION
Pour Tetape 2, donner une carte sur laquelle sont collees 4 gommettes. Les eleves en difficulte peuvent

ainsi verifier qu’ils ont compte 4 perles en les posant sur les gommettes. L'enseignhant peut aussi
deplacer les perles et demander a I'eleve de reciter la comptine ou inversement.

_S*APPRUPRIER LELANGACGE

Expliquer comment on fait, comment on a fait pour compter 4 objets.
Lexique Verbes (prendre, compter), adjectifs numeraux (un, deux, trois et quatre).
Syntaxe Utiliser les expressions «c'est comme, ga fait, cela fait.»



KEbIOMBPEP DES PETITES QUANTITES EN UTILISANT LA COMPTINE ORALE
PRENDRE 4 OBJETS DANS UNE COLLECTION

oTAPE 1 Jouer au «Jeu des 4 coins »

hanger de place au signal.

[TAPE 2  Compter en depla™ant (es objets

Procedures observees
Deplace les perles comptees.
Pointe chaque perle

et recite la comptine.
Compte chaque perle

une seule fois.

es enfants enfilent les perles par 4. Pour les aider, on peut leur demander
e verifier qu’ils ont bien 4 perles en les plagant sur une carte avec 4 gommettes.

00 00 oo " oo"

oo0® 0O OO0 00O
b%

/m / /

00Qq
1 2

est important que les eleves apprennent a denombrer une collection en depla™ant les perles deja comptees.
s comprennent ainsi que le nombre prononce correspond au nombre de perles mises de cote.



Collections de 4

f COMPETENCE

DATE
ReconnaTtre des petites quantites.

Approcher
les quantites
et les nombres

lolorie ce qui est dessine seulement 4 fois dans ces 2 dessins.



Collections de 4

COMPETENCE DATE
Approcher Resoudre des problemes portant sur les quantites.
les quantites

et les nombres

Tous les colliers doivent avoir 4 perles. Ajoute des perles ou barre des perles.



RECONNATt RE DES PETITES QUANTITES

La course des grenouilles

MATERIEL

- Unde avec I'ecriture chiffree des nombres de 1 a4 et un plan de jeu (materiel page 41).
- 2 images de grenouilles: une verte et une rouge.

ORGANISATION
Atelier dirige puis autonome de 4 as eleves.

BUT DU JEU

Savoir quelle grenouille traversera la premiere la mare. Il n'y a pas d’eleve vainqueur, c’est une grenouille
qui gagne.

REGLE DU JEU

L'enseignant presente la grenouille verte et la rouge. Il explique que les 2 grenouilles
veulent traverser la mare. Les grenouilles font la course en sautant sur les cailloux.

Si une grenouille s’arrete sur un nenuphar, elle retourne a la case depart.

La premiere grenouille qui arrive sur I'autre berge gagne.

DEROULEMENT
Itape 1 jouer en atelier dirige
GORE - Lancer le de pour chaque grenouille. Celle qui obtient le plus grand nombre debute la partie.
ilation - Lancer le de et deplacer la grenouille en function du nombre indique par le de.

- Sarreter en cours de partie pour savoir quelle est la grenouille la plus proche du bord.
- Finir la course en faisant le jet exact.

RATION - Anticiper le dernier jet a faire pour arriver.

e oral collectif

Etape 2 Jouer en autonomie

LIDATION - jouer en assurant le respect des regies.
ilation

L'enseignant observe les enfants pendant le jeu selon differents criteres: respecte les regies,
VTION reconnaTt les constellations et les chiffres, se deplace correctement sur la piste orientee.
ilation

VARIANTES

- jouera:.

- jouer a: equipes: une pour chaque grenouille.
DIFFERENCIATION

Le deplacement des grenouilles peut etre materialise avec des jetons si les eleves ont besoin
de comprendre que pour se deplacer sur une piste avec un pion, on ne compte pas la case
sur laquelle « on se trouve ».

HGAGE
Comprendre et reformuler des consignes.

Lexique Verbes (lancer, prendre, compter, poser), vocabulaire spatial (sur, devant, pres, loin, vers), noms (mare, berge, bord
nenuphar, pierre).



IRE LES ECRITURES CHIFFREES DES NOIHBRES DE 1/14
)E DEPLACER SUR UNE PISTE OP1EMTEE

MATERIEL

>LAN DE JEU

4



Rituels pour apprendre a compter

Ces rituels sont pratiques quotidiennement avec une demi-classe ou la classe entiere.
C’est un moment specifique dans la journee bien repere par les eleves. Il a une duree

de 5 a 10 minutes.

Compline

Reciter la comptine jusqu’a 3.

{ petits moustiques

I petits moustiques m'ont pique
sur le front

sur le nez

it le troisieme au bout du pied.

I petits boutons m'ont pousse
sur le front
sur le nez
it le troisieme au bout du pied,
/le voila tout defigure!

eux de doigts

Memoriser les constellations de 1 a 4.
eux de mains: nombresde 1a4

n debut de periode, on travaille uniguement
vec les nombres de 1a 3.

L'enseignant frappe un norre dans ses mairs.

Frapper autant de fois dans ses mains et dire le nombre.

Frapper en disant la comptine des nombres.
Montrer une collection equivalente avec ses doigts.

L'enseignant nontre une carte constellation du ce.

Memes consignes.

3 Lenseignant montre un nombre avec ses doigts.

Pour un meme nombre, il varie les doigts utilises.

- Faire comme I'enseignant et dire le nombre.

- Mettre ses mains dans le dos. Au signal, montrer le meme
nombre avec ses doigts.

4 ’enseignant montre un nonre en utilisant les doigts
de ses 2 mirs.

- Faire comme I'enseignant et dire le nombre.

- Montrer le meme nombre en utilisant une main.

5 L'enseignant montre un nombre en utilisant les doigts

d’'une seule main.

- Decomposer ce nombre en le montrant avec les doigts
de . mains.



Petits problemes

Ajouter ou retirer un.

.a boTte

| Lenseignant place 1, 2 ou 3 voitures

lans une boTte opaque. Il demande aux eleves

ie les compter. Il ajoute une voiture dans la boTte.

» Montrer avec ses doigts et dire le nombre d’objets
gu’il y a maintenant dans la boTte.

m Recommencer avec d’autres nombres.

I Meme situation avec des nombres entre 1 et 5

nais cette fois I'enseignant retire un objet.

Bande numerique

Memoriser les constellations du de
des nombres de 1 a 4.

Memoriser les ecritures chiffrees
des nombres de 1 a 4,

Le jeu de Kim

| Lenseignant place au tableau des cartes

avec les constellations du de de 1 a 4.

1demande aux enfants de fermer les yeux

aendant qu’il retire une carte.

- Montrer avec ses doigts le nombre inscrit
sur la carte retiree.

I MéTe jeu avec des cartes ou sont ecrits

es nombres de 1a 4.

3 Meme jeu avec les jeux de cartes presentes

;n meme temps au tableau: constellations et chiffres.

Livre a compter

Reciter la comptine jusqu’a 3.

|e compte jusqu’a 3

Papa Bouc est tres presse et petit Bouc n’aime pas se depecher.
4lors quand il ne va pas assez vite, son papa s’enerve et le menace:

«Jecompte jusqu’a 3... 1,2,3! ».

Ij’ajoute une voiture. \
Combien y en aura-t-il)
\/ dans la boTte? 4.

Ariigiadou
JE COMPTE
JUSQU A TROIS

Mais Petit Bouc aura le dernier mot, car lui, a I'ecole, il sait compter jusqu’a 10.

- Compter jusqu’a 3 avec le papa de I'histoire.

- Essayer de compter jusqu’a 10 comme Petit Bouc.
Reperer jusqu’a quel nombre on sait compter.

4voir le projet d’apprendre la comptine jusqu’a 15.

© je compte jusqu’atrois.
Emile jadoul. Pastel. 2005



Jeux mathematiques

Jonas

ReconnaTtre et nommer des formes.

MATERIEL

- Une baleine en tissu doux lavable.
- 4 plaques en bois en forme de vague, -1 grosses formes en bois.

BUT DU JEU

Le premier joueur qui a rempli sa carte gagne la partie.

REGLE DU JEU POUR 2 A 4 JOUEURS

Un manchon permet de passer la main dans le corps de la baleine Jonas. Beleduc

et de la faire parler. Une autre poche permet de cacher les pieces.

Cheque enfant pose une plaque vierge devant lui. Chacun a son tour choisit une piece en glissant sa main dans la baleine.
Si elle est sur sa carte, il la garde. Sinon, il la remet dans la baleine.

AUez les escargots

Se deplacer sur une piste.
ReconnaTtre des petites quantites.
Jouer a son tour.

MATERIEL

- 1 plan de jeu ets escargots en bois ens couleurs.
- 2des:s couleurs et constellations jusqu’a 4.

BUT DU JEU
Allez les escargots. Ravensburger

Le premier escargot qui passe la ligne d’arrivee gagne la course. Cejeu tres connu est incontournable lorsque Fon veut
apprendre aux enfants i se deplacer sur une piste

REGLE DU JEU POUR 2 A 6 JOUEURS et arespecter une regie du jeu. Les escargots n’appartiennent

a aucun joueur en particulier. L'escargot qui franchit I'arrivee
Less escargots sont places sur les cases de depart. Atour de role chacun : P 9ota

lance les 2 des et avance I'escargot dont la couleur est sortie. L'escargot avance
du nombre obtenu avec le de. Il faut arriver sur la case arrivee avec un jet exact.

le premier gagne la partie. Mais celui qui franchit
la ligne d’arrivee le dernier peut aussi gagner!

|_a pomme d’or REGLE DU JEU POUR 2 A 4 JOUEURS

Se deplacer sur une piste. Les 4 joueurs doivent attraper la Pomme d’'Or. ‘
Cette pomme pousse sur un arbre, au sommet d’une montagne.

Anticiper le resultat d’un deplacement. Le chemin qui permet d'y parvenir est parseme d’obstacles.

ReconnaTtre des petites quantites. Pour avancer plus vite, les enfants .d_0|vent d’abord aller .
chercher leurs chevaux dans la prairie. Chaque enfant fait

descendre son petit bonhomme de sa maison jusqu’au pre,
MATERIEL o : :

a l'aide du de. Quand le bonhomme arrive au pre il monte sur
- Un plateau en bois, 4 chevaux en bois, 4 personnages. son cheval et s’engage sur le chemin qui mene a la pomme d’Or.
- Unde avec les constellations de 1 a 4.
BUT DU JEU

.e premier qui arrive en haut de la colline gagne la partie.

La Pomme d’or.
Beleduc



w
novembre - decembre

DECOUVRIRIESJFORMES ETJ.ESIGRANDEURS
RECONNAITRE, CLASSER ET NOMMER DES FORMES SIMPLES]
Des formes autour de nous

SE REPERER DANS L’ESPACE
SITUER DES OBJETS PAR RAPPORT A DES REPERES STABLES |
Le chateau I

APPROCHERj.ES QUANTITES ET LES NOMBRES
DENOMBRER UNE QUANTITE'

Les boTtes a nombres

ASSOCIER LE NOM DES NOMBRES CONNUS

AVEC LEUR ECB1TuBE CHIFFRIE

Uh elephant se balangait

DECOMPOSER LE NOMBRE 4

4 elephants.

DECOUVRIR LES FORMES ET LES GRANDEURS
COMPARER ET RANGER DES OBJETS SELON LEUR TAILLE
Comparaisons de longueurs

DENOMBRER UNE QUANTITE

Le train des constellations

ASSOCIER LE NOM DES NOMBRES CONNUS
AVEC LEUR tCRITURE CHIFFREE

Le puzzle du cochon

COMPARER DES QUANTITtS

Problemes de comparaisons

Rituels pour apprendre a compter
Jeux mathematiques
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tER DES FORMES SIMPLES

Des formes autour de nous

Imateriel)

Des objets de la vie courante: boTtes, emballages, elements de jeux de construction, solides.
Des figures en carton: carres de differentes tailles, triangles varies, rectangles de dimensions variees,
disques et ovales.

’organisation)

Travail individuel. Atelier dirige.

Classer les empreintes de solides de la classe.

deroulement)

e FEtape 1 Retrouver des formes simples dans divers objets

Dans le cadre d’un projet de creation de personnages en volume, les eleves ont apporte divers emballages
alimentaires. llsont recouvert leurs formes variees avec des bandes de papier journal trempees

dans de la colle a tapisserie avant de les peindre.

Retrouver une forme connue sur une face de la boTte. Realiser le contour de cette forme.

Etape 2 Classer des formes

Realiser une collection de boTtes et de solides. Tremper une face d’un objet pour obtenir

son empreinte.

Chercher des objets pour obtenir des formes particulieres: des disques, des carres, des triangles

ou des rectangles. Les jeux d’encastrement empruntes a la classe de petite section sont bien adaptes
a ce travail.

Classer les empreintes obtenues et realiser un panneau-reference pour chaque forme.

Veiller a obtenir differentes formes de triangles, avarier les tailles et I'orientation des formes.
Trouver la forme intruse dans une collection de figures proposee par I'enseignant.

Par example, les eleves doivent trouver l'intrus dans les collections suivantes:

4 carres de differentes tailles et un triangle; 4 ronds et un ovale; 3 triangles et un rectangle.

Proposer un exercice de reconnaissance de formes qui peut servir d’evaluation (doammt elee [page 52).

jPROLONGEMENTS)

Chercher des formes dans les objets autour de nous dans I'ecole et les photographier.
Construire un repertoire de formes.

1 S APPRQPRIER LE LANGAGE

NomYer et dSsigner les differentes formes et certaines de leurs proprietes.
Expliquer pourquoi une forme est differente.
Syntaxe Utiliser la forme negative. Utiliser des phrases complexes avec « parce que ». Utiliser« c'est comma »,

« c'est rond comme un bouton.»



[ETROUVER DES FORMES SIMPLES DANS DIVERS OBJETS DE LA VIE COURANTE
IASSER DES FORMES

TAPE 1) Retrouver des formes simples dans divers objets

Retrouver des formes simples sur des boHes et realiser leur contour.

FROOOURS (BERVES

Trempe un objet dans la peinture sans anticiper 'empreinte

gu'ilva obtenir.
Anticipe I'empreinte qu’il va obtenir.

[tape 2) Classer des formes

‘anneaux de reference affiches dans la classe pour le carre et le rond.

47



IUPPORT A OES REPERES STABLES

Le chateau

materiel)
Le materiel « Volume Contraste »: 54 formes rondes, coniques et cubiques reparties en trois couleurs
blanc, gris et noir; 5 planches plastifiees avec 10 modeles photographies.
Le materiel « Volume Color »: 36 formes rondes, coniques et cubiques reparties en trois couleurs
bleu, jaune et rouge, 1 planche plastifiee avec 8 modeles photographies.

organisation)

Travail par groupes de 6 eleves.

Reproduire un assemblage de solides representant un chateau.

STATION e Etape 1 Comprendre le probleme
_lJJl_EME Phase 1 Decouvrir le materiel
ilation - Jouer a construire un chateau.

- Observer, comparer et decrire les differentes realisations.

Phase 2 Deplacer un chateau construit par I'enseignant

L’enseignant choaisit 7 pieces et construit un chateau sur la moquette. Il propose de le deplacer

et de le reconstruire sur un banc.

- Prendre chacun un objet de cette construction et le transporter sur le banc afin de reconstruire
le meme chateau dans « un autre pays ». Les eleves ne sont pas d’accord sur la position de certains
elements et ne se souviennent plus de certaines positions. Le probleme est alors souleve:
comment se souvenir de la position de chaque element du chateau ?

ICHE « Elape 2 Resoudre le probleme
JUELLE L’enseignant choisit 8 pieces pour construire un nouveau chateau sur la moguette.
ecrit Il propose de le deplacer pour I'installer sur le banc.

- Anticiper les moyens pour valider que la construction sera bien identique apres le deplacement
des pieces. Les eleves proposent de prendre une photo pour se souvenir, de ne deplacer
que deux pieces a la fois ou de dessiner le chateau. Utiliser ses differents moyens.
- Dessiner le chateau et valider les bonnes organisations en utilisant le vocabulaire spatial.
Un dessin est affiche pres du banc pour servir de modele.
URATION - Prendre chacun un element du chateau et deplacer le chateau. Assembler les formes en observant
Scrit le dessin realise par un eleve.

« [lape 3 Reproduire des assemblages de solides

Phase 1 Reproduire un assemblage a partird’une image

L'enseignant construit un chateau de 8 cubes et demande aux eleves de le representer.
LIDATION - Comparer les dessins obtenus et verifier que la position des elements est respectee en utilisant
lation le vocabulaire spatial.

- Reproduire d’autres assemblages de la classe, photographies ou dessines.

Phase 2 Decrire oralement un assemblage simple

Un enfant construit une tour de 3 cubes et la cache. Il decrit oralement sa tour pour que ses camarades
puissent la construire selon les consignes donnees.

- Ecouter les consignes et reproduire la tour au fur et a mesure de la description.

S’APPRQPRIER LE LANGAGE

Decrire un assemblage de formes.

Lexiqgue Noms des formes (cube, pyramide, boule). Vocabulaire spatial (au-dessus, en dessous, sur, sous, en haut, en bas,
acote). Lexique lie a I'architecture du chateau (tour, mur, toit).

Syntaxe Complexifier les phrases en utilisant des adjectifs, des adverbes et des prepositions.



~TUER DES OBJETS LES UNS PAR RAPPORT AUX AUTRES"

tare X) Comprendre le probléte

Decouvrir le materiel en construisant un chateau.

Deplacer le chateau pour le reconstruire sur le banc. Essais et debat entre les eleves.

AAPE 2~ Resoudre le probleme

Resoudre le probleme en utilisant un dessin pour memoriser la position des elements.

Procedures observees
- Dessine la construction.
- Demande que I'on photographie I'assemblage de formes.
- Deplace les pieces 2 par 2.



DENOMBRER UNE QUANTITE

Les boTtes a nombres

materiel)

- Des petits sachets transparents contenant des collections d’objets de 1a 6.
- 6 boTtes identiques.

Travail individuel. Atelier dirige de 6 a 8 eleves.
(BLLL)

Classer des collections d’objets dans des boTtes a nombres.
deroulement)

» Elape 1 Classer des collections de 1 a4 elements

XHE L'enseignant a apporte des sachets contenant des collections de 1 a 4 objets identiques
OUPE (Kapla, petits cubes....) et des boTtes.
ulation - Prendre un sachet et decrire ce qu’il contient. Chercher les sachets que 'on peut mettre ensemble

pour pouvoir les ranger dans les boTtes. Les regrouper sur la table puis les placer dans les boTtes.
Reprendre cette activite avec des sachets de 1 a 4 objets differents.

» ETape 2 Creer les boTtes a nombres du 5 et du 6

RCHE L’enseignant explique aux enfants qu’il a besoin d’eux pour fabriquer de nouveaux sachets.
DUELLE Il va leur commander des sachets avec ses doigts. Il demande: « Prenez comme ?a de cubes ».
ulation je veux un sachet de « cing cubes », « un, un, un, un et encore un » « 1, 2, 3,4, 5 »

(en faisant apparaTtre les doigts un a un).
- Preparer les sachets demandes par I’enseignant. Preparer ensuite de la meme fagon une commande

de 6 cubes. Classer les sachets dans des boTtes.

« Etape 3 Chercher un code pour representer des quantites
TURATION Les boTtes sont toutes fermees et melangees.
ecrit - Fabriquer un sachet de 4 elements. Le placer sur la boTte que Ton pense §tre celle du 4.
- Ouvrir les boTtes et constater les erreurs.
- Debhattre sur ce qu’il faudrait faire pour trouver la boTte du 4 meme fermee.
- Chercher sur une feuille de brouillon une solution pour trouver la boTte du 4.
- Mettre en commun les differentes solutions. Chercher des liens entre ces productions.
- Choaisir un code et I'utiliser pour les autres boTtes.
- Proposer I'exercice de denombrement (document eleve page 53).

JPROLONGEMENTS)
LIDATION - Trouver le sachet intrus dans chaque boTte a nombres.
ilation - Ranger tous les sachets dans les boTtes a nombres. Chaque eleve a une boTte.

- jouer avec les « boTtes a compter » de Nathan Educatif (voir page 80).

S’APPROPRIER LE LANGAGE

« Expliquer ce que Ton fait, ce que Ton a fait.
* Lexique Verbes (prendre, compter, manquer, enlever), adverbes (combien, trop, pas assez), adjectifs numeraux (cing, six).



)E 1A 6 OBJETS PAR COMPTAGE
[PRIMER DES QUANTITAS A L’AIDE D*UN CODE

frAPE Classer des collections de 1 a 4 elements

enombrer les elements dans cheque sachet. Classer les sachets. Les placer dans les boTtes a nombres.

FAPE 2) Creer les boTtes a nombres du 5 et du 6

PaocEOMKES observSes
Pour realiser une collection
de 5 elements.
- Prend des cubes
en comptant en meme temps
sur ses doigts sans dire
la comptine.
- Compte en deplagant
les objets.
- Compte en pointant les objets.

;s eleves realisent des collections de 5 ou de 6 objets et les placent dans des sachets.

TAPE 3) Chercher un code pour representer des quantites

Procedures observees
Pour coder 4.
- Dessine 4 cubes, 4 ronds
ou 4 traits.
- Dessine 4 ronds
et ecrit le chiffre 4.
- Ecrit le chiffre 4.

odes inventes par les eleves pour identifier les boTtes.

X

lanipuler et denombrer avec les boTtes a compter.



Des formes autour de nous

. COMPETENCE DATE
Decouvrir ReconnaTtre, classer et nommer des formes.
les formes

et les grandeurs

Colorie de la meme couleur les elements qui ont la meme forme.

Ivaluation Je sals nommer les formes montrees par I'enseignant.
.a case est cochee par I'enseignant lorsque la forme est reconnue et nommee.

O ] A ]



Les bolles a nombres

COMPETENCE DATE
Approcher Denombrer une quantite.
les quantit8s

et les nombres

Oécounpe les images et coUe-les dans les boTtes a nombres qui conviennent.



VERTE
.eoral collectif

rURATION
ilation

iLIDATION
ecrit

ASSOCIER LE NOM DES NOMBRES CONNUS AVEC LEUR ECRITURE CHIFFR"E

Un elephant se balangait

(Sateriel)

Une ficelle.
5 elephants de couleurs differentes avec une pince a linge collee au dos.
Le texte de la comptine.

organisation)

Travail collectif en demi-classe.

roulement)

Elape 1 S’approprier la chanson

L’enseignant presente les elephants et chante la chanson en les accrochant au fur et a mesure
sur la ficelle.

Apprendre la chanson en jouant avec les elephants sur la ficelle. Des eleves accrochent un elephant
quand il le faut.

Decouvrir le texte de la chanson (chanson page 55) et reperer les ecritures chiffrees.

Retrouver les illustrations qui correspondent a chaque texte (materiel page 56).

Etape 2 Reconnattre diverses representations des nombres de 1 a5

Dire la chanson en montrant un doigt supplementaire pour chaque nouvel elephant.

Dire la comptine en montrant, quand il le faut, une carte constellations du de 1, 2, 3, 4 ou 5.

Les cartes sont reparties dans le groupe, chaque enfant recevant une carte.

Dire la comptine en montrant, quand il le faut, une carte avec I'ecriture chiffree d’un nombre de 1a 5.
Les cartes sont reparties dans le groupe, chaque enfant recevant une carte.

Etape 3 R8aliser une bande numerique jusqu’a 5
Realiser une bande numerique en plagant des images de constellations sous les ecritures chiffrees
des nombres de 1 a 5 (document eleve page 57).

L’enseignant propose de jouer avec la bande numerique. Il cache une case sur la bande.

Trouver quelle case est cachee et montrer la carte correspondante.

PROLONGEMENTS)

Mettre en place la frise numerique de la classe.

Memoriser la reconnaissance des constellations et des ecritures chiffrees lors des rituels
pour apprendre a compter.

Apprendre a ecrire les nombres de 1a 5.

S’APPROPRIER LE LANGAGE

Dire ou chanter une comptine ou une chanson a structure repetitive par accumulation. Memoriser un texte.
Prononcer et articuler distinctement.

Lexique Adjectifs numeraux de 1a 5.

Syntaxe Utiliser des phrases complexes avec les conjonctions « tellement » et « et ».



ECONNAITRE DIVERSES REPRISENTATIONS DES NOMBRES : DOIGTS, CONSTELLATIONS DU OE ETCHIFFRE
IRELES NOMBRES DE 1/15

Un élépbanl se balan”ait

1 elephant

se balanfait

sur une toile, toile, toile,
toile d’araignee

et il trouvait ce jeu
tenement amusant

que hientot, que bientot,

2 elephants

se balangaient

sur une toile, toile, toile,
toile d’araignee

et ils trouvaient ce jeu
tenement amusant

que hientot, que bientot.

3 elephants

se balanfaient

sur une toile, toile, toile,
toile d’araignee

et ils trouvaient ce jeu
tenement amusant

que bientot, que bientot.

4 elephants

se balanaient

sur une toile, toile, toile,
toile d’araignee

et ils trouvaient ce jeu
tenement amusant

que hientot, que bientot.

5 elephants

se balangaient

sur une toile, toile, toile,
toile d’araignee

et ils trouvaient ce jeu
tenement amusant

que hientot, que bientot.






Un elephant se balangait

r COMPETENCE DATE
Approcher Associer le nom des nombres connus avec leur ecriture
les quantites chiffree.

et les nombres

CoUe les images sur la bande numerique.



‘RIATION
B1EME
; oral collectif

CHE
SUELLE
ndividuel ecrit

:CHE
'"UELLE
ndividuel ecrit

DECOMPOSER LE NOMBRE 4

4 elephants

materiel)

- 2cordes accrochees au tableau et 4 images d’elephants (materiel page 59).
- Dessin de la situation et elephants photocopies (materiel page ci-contre).

lorganisation)

Travail collectif en demi-classe.

[rina
Trouver differentes fagons de repartir 4 elephants sur 2 cordes.

eroulement)

Ces activites sont proposees en prolongement du travail mene a propos des nombres de 1a 5.
On reutilisera la comptine un ¢1épbanise balangait pour introduire les 4 elephants cette fois repartis
sur 2 cordes.

S Etape 1 Decouvrir la situation

- Chanter la comptine. A chaque etape de la comptine, Tenseignant choisit d’accrocher chaque elephant
qui apparaTt sur I'une ou I'autre corde.

- Decrire la repartition des elephants et verifier qu’ils sont bien 4.

- Chanter la comptine. Un enfant accroche les 4 elephants.

- Observer la repartition.

- Si elle est identique a la precedente, demander aux eleves de trouver une autre fagon de les repartir
sur les 2 cordes.

- Si elle est differente de la precedente, constater qu’il existe plusieurs fagons de repartir
les 4 elephants sur les cordes.

e Etape 2 Chercher toutes les decompositions du nombre 4

Chague enfant dispose d’une representation des 2 cordes et des 4 elephants photocopies (materiel page 59).
- Prendre 4 elephants et les placer sur les cordes.

- Dire chacun son tour sa fagon de placer les elephants sur les cordes.

- Reproduire les solutions des eleves au tableau et constater que certaines sont identiques.

- Retenir un example de chaque possibilite.

e Etape 3 Trouver le complement d’un nombre a 4

L'enseignant presente une nouvelle situation: 4 elephants en tout se balancent sur 2 cordes,

mais une corde est cachee.

- Chercher combien d’elephants se balancent sur la corde cachee. Utiliser des images d’elephants
ou des pions pour trouver la reponse.

- Confronter les resultats et expliquer comment on a procede.

- Valider en montrant la corde cachee.

- Proposer un exercice de recherche (document eleve page 62).

S*APPROPRIER LE LANGAGE

= Dire ou chanter une comptine et un jeu de doigts.
« Justifier un resultat.
* Lexique Adverbes (combien, trop, pas assez), verbes (compter, raster, manquer).



RiSOUDRE UN PPOBEEME PORTANT SUR LES OMAMTLTES : TROUVER UN COMPLEMENT

[tAPE 1) Decouvrir la situation

.
Observer les differentes decompositions du nombre 4.

tIAPE 2) Chercher toutes les decompositions du nombre 4

laterieO

.6s 2 cordes et les 4 elephants.



[CHE
UPE
eoral coUectif

MRATION
lation

LIDATION
lation

TION
krit

Comparaisons de longueurs

2 bulbes d’amaryllis
6 bandes de cartoline de tallies differentes dont une de la meme taille que la tige d'une amaryllis.

Une bande de carton pour suivre la croissance de chaque amaryllis.

organisation)

Atelier dirige avec un groupe de 6 a 8 eleves.

but)

Comparer la longueur des tiges de 2 amaryllis.

roulement)

Les 2 amaryllis ont ete plantees au debut du mois d’octobre. Un des 2 pots a ete place
pres de la fenetre. Les enfants observant la croissance des 2 plantes. En novembre, lorsque leurs tiges
mesurent pres de 10 centimetres, on peut debuter un travail de comparaison de leur taille pour savoir

laquelle pousse le plus rapidement.

» Elape 1 Comparer la taille des 2 amaryllis
- Estimer visuellement le resultat de cette comparaison. Placer les 2 plantes cote a cote et comparer.

- Utiliser les termes « plus grande que » et« plus petite que ».

« Erape 2 Trouver une bande « aussi longue que » la tige d’une amaryllis
Phase 1

- Chercher parmi 6 bandes celle qui est« aussi longue » que la tige de I'amaryilis.
- Placer chaque bande a cote de la tige, en partant toujours de la terre, puis comparer.

Phase 2

- Chercher comment garder une trace de la croissance de la plante avec une seule bande de carton.
- Une bande est placee a cote de chaque amaryllis. Une marque est tracee regulierement

pour visualiser la croissance de la plante (voir page 61).

» [lape 3 Ranger des bandes pour rdaliser un sapin

- Ranger les 6 bandes pour obtenir le sapin (voir page 61).
- Expliquer comment on a procede pour parvenir au rangement. Montrer comment faire pour comparer

la taille de 2 bandes de taille voisine.
- Proposer un exercice de comparaison et de rangement (document eleve page 63).

PbI"RTNCIATION)

L'enseignant aide les eleves qui ont des difficultes a realiser le sapin. Il apporte une aide
dans I'organisation de leur travail, dans la verbalisation et la reformulation.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

Expliguer comment on a fait pour comparer des objets selon leur longueur.
Lexique Utiliser les termes « long », « court », longueur et taille.

e Syntaxe Utiliser les comparatifs « plus grand que » « plus petit que », « plus haute que » « plus long que »,
« plus court que », « aussi long que », « de meme longueur ».



H PARER LA LONGUEUR DE 2 OBJETS EN LES PLACANT C6TE AC6TE
No 6 ER DES OBJETS SELON LEUR TAILLE

V~APE 2) Trouver une bande «aussi longue que» la tige d’une amaryllis

« |

Ine bande est placee a cote de chaque amaryllis.
Ine marque est tracee regulierement
our visualiser la croissance de la plante.

TAPE 3) Ranger des bandes pour r4aliser un sapin

ProcEoveE3
BEREB
- Compare
par estimation
visuelle.
- Hinire
tout de suite
1 Decoupe toutesles bandes vertes. 2 Trouve la plus longue et la plus courte. la bande
la plus courte
ou la plus longue.
- Compare
les bandes 2a 2.
- Organise
Ses comparaisons.
- Positionne
les bandes
sur un repere fixe.

3 Classe-les de la plus longue a la plus courte 4 Dessine un tronc et colle les bandes
ou de la plus courte a la plus longue. pour faire un sapin.



4 elephants

f COMPETENCE DAIE
Approcher Decomposer le nombre 4.
les quantiles

et les nombres

\ elephants se balancent. Complete si besoin chaque image en collant des elephants
;ur la deuxieme corde.



Comparaisons de longueurs

_ " GCOMETENCE
Decouvrir Comparer et ranger des objets selon leur taille.
les formes
et les grandeurs
Vv ;) K

Range les crayons selon leur longueur.

Les bandes de papier sont decoupees par un adulte.



I"OM REfi UNE QUAMTITE

Le train des constellations

e Jeun®l Le train des constellations 1
ateriel)
- Untrain par joueur (materiel page 65).
- Ungros de avec les constellations traditionnelles de 1 a 6.
- Des jetons a placer sur les wagons.
REGLE DU )EU POUR 4 A 6 JOUEURS )

.IDATION - lls’agit de recouvrir les constellations des wagons avec des jetons.
lation - Lancer le de. Dire le nombre et prendre autant de jetons.
- Poser les jetons sur la partie du wagon qui correspond au nombre indique par le lancer du de.

e jeun®2 Le train des constellations 2

[Sateriel)

- Untrain par joueur (materiel page 65).

- Les 8 cartes a placer sur les wagons (materiel page 65).
- Unde avec les constellations traditionnelles de 1a 6.
REGLE DU JEU POUR 4 A 6 JOUEURS )

JDATION - 11s’agit de placer toutes ses 8 cartes sur son train.
lation - Lancer le de. Prendre la carte qui a autant de points que la face du de.

- Poser la carte sur le wagon du train qui lui correspond en disant le nombre.

- Lejoueur suivant lance le de et effectue les memes operations.

e Jeun°3 LeTétory des constellations

ERIEL )
- 16 cartes: les 8 cartes reproduites en 2 exemplaires (materiel page 65).
GLE DU JEU POUR 4 A6 JOUEURS )

JDATION A son tour, chaque joueur retourne 2 cartes de son choix. S'il decouvre 2 cartes de meme valeur,

lation il les ramasse et les conserve. Si les cartes n'ont pas la meme valeur, il les retourne faces cachees
a leur emplacement de depart. Le gagnant est le joueur qui possede le plus de paires.

DIFFIRENCIATION)
r

ICHE - Lejeu n® lest destine aux eleves qui ne reconnaissent pas les constellations. Les jeux n° 2et n° 3
UELLE _ sont plutot reserves a ceux qui ont des difficultes de denombrement.
ndividuel 4crit - Proposer les 2 exercices de recherche (documents eleve pages 66 et 67).

JS’APPRQPRIER l1e lawgage

e Comprendre et reformuler des consignes.
* Lexique Verbes (lancer, prendre, compter, poser), adjectifs numeraux (cing, six), homs (train, locomotive, wagon).
v,



iCONNAITRE RAPIDEMENT DES PETITES QUANTITES

Mteriel)

Un de traditionnel avec les constellations de 1 a 6 et des jetons.

Les cartes utilisees dans les jeux n° 2 et n° 3. Un train des constellations par joueur.



Le train des constellations

"COVRTENCE DAIE

Approcher Denombrer une quantile.
les quantiles

et les nombres

Oécounpe les images et coUe-les dans les boTtes a nombres qui conviennent.



Le train des constellations

rCOMETBENCE
Approcher Denombrer une quantile.
les quantiles

et les nombres

Barre ce qui est en trap.



U NQ~™ DES

Le puzzle du cochon

Jeun®1Llepuzzle du cochon

materiel)

LIDATION - Les 6 pieces du puzzle pour chaque joueur et un plan de jeu representant un cochon (materiel page 69).
ilation - Un de traditionnel avec les constellations de 1a 6.

- Une frise numerigue pour le groupe.
O rganisation)

Atelier dirige de 4 a 6 eleves.

[gEGLE DU jlu )

Il s’agit de reconstituer son cochon.

Chaque joueur place son plan de jeu representant un cochon devant lui.

- Lancer le de, dire sa valeur et prendre la piece du puzzle qui correspond au nombre
indique par le de. Si la piece est deja placee sur le puzzle, passer son tour.

Jeu n° 2 Les cartes recto-verso

materiel)

Les 6 cartes pour chaque joueur (materiel page 70).
Un de avec les constellations de 1a 6.
Une frise numerique pour le groupe.

LIDATION O rganisation)
lation

Atelier dirige de 4 a 6 eleves.

I_BEGLE DU 1l

Il s’agit de retourner toutes ses cartes du cote constellation.
Les cartes sont melangees et disposees devant chaque joueur du cote des ecritures chiffrees.
- Lancer le de, dire sa valeur et prendre la carte qui correspond.
- Retourner la carte pour valider. Si c’est laTéTe constellation que sur le de qui apparalTt,
laisser la carte retournee face constellation visible. Sinon, remettre la carte cote ecriture chiffree.

PIFFEJACtATION;)

- Avec les eleves en difficulte, limiter les cartes aux 4 premiers nombres.

SMAPPROPRIER LE LANGAGE

e Comprendre des consignes complexes. Relater les differentes phases d’un jeu.

e Lexique Utiliser le lexique temporal (d’abord, ensuite, puis, apres), noms (parties du corps du cochon).
4r-



,NoE LES NOMBRES DEIAG6

materiel)

,6s 6 pieces du puzzle du cochon a decouper.



N teriel)
€s cartes recto-verso.

Jecouper chaque carte et plier sur les pointilles pour obtenir la constellation au recto et I’ecriture chiffree au verso.

artes nombres utilisees pour continuer I'elaboration de la frise numerique de la classe.



Le puzzle du cochon

f COMPETENCE DAE
Approcher Associer le nom des nombres connus
les quantites avec leur ecriture chiffree.

et les nombres

Relie chaque de par un trait aux 2 cartes qui lui correspondent. Regarde I'exemple.



Problemes de com paraisons

Au prealable, les eleves jouent au jeu des ecureuils. L'enseignant disperse des cerceaux dans la salle

de jeux. Les enfants (les « ecureuils ») se deplacent librement dans un espace sans cerceaux. Le but

est de trouver un « nid » au signal de I'enseignant. Il dispose d’abord plus de cerceaux qu'’il y a d’eleves.
Pendant gue les enfants se deplacent, il fait varier le nombre de cerceaux pour qu’il y en ait plus, moins
ou autant. Les enfants se deplacent ensuite de differentes manieres, en sautant, en courant ou en merchant.

ateriel)
- Petits anneaux en plastique et images d’ecureuils (materiel page 7A) pour I'etape 1
- Feuilles de format AA ou sont representes des cercles (de 6 a 12) pour I'etape 2.
- Des boTtes de pions representant les ecureuils (entre 6 et 12 pions) pour I'etape 3.
organisation)
Atelier dirige de 6 a 8 eleves.
roulement)

= FElape 1 Comparer 2 collections d’objets manipulables et proches

PRIATION Il s’agit de savoir si chaque ecureuil aura un nid.
SITUATION La situation du « Jeu des ecureuils »est reproduite en classe a I'aide de petits anneaux en plastique
ilation et des images d’ecureuils (materiel page 74). Chaque eleve dispose de 8 petits anneaux en plastique

et de 7 images d’ecureuils.
- Placer un ecureuil dans chaque anneau. Exprimer le resultat de la comparaison (voir page 73).
- Effectuer d’autres manipulations du meme type avec d’autres nombres: 9et 7, 5¢t 6,8 et 7.

RCHE = Elape 2 Comparer 2 collections d’objets manipulables et eloignes
DUELLE Il s’agit de trouver la boTte qui contient autant de pions que de cerceaux dessines sur sa feille.
ilation Chaque eleve dispose d’une feuille AA ou sont representes des cerceaux. Des boTtes de pions

(representant les ecureuils) sont placees sur une table voisine.
- Se rendre a la table voisine pour chercher une boTte qui contient autant de pions que de cerceaux dessines
sur sa feuille. A sa place, poser un pion dans chaque cercle. Essayer avec une autre boTte si necessaire.

RCHE « F[tape 3 Comparer 2 collections d’objets representes et proches
DUELLE - Comparer 2 collections de cerceaux et d’ecureuils representes sur une feuille (document eleve page 75).
ecrit Expliquer comment on a procede: denombrer, relier un ecureuil et un cerceau, entourer un ecureuil
et un cerceau.
ILIDATION - Comparer des collections de feutres et de capuchons (document eleve page 76).
LUATION - Comparer des collections d’enfants et de velos (document eleve page 77).
ecrit

N ifferenciation)

- Aider les eleves qui ont des difficultes a denombrer au cours de I'etape 2.
L'enseignant pointe les pions et I'eleve compte ou inversement.®

S’APPROPRIER LE LANGAGE

I« Decrire une situation et constater le resultat d’une comparaison.
e Lexique Comprendre et utiliser a bon escient « pareil », « pas pareil », « plus que », « moins que », « autant que ». l



D(PRtMER LE RtSULTAT D’UNE COMPARAISON AVEC « AUTANT QUE », « MOINS QUE » ET « PLUS QUE »

~APE 1} Comparer 2 collections d’objets manipulables et proches

>lacer un ecureuil dans chaque anneau. Exprimer le resultat de la comparaison.

iffectuer d’autres manipulations du meme type avec d’autres nombres (9et 7, 5et 6,8 et 7).

ATAPE 2) Comparer 2 collections d’objets manipulables et eloignes

Trouver la boTte qui contient autant de pions que de cerceaux dessines sur sa feuille.

Procedures observies
- Realise une estimation visuelle.
- Utilise les termes «trop» et «pas assez».
- Compte les cerceaux et les pions et compare.

- Utilise «moins que», «plus que» et «autant que.

Procedures
BRRVES
Utilise les termes
«pareil»,

«pas pareil».
Utilise les termes
«trop », «pas
assez».

Utilise «moains que»,
«plus que» et
«autant que».



Problemes de comparaisons.

Images d’ecureuils.



Problemes de comparaisons
COMETBNE

Approcher Comparer des quantites.
les quantites

et les nombres

Cherche si chaque ecureuil aura un nid.



Problemes de comparaisons

"COMPETENCE DAIE

Approcher Comparer des quantites.
les quantites

et les nombres
y

Relie chaque capuchon par un trait a un feutre. «Y a-t-il assez de capuchons
pour boucher tous les feutres ? » Donne ta reponse a I'enseignant.



Problemes de comparaisons

COMPETENCE DAIE
Approcher Comparer des quantites.
les quantites

et les nombres

Relie chaque enfant par un trait a un velo. « Peut-on donner un veto a chaque enfant? »
Donne ta reponse a I'enseignant.

OQui Non



Ces rituels sont pratiques quotidiennement avec une demi-classe ou la classe entiere.
Cest un moment specifique dans la journee bien repere par les eleves. 1la une duree
de 5a 10 minutes.

Je uXx d e d 0 | g tS Observer le dessin et decrire la situation.
Presenter le texte de la comptine.
= Reciter la comptine jusqu’a 5. Reperer les nombres connus.

Ecouter le texte lu par I'enseignant.

) Apprendre la comptine en la jouant avec les doigts.
Un chat gris

Un chat gris dormait.

(main gauche fermee)

Sur son dos dansaient

5 petites souris.

(s doigts de la main droite sur le going)
Le chat les a prises.

(la main gauche s’ouvre

St attrape les 5 doigts)

rant pis.

(les 2 mains ecartees)

1.2,34,5

ASoulever les 5 doigts I'un apres lautre)

Comptines numeriques

» Reciter la comptine jusqu’a 9.

.a poule qui compte 1.2,3,4,5,6.

le Pierre Coran Si je compte
jusqu’a6
Mon ceuf

est en pain d’epices.

.2,3.45,6,7.8,9 1,2,3,

/la je compte Si je compte
jsqu’a9 jusqu’a 3
ivant de pondre Mon ceuf

non oeuf. est en chocolat.



Greli-Grelo

= Resoudre des problemes
portant sur les quantites (reunion).

Montrer la carte constellations du de qui correspond

L’enseignant place 2 jetons dans sa main

au resultat. Verifier en ouvrant les mains de I'enseignant.

droite puis la ferme et un jeton dans sa main gauche. Expliquer comment on a procede: surcomptage,

Il reunit ses 2 mains en chantant

resultat connu, recomptage de tous les elements.

« Greli-Grelo combien i’ai de sous dans mon sabot? ». Recommencer avec des quantites de jetons allant de 2 a 6.

Bande numerigue

= Utiliser la bande numerique.
= Exprimer des petites quantites avec ses doigts.

Le personnage de la classe apporte un sac contenant des objets

(entre 1 et 6). C'est le sac a surprises.

- Sortir les objets du sac et montrer une collection de doigts
equipotente en disant le nombre correspondent.

Jn eleve compte les objets dans le sac et place une pince a linge

sur la case de la bande numerique de la classe qui correspond

au nombre d’objets.

- Montrer ce nombre avec ses doigts puis verifier.

Livres a compter

= Reperer une position dans une liste d’objets.
= Utiliser les termes 2% 3B, MR et 5B
Dans une ambiance inquietante, 5jouets sont assis

dans ce qui semble etre la salle d'attente d’un docteur
‘eparateur de jouets. Us disparaissent, chacun a leur tour,

derriere une porte bien mysterieuse. Un livre pour reflechir © Le cinquieme.

aux problemes lies a I'attente. Norman junge et

- Reformuler Ihistoire en utilisant les termes adequats Ernst Jandl. Lutin
pour indiquer I'ordre de passage des personnages. poche. 2000.

17"

‘N
Njmnjffs B
Le cinquieme

79



Clown

= ReconnaTtre des petites quantites.

= Comparer et ranger des objets selon leur taille.

materiel)

- 48 cartes presentant chacune une partie du clown.
- Un de traditionnel.

UT DU )EU)
Reussir a former le clown le plus grand.

DU IEt] POUR 2 A6 JOUEU~

Clown. Ravensburger

Chaque partie du clown (chaussures, pantalon, noeud papillon, chapeau...) existe en 6 exemplaires de tallies differentes,
portant une constellation entre 1 et 6. Les joueurs jouent les morceaux du clown au de, etape par etape. Le jeu s’arrete
quand tous les joueurs ont un clown complet. Le gagnant est celui qui a le clown le plus grand.

1,2,3 je compte
= Denombrer des quantites.
= Completer une collection.

4 planches magnetiques representant chacune un animal
different, 84 jetons de couleur magnetiques, 2 des en bois
(couleurs et constellations).

Reussir a remplir son animal avec des jetons en respectant les
couleurs.

Dominos

= ReconnaTtre de petites quantites.

_evainqueur est celui qui a place
e premier tous ses dominos.

POVIK2 a 6)OUel?C#

italer les dominos sur la table, points caches.
Distribuer le Té Te nombre de dominos a chague
oueur, en laissant un talon de quelques pieces.

.e premier joueur pose son plus fort domino,

ion voisin pose a I'une des extremites un domino
Jont I'une des parties a le meme nombre de points.
Ihaque joueur joue a son tour et I'on constitue
linsi une chame dont les parties voisines

mt le meme nombre de points.

.0rsqu’un joueur n’a pas de domino qui convienne,
1pioche en prenant une piece du talon et passe son tour.

GLE DU JEU POUR 2 1 6 IQUEUBS)

Completer son animal avec des jetons de couleur apres avoir
lance le ou les des (couleurs et constellations).

1,2,3 je compte.
Nathan educatif

Dominos traditionnels

Dominos autocorrectifs

Dominos coccinelles






MION
oral
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MION
ecrit

Les volitures

Cette evaluation permet de faire le point sur les besoins des eleves dans le domaine du comptage

et du denombrement. L’enseignant en tient compte pour mettre en place une differenciation basee

sur la constitution de groupes de besoins. A cette periode de I'annee, certains eleves savent deja compter
jusqu’a 20 ou 30 alors que d’autres seulement jusqu’a 6. Ce bilan intermediaire permet d’apporter

une reponse adaptee aux difficultes des eleves.

e ipREUVE 1 Reciter la comptine numerique

§MPETEI:ICE EYALL Ee)
e

citer la suite des nombres jusqu’a 15. La passation est individuetle.
La consigne est« Tuvas essayer de compter le plus loin possible jusqu’a 15, le plus loin que tu peiix ».
Si 'enfant ne commence pas, I'aider en commengant a egrener la suite des nombres jusqu’a 3.

CRITERES P'EYALWI AT107

- Enonce spontanement une suite de nombres conventionnelle (noter jusqu’ou) puis s'arrete.
- Enonce spontanement une suite de nombres conventionnelle (noter jusqu’od) puis continue.
- Enonce spontanement une suite de nombres non conventionnelle.

- Epreuve 2 Denombrer une quantite d'objets depla”ables

compltence EYALWEE)

Denombrer une quantite d’objets deplagables a I'aide de la suite orale des nombres connus.

La passation est individuelle. L’enseignant a le nombre de voitures miniatures adapte au niveau

de connaissances de la suite des nhombres.

La consigne est« Maintenant, je vais poser des voitures sur la table et tuvas me dire combien tuen as devant toi».

CRITERES PAEYALLATIObI)

- Coordonne le pointage et la recitation de la suite des nombres.

- Organise le denombrement des voitures. Separe les voitures comptees de celles restant a compter,
deplace des voitures ou range des voitures sur une ligne.

- Indigue le nombre de voitures de la collection.

- Epreuve 3 Denombrer une quantite d'objets dessines

COMPETENCE EYALUEE)

Denombrer une quantite d’objets non deplagables a I'aide de la suite orale des nombres connus.
La passation est individuelle. L’enseignant montre une collection de voitures dessinees (voir page 83).
La consigne est « Maintenant, tuvas me dire combien il y a de voitures ».

BITERES D'EVALUATION)

3 Coordonne le pointage et la recitation de la suite des nombres.
- Organise le denombrement des voitures.
- Indique le nombre d’objets de la collection.

S»APPROPR1ER LE LANGAGE

Lexique Adjectifs numeraux de 1a 15.

e Syntaxe Utiliser des phrases simples pour repondre a la question de I'epreuve 3. Utiliser«i y a».



ErnCOMNTTLW W k! QUE
MBRER UNE QUANTITE EN UTILISANT LA COMPTINE NUMIRIQUE

Ep REUVE |) Reciter la comptine numerique

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

lompte le plus loin possible jusqu’a 15.
iolorie la case du nombre jusqu’ou tu sais compter sans te tromper.

IpRBUVE 3)  Denombrer une quantite d'objets dessines

lompte les voitures et demande a I'enseignant d’ecrire en dessous le nombre que tu as trouve.

llya v N voitures.
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Un petit cochon

materiel)

- Uncochon fabrique par I'enseignant (materiel page 85).

- La comptine «Un petit cochon » (comptine page 85).

- Un panier rempli de jetons: les pieces d’or.

- Des cartes constellations traditionnelles, des doigts et des ecritures chiffrees.

- Ungros de avec des constellations non traditionnelles de 5a 10: un gros cube en mousse
sur lequel on a colle des gommettes.

lorganisation)

Travail collectif en demi-classe ou classe complete.

Groulement)

La comptine « Un petit cochon » est rappelee a chaque debut de seance.
On joue ensuite en ne disant que la question finale. Un eleve pose la question et tire sur la queue
du cochon pendant qu’un de ses camarades prend le nombre de pieces d’or demande.

L’eleve qui doit repondre a la question repond progressivement aux consignes ci-dessous.

Consigne 1
- Dire le nombre de son choix.

Consigne 2
- Dire la comptine numerique en intercalant un mot; 1 piece, 2 pieces, 3 pieces,...

Consigne 3
- Montrer la quantite de son choix avec ses doigts.

Consigne 4
- Tirer une carte avec les constellations de doigts entre 5 et 10 et dire le nombre.

Consigne 5
- Tirer une carte avec les constellations traditionnelles entre 5 et 10 et dire le nombre.

Consigne 6
- Tirer une carte avec les ecritures chiffrees entre 5 et 10 et dire le nombre.

Consigne 7
- Lancer le de et denombrer les points obtenus. Organiser son comptage
en plagant des jetons sur les points du de au fur et a mesure du comptage.

Consigne 8
- Designer et lire un nombre sur la bande numerique.®

S»APPROPRIER LE LANGAGE

Dire une comptine, une chanson.
Memoriser un texte.
Prononcer et articuler distinctement.
Lexique Adjectifs numerauxde 5a 10.
e Syntaxe Utiliser la phrase interrogative «Combien en voulez-vous ? ».



ET PECL1TEP LA COMPTINE JUSQU’A 10

Mteriel)

m-7
o -'1

/"

ijfferentes etapes de la fabrication du cochon.

Pmptine)

Jn petit cochon

Jn petit cochon

~endu au plafond

‘irez-lui le pied

| donnera du lait.

‘irez-lui la queue

| pondra des oeufs.

‘ire-la plus fort

| donnera de I'or.
lombien en voulez-vous?
jix!

Jn, deux, trois, quatre, cing,

1ix!

Lancer le de et tirer la queue du cochon.
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Les galettes

N ateriel)

- Des blocs logiques ronds et jaunes pour les galettes et des pions pour les feves.
- 3jetons par eleve pour les sous.
- Une barquette pour cheque eleve.

O rganisation)

Atelier dirige de 6 a 8 eleves.

Cheque galette doit avoir une feve.

OHoyrEmE”

= ETAPE 1 Realiser une collection equipotente a une collection proche

L'enseignant distribue un lot de galettes (entre 6 et 9 blocs logiques) a cheque eleve.

3 hboTtes de feves (les pions) sont posees sur la table.

- Prendre des feves dans la boTte, «juste ce qu’il faut», pour avoir une feve sur chaque galette.

- Verifier que chaque camarade a respecte la consigne.

L’enseignant place 7 galettes au centre de la table. Pendant que les eleves ferment les yeus,

il place des feves sur les galettes en se trompant volontairement. L’enseignant ne met pas de feve,
il en met 2 ou 3 sur une galette. il faut ensuite chercher les erreurs commises.

= ETAPE 2 Realiser une collection equipotente a une collection eloignee
Les boTtes de feves sont piacees sur une table voisine appelee le magasin. L'enseignant tient le magasin.
Les eleves regoivent une barquette pour aller chercher des feves au magasin. lls ont droit a trois essais
(trois sous) chacun. L'enseignant donne un sou a chaque fois qu’un eleve vient au magasin.
- Aller chercher «juste ce qu’il faut» de feves pour qu'ii y ait une feve sur chaque galette,
« pas une de plus, pas une de moins ». Valider en posant une feve sur chaque galette.
Faire le point pour chaque eleve sur le respect de la consigne et le nombre d’essais.
- Recommencer avec un nombre different de galettes.
- Expliguer et montrer comment on a procede.
L'enseignant place 9 galettes au centre de la table. Un eleve va chercher des feves au magasin.
Avant de les poser sur les galettes, le groupe debat pour anticiper si chaque galette aura une feve.

= ETAPE 3 Realiser une collection equipotente en un seul voyage

La consigne est identique, mais les eleves n'ont plus droit qu’a un seul voyage.
- Resoudre ce type de probleme plusieurs fois.

- Expliquer et montrer comment on a procede.

PDIFFERENCIATION)

- Adapter le nombre de galettes aux competences humeriques des eleves.
- Donner 3jetons, 1 par essai, a chaque eleve.

_S*APPROPRIER LE LANGAGE

« Expliquer ce que I'on fait, ce que I'on a fait.
« Lexique Comprendre I'expression «juste assez ». Utiliser a bon escient: plus que, moins que, autant que.
e Syntaxe Utiliser des formuies de politesse et le conditionnel «je voudrais ».



tHERCWB? LES DiICOMPOSITIONS DU NOMBRE 5

jIAPE O Prendre 5 pailles

"ealiser un herisson avec 5 pailles de la meme couleur.

ATAPE 2} Representer les decompositions du nombre 5



R UNE COLLECTION AYANT LE MEME NOMBRE D’OBJETS QU’UNE AUTRE

Les eleves denombrent les gaieties
en organisant leur comptage.

;s eleves commandent oralement des feves au marchand ou en montrant une quantile avec leurs doigts.

Lvalidation s’effectue en posant les feves sur les gaieties.

PROCIOURES
OBSERVEES

Estime la quantile
de feves
necessaires

en regardant

les gaieties.

Prend une feve

a chaque voyage.
Prend de petites
quantiles de feves
et constate
guilyatrop

0OU pas assez

de feves

au dernier essai.
Prend de petites
quantiles de feves
et complete,

si besoin,

au dernier essai.
Denombre

les gaieties

et realise

une collection

de feves

de meme quantile .®
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Les herissons

materiel)
- Un herisson en pate a modeler, ou en pate a sel, ou en mousse florale par eleve.
- Des morceaux de paille de 5cm: 30 roses et 30 verts.

lorganisation)
Travail dirige avec 6 eleves.
DEROULEMINT)

= ETAPE 1 Prendre 5 pailles
Phase 1 Fabriquer un herisson avec des pailles de meme couleur
L'enseignant presente un herisson. Les eleves remarquent immediatement qu’il mangue les piquants
et devinent I'utilite des pailles. Un herisson est distribue a chaque eleve.
- Ecouter la comptine du herisson et reperer le nombre de piquants qu’il faut pour chaque herisson.
Mon herisson
Mon herisson est trop mignon.
Pour eviter qu’il ne me pique,
Ses 5 piquants sont en plastique;
1,2,34,5.
- Prendre 5 pailles roses et les piquer sur le dos du herisson.
- Ecouter la comptine du herisson et faire varier le nombre de piquants avec des nombres compris
entre 1et 5: retirer ou ajouter les pailles necessaires.

Phase 2 Fabriquer un herisson avec des pailles de 2 couleurs differentes

L'enseignant presente la nouvelle situation: le herisson a toujours 5 piquants, mais certains sont roses
et d’autres sont verts.

- Prendre des pailles roses et vertes pour en avoir 5 en tout.

- Presenter la solution que Ton a trouvee.

Phase 3 Reconstituer des herissons
- Chague herisson doit avoir 5 piquants. Decouper les cartes, les melanger et reconstituer les herissons
(document eleve page 90).

e Etape 2 Representer les decompositions du nombre 5

- Dessiner des herissons avec 5 piquants en utilisant 2 couleurs differentes.

- Rechercher les herissons identiques et constater que plusieurs solutions sont possibles.
- Dessiner les piquants qui manquent sur des herissons (document eleve page 91).

prolongement)

Pour faire comprendre que Ton peut utiliser ses doigts pour trouver les complements a 5,
I'enseignant propose un jeu de doigts.

Void ma main

Voici ma main. Voici ma main.
Elle a cinq doigts. Elle a cinq doigts.
En voici deux, En voici quatre,
En voici trois.® Et un tout droit.

1 SAPPROPRIER LE LANGAGE

= Dire ou chanter une comptine, une chanson et un jeu de doigts.
Lexique Adjectifs numeraux de 1a 5. Vocabulaire lie au herisson (herisson, piquant).
e Syntaxe Utiliser la conjunction «et».



Les herissons

[ --memmenneneees ¢ COMPETEMCE DATE

Approcher Decomposer le nombre 5.
les quantiles

et les nombres

Zhaque herisson doit avoir 5 piquants. Decoupe les cartes, melange-les et reconstitue
es herissons.



Les herissons

f COMPETENCE DATE

Approcher Decomposer le nombre 5.
les quantites

et les nombres

Chaque herisson doit avoir 5 piquants. Dessine les piquants qui manquent.
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Haiti G alli

materiel)

- 56 cartes sur lesquelles sont dessines de 1 a 5 fruits (banane, pruneau, fraise, citron).
- Une sonnette.
- Des jetons.

rganisation)
Travail dirige avec Aeleves.

DEROULEMii®

« ETAPE 1 Oecouvrir les cartes de Haiti Galli

- Observer les cartes. Nommer les fruits. Dire combien de fruits Ton voit.
Trier les cartes en fonction du nombre de fruits. Exemple: Tout le groupe doit chercher les cartes
qui comportent deux elements. Recommencer avec un autre nombre.

- Trier les cartes en fonction du type de fruit. Se repartir la tache dans le groupe. Chague eleve classe ensuite
ses cartes en fonction du nombre de fruits. Ranger les paquets de cartes dans 'ordre croissant.

e Etape 2 Retrouver les decompositions du nombre 5

- Etaler toutes les cartes fraises et bananes sur la table faces fruits visibles.
Prendre deux cartes chacun son tour pour faire 5. Les cartes doivent representer laTéTe sorte de fruit.
Si Televe reussit, il regoit un jeton. Dans le cas contraire, il repose les cartes et passe son tour.

- Mettre en commun les moyens pour savoir si les deux cartes font 5: denombrer les fruits en utilisant
la suite orale des nombres, surcompter en utilisant la suite orale des nombres, utiliser les resultats
decouverts lors des seances precedentes (Le herisson).

e ETAPE 3 Jouer a Haiti Galli

Jeu n“l Decouvrir la sonnette

L’enseignant forme un tas devantluiavec les cartes de 5 fruits et quelques autres.

La clochette estposee au centre de la table ala TéTe distance de chaque joueur.
L’enseignant retourne une carte. Si cette carte represente 5fruits,
le joueur qui sonne le premier gagne la carte. On joue seulement quelques minutes a ce jeu
pour que chaque eleve utilise la sonnette au moins une fois.

jeu n°2 Jouer avec deux cartes

L’enseignantpose deux tas de cartes devant lui. Il n'utilise que les cartes bananes et fraises.
L’enseignant retourne deux cartes. Si 5 fruits de la meme sorte figurent parmi les cartes retournees,
le joueur qui sonne le premier gagne les deux cartes.

Jeu n°3 Jouer selon la regie de Halli Galli

- Les cartes sont distribuees une a une a chaque joueur jusqu’a ce qu’il n’en reste plus.

- Chague joueur pose son tas de cartes a Tenvers devant ui.

- Chaqgue joueur retourne a tour de role la premiere carte de son tas et la place devant ui.

- Des que 5fruits de la meme sorte figurent parmi les cartes retournees, le joueur qui sonne le premier
gagne les deux cartes qui additionnees font 511 donne les cartes gagnees a I'enseignant
et regoit un jeton en echange.

- Lorsque toutes les cartes ont ete retournees et qu'il n’y a plus de possibilite de faire 5, on compte le
nombre de jetons gagnes par chaque joueur.

- Si unjoueur sonne alors qu'il Ny a pas 5 fruits de la meme sorte, il passe une fois son tour.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

Comprendre I’ecrit Reformuler une regie du jeu lue par I'enseignant.
Lexique Adjectifs numeraux de 1a 5. Noms des fruits (banane, pruneau, fraise, citron).
e Syntaxe Utiliser la conjonction «et».



hVIORISER LES O0ECOVPOBLTIOMS DU NOVBRE

TAPE 1) Decouvrir les cartes de Haiti Galli

"ier les cartes en fonction du nombre de fruits.

s

lasser les cartes. Ranger les cartes par ordre croissant.

TAPE 2) Retrouver les decompositions du nombre 5

‘endre deux cartes pour faire 5.

FAPE 3) Jouer a Halli Galli

Halli Galli. Gigamic. Amigo

Trier les cartes en fonction du type de fruits.

Procedures observees

- Recompte en utilisant la suite orale des nombres.
- Surcompte en utilisant la suite orale des nombres.
- Denombre les elements de cheque carte

puis additionne mentalement les nombres.
- Utilise des resultats memorises.

\0,

Les collections de 5 fruits sont mises de cote
au fur et a mesure du jeu.

Le joueur qui remarque
gue 5 pruneaux
figurent parmi les cartes
retournees peut sonner.



Cotes etsommets

matl riel )

- Des puzzles du Meli Melo decoupes dans de la cartoline et plastifies (materiel page 96).
Chaque eleve joue avec un puzzle d’une couleur differente de ses camarades.

O rganisation)

Atelier dirige de 6 a 8 eleves.

Realiser un assemblage avec les pieces du Meli Melo en respectant une contrainte.
Qeroulement)
= ETAPE 1 Decouvrir le puzzle

Phase 1 Decouvrir le puzzle de Meli Melo

RCHE L'enseignant raconte que 2 lutins ont invente un puzzle en decoupant un carre.
DUELLE Il decoupe un carre devant les eleves pour faire apparaitre les 5 pieces du puzzle de Meli et Melo.
ilation

Phase 2 Realiser les premiers assemblages

- Nommer et trier les pieces en fonction de leur forme.

- Decouvrir que le puzzle est compose de 5 pieces. Utiliser les pieces de son choix pour realiser
des assemblages. Observer et comparer les differentes productions.

= ETAPE 2 Assembler les formes en respectant une contrainte

Phase 1 Assembler les formes par les sommets
rURATION - Reperer les sommets avec son doigt. Sentir que c’est« pointu ».
ilation - Realiser collectivement puis individuellement une figure oii toutes les pieces se touchent
par un sommet.

Phase 2 Assembler les formes par les cotes
- Faire le tour des pieces du puzzle avec son doigt pour reperer les cotes.
- Realiser une figure ou toutes les pieces se touchent par un cote.

e ETAPE 3 Memoriser le nom des formes

Phase 1 )eu de Kim
- Observer les pieces du puzzle posees sur table. Se retourner pendant qu’un eleve retire une piece.

Nommer la piece du puzzle qui a disparu.

[IDATION Phase 2 ReconnaTtre les formes du Meli Melo
ilation - Reproduire le modele « lafille » en posant puis en collant les pieces du Meli Melo
sur les pieces dessinees (document eleve page 97).

S’APPRQPRIEB-LLLANGATil-

Nommer et designer les differentes formes reconnues et certaines de leurs proprietes.
Lexique Noms (carre, triangle, sommet ou pointe, cote ou bord), verbes (assembler, toucher, poser), lexique spatial (a cote,
au-dessus, en dessous, contre), pronoms indefinis (quelques-unes, toutes).
Syntaxe Utiliser des phrases simples au present. Utiliser le pronom personnel je.
4N



APERER LES PPOPP1ETE5 DU PUZZLE: C6TE5 ETSOMMETS

TAPE 1} Decouvrir le puzzle

’enseignant decoupe un carre devant les eleves pour faire apparaTtre les 5 pieces du puzzle de Meli Melo.

‘remiers assemblages realises avec les pieces du Meli Melo.

{tape 2) Assembler les formes en respectant une contrainte

assemblages par les coins.

PeOCEOVPE3 OBSERVEES

utilise toutes les formes

pour realiser un ou 2 assemblages.
Fait pivoter les pieces

pour les ajuster.

N'a pas de projet au depart

mais tatonne pour obtenir

un assemblage qui represente

un objet ou un animal connu.



[materiel)
lotes et sommets.

"eproduire te puzzle de Meli Melo sur de la cartoline et le plastifier.



Cotes et sommets

COMPETENCE

Decouvrir Reproduire un assemblage de formes.
les formes

et les grandeurs

CoUe les pieces du puzzle de Meli Melo sur le modele de la fille.

DATE

97
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Le jeu des longueurs

MATEP1eO

- Des puzzles du Meli Melo decoupes dans de la cartoline et plastifies (materiel page 96).
Chaque eleve joue avec un puzzle d’une couleur differente de ses camarades.

organisation)

Atelier dirige de 6 a 8 eleves.

Trouver les pieces de Meli Melo qui ont des cotes de TéTe longueur.
roulement)
= ETAPE 1 Reperer des cotes de TéTe longueur
Phase 1 Chercher les pieces qui ont un cote de Té Te longueur
- Chercher quelles pieces peuvent s’assembler de maniere a ce que les 2 cotes qui se touchent

aient laTéTte longueur, «que ga ne depasse pas ».

Phase 2 Assembler des pieces
- Realiser une forme en assemblant plusieurs pieces du puzzle par les cotes de TEéTe longueur.

L’enseignant propose ensuite de relever le defi de reussir a assembler les 5 pieces du puzzle du Meli Melo
par les cotes de Té Te longueur.

= ETAPE 2 Jouer au jeu des longueurs

REGIE DUJEU POUR4 A6 IOUEUA

Chacun son tour, chague joueur pose une piece de son puzzle pour construire une figure collective.
Chaque piece doit toucher les autres par un ou plusieurs cotes de Té Te longueur.

Le premier qui arrive a poser toutes ses pieces gagne.

differenciation)

L’enseignant joue avec les eleves qui ont besoin d’aide. Il rappelle la contrainte fixee par le jeu
et aide les eleves a verifier que les c6tés ont TEéTe longueur.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

Nommer et designer les differentes formes reconnues et certaines de leurs proprietes.
Lexique Adjectifs (petit, grand), noms (longueur, cote).
Syntaxe Utiliser des comparatifs (plus long, plus court, de Té Te longueur).



IES PROPRIETES DES FORMES DU PUZZLE: LONGUEUR DES C6TE5

[rape |) Reperer des cdtes de TéTe longueur

Chercher les pieces qui peuvent s’assembler par des cotes de meme longueur.

Procedures observees
- Tatonne.
- Compare un cote avec un seul cote d’une autre piece.
- Compare un cote avec tous les cotes d'une autre piece.

Assembler toutes les pieces du puzzle par les cotes de meme longueur.

[tape 2) Jouer au jeu des longueurs

] X1 \ A w » X

L ik

5 t;, v A
............... Hil Nl > A

Line figure collective a ete construite.



Puzzles geometriques

terieQ

- Un puzzle du Meli Melo par eleve (materiel page 96).
- Les modeles du Meli Melo (materiel pages 102,103 et 104).

O rganisation)

Atelier dirige de 6 a 8 eleves.
[bUt)

Reproduire le modele propose.
Qeroulement)

= ETAPE 1 Reproduire un assemblage par superposition sur le mod§le

RCHE Il s’agit de reproduire les modeles avec des formes qui se touchent par les cotes.
JUELLE - Reproduire les modeles « le bateau » et « le poisson » en posant les pieces du Meli Melo
ilation sur les pieces dessinees (materiel page 102).

- Reproduire les autres assemblages proposes en posant les pieces sur le modele (materiel pages 103 et 104).
= ETAPE 2 Reproduire un assemblage en posant les pieces dans une silhouette

Il s’agit de reproduire le modele avec une aide.
- Reproduire le modele « le chien » (materiel page 102) en posant les pieces a I'interieur
d’une silhouette donnee en aide.
ruRATION - Mettre en commun et confronter les procedures utilisees. Retenir les procedures les plus efficaces.
lation - Reproduire tous les modeles en posant les pieces a I'interieur d’une silhouette donnee en aide.

Il s’agit de reproduire le modele sans aide.

LIDATION - Reproduire les modeles en posant les pieces a cote du modele sans aide.
lation
Pour evaluer les eleves, des observations sont menees au cours de la reproduction des puzzles
TION « le bateau », « le poisson » et «le chien » (grille d'observation page 105).
lation .
jOIFFERENCIATION)

- Aider au choix des pieces et a I'organisation du travail.
- Inciter a retourner et a faire pivoter les pieces pour mieux les identifier.
- Poser une piece si I'eleve est bloque.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

Expliguer ses choix avec des mots de liaison (puis, ensuite, parce que).
Lexique Utiliser des mots de liaison exprimant une relation spatiale (au-dessus de, en dessous de, par-dessus, sous,
en haut de, en bas de, a cote de, contre). Verbes (recouvrir, deborder, depasser, placer, deplacer).



AALYSER ET RECONSTITUER UNE FIGURE COMPLEXE

EtAPE I) Reproduire un assemblage par superposition sur le modele

‘oser les pieces du Meli Melo sur le modele «le poisson ». Poser les pieces du Meli Melo sur le modele «le bateau ».

Procedures observees
- Precede par essais avec les pieces disponibles.
- Tourne la piece, la retourne.

TAPE 2) Reproduire un assemblage en posant les pieces dans une silhouette

Poser les pieces du Meli Melo a I'interieur de la silhouette
«le chien.

Procedures observEes
- Precede par essais avec les pieces disponibles.
- Tourne la piece, la retourne.
- Prend des reperes sur la silhouette.



Nateriel)

*Uzzles geometriques.
\grandira 200%.

e POISSON.



materieO

Puzzles geometriques.
Agrandira 200%.

Le chat.

La tente.



N aterieO

Puzzles geometriques.
~grandira 200% .

-"arbre.

_etriangle.

_erectangle.



GRILLE D’OBSERVATION)
'Uzzles geometrigues.

‘our evaluer les eleves, des observations sont menees au cours de la reproduction des puzzles du bateau, du poisson et du chien.

REPRODUIRE UN ASSEMBLAGE DE FORMES SIMPLES

NIVEAU 1 NIVEAU 2
SUR LE MODELE DANS LA SILHOUETTE
Le bateau Le poisson Le chien Le bateau Le poisson Le chien

Vv ' V
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Collections organisees

materiel)

- Lessupports des chenilles, des serpents, des chateaux, des poissons et des dessins

avec des batonnets reproduits au format A4 et plastifies (materiel pages 108,109,110 et 111).
- Une barquette par eleve, des boTtes avec des jetons, des cubes ou des batonnets

selon le dessin choisi.

NPORGANISATION)

Atelier dirige avec 6 a 8 eleves.

Mettre un jeton sur chaque rond de la chenille, du serpent ou du poisson, un cube sur chaque element
du chateau, un batonnet sur chaque element du dessin.

EROULEMIr®

= ETAPE 1 Denombrer en suivant une ligne

Avec les chenilles et les serpents (materiel page 108)

Chaque eleve regait le dessin de la chenille ou du serpent et une boTte de jetons.

Une feuille avec les prenoms des enfants du groupe est collee au dos de chaque chenille.

- Prendre dans sa boTte autant de jetons qu’il y a de ronds sur la chenille.

- Poser les jetons a cotes de la chenille. Placer les jetons sur la chenille lorsqu’on pense avoir pris
la bonne quantite.

- Remettre ies jetons dans sa boTte si on a reussi et coller une gommette en face de son prenom au dos
de la chenille. Recommencer avec une autre chenille.

- Expliquer comment on a precede.

- Retenir que pour compter les ronds de la chenille, il faut utiliser la suite des nombres en pointant
chaque rond une seule fois en suivant la ligne. Retenir qu’il faut dire les mots de la suite des nombres
en meme temps que I'on pointe et qu’il faut garder en memoire le dernier nombre dit.

Retenir que pour prendre les jetons, il faut les compter en les deplagant et s’arreter au bon nombre.

= ETAPE 2 Denombrer en organisant son comptage

Avec les chateaux et les dessins avec des batonnets (materiel pages 109 et 110).

La consigne reste la meme mais les eleves doivent organiser un parcours pour eviter de compter 2 fois

le meme objet.

- Expliquer comment on a procede: etapes du comptage avec point de depart et sens du comptage.

Avec les poissons et les papillons (materiel page 111)

La consigne reste la meme, mais les eleves peuvent faire des marques au feutre sur les supports si besoin.

- Expliguer et retenir comment utiliser le marquage des objets a compter.

- Chercher «juste ce qu'il faut» de gommettes carrees pour qu’il y ait une gommette sur chaque fenetre
du chateau (document eleve page 112).

- Colorier autant de jetons qu’il y a de ronds sur le serpent (document eleve page 113).

differenciation)

Adapter le nombre d’objets a denombrer aux competences numeriques des eleves.
L'enseignant pointe les objets et I'eleve compte ou inversement.®

S’APPROPRIER LE LANGAGE

Expliquer ce que I'on fait, ce que Ton a fait.
Lexique Verbes (compter, commencer, continuer, s’arreter), adverbe (autant), demonstratifs (ce, cette, celui-la, celle-1a).
e Syntaxe Utiliser des phrases complexes avec les termes: d’abord, ensuite, puis.



RGANISER SON COMPTAGE POUR DISTINGUER LES OBJETS NON COMPTES DE CEUX QUI SONT OE]JA CONNIPTES
|EHOMBPEP UNE QUANTITE EN POINTANT CHAQUE OBJET UNE SEULE FOIS

enombrer les ronds puis aller chercher «juste ce qu'il faut» de jetons pour recouvrir chague rond de son animal.

Procedures 0esERVIES
- Synchronise le pointage des objets et la recitation
de la suite des nombres.
- Analyse la configuration de la collection d’objets.
- Suit une ligne pour compter chague objet une seule fois.

lacer les jetons sur I'animal lorsque I'on pense
voir rapporte la bonne quantite.

‘enombrer les elements sur les dessins et aller chercher «juste ce qu'il faut» pour recouvrir chaque element.

Procedures observ”es
- Synchronise le pointage des objets et la recitation
de la suite des nombres.
- Analyse la configuration de la collection d’objets.
- Suit une ligne pour compter chaque objet une seule fois.
- Anticipe un parcours a suivre lors du comptage en evitant
de compter 2 fois un objet.

‘enombrer des collections disposees de fagon geometrigue.

107



JnaterieO
Collections organisees.

Les chenilles et les serpents.

"AKPoO'



NATERIeO
Collections organisees.

Les chateaux.



[nateriel)
Collections organisees.

Les dessins avec les batonnets.



NATERIE)
Gdllectiars organisees.

Les poissons
et les papillons.



Collections organisees

t COMPETEMCE DATE

Approcher Resoudre des problemes de quantites.
les quantites y
et les nombres

Zherche juste ce gu’il faut de gommettes carrees pour gu’il y ait une gommette sur chaque
‘enetre du chateau.
Place chague gommette sur chaque fenetre.



Collections organisees

~ACOMPETEMCE DATE

Approcher Resoudre des problemes de quantites.
les quantites

et les nombres

Colorie autant de jetons qu’il y a de ronds sur le serpent.
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Le jeu des cocdnelles

materiel)

Des boTtes avec 12 pions pour chaque Sleve.
Des cartes cocdnelles (materiel page 116).
Une barquette par eleve.

ganisation)

Atelier dirige puis en autonomie avec 6 a 8 eleves.

BUT DU JEU)

Le gagnant est celui qui a le plus de cartes coccinelles a la fin de la partie.

deroulement)

= ETAPE 1 Decouvrir le jeu
L’enseignant distribue une coccinelle et une boTte de pions a chaque eleve.

Placer des pions sur sa coccinelle pour que chaque point de la coccinelle soit couvert.

= ETAPE 2 jouer au jeu des coccinelles
Les cartes coccinelles sont disposees en tas a I'envers.

Tirer une carte dans le tas place sur la table.

Prendre dans sa boTte autant de pions qu’il y a de points sur la coccinelle.

Poser les pions a cote de la coccinelle. Placer les pions sur la coccinelle lorsqu’on pense
avoir pris la bonne quantity.

Remettre les pions dans la boTte si on a reussi et garder la carte gagnee.

Apres 4 tours, le gagnant est celui qui a recolte le plus de cartes.

Mettre en commun les procedures utilisees: reproduction avec les pions de la configuration
des points de la coccinelle et denombrement de I'ensemble des points ou des 2 sous-collections.

Retenir que pour compter les points de la coccinelle, il faut utiliser la suite des nombres en pointant
chaque objet une seule fois. Retenir qu’il faut dire les mots de la suite des nombres en meme temps
que I'on pointe et qu'il faut garder en memoaire le dernier nombre dit.

Retenir que pour compter les pions, il faut s’arreter au bon nombre.

Reprendre le jeu en tenant compte des procedures decouvertes.

ETAPE 3 Denombrer des collections de points

Dessiner juste ce qu'il faut de points noirs pour chaque coccinelle (document eleve page 117).
Colorier les coccinelles qui ont autant de points que celle qui est entouree.

Barrer les ronds pour que chaque coccinelle ait autant de points que celle qui est entouree.

plIIFFERENCIATION)

L'enseignant compte et I'eleve pointe les points noirs de la coccinelle et inversement.

SMAPPROPRIER LE LANGAGE

Expliquer ce que I'on fait, ce que I'on a fait.
Lexique Comprendre I'expression «juste assez ». Utiliser a bon escient: plus que, moins que, autant que.
Syntaxe Former des phrases avec « parce gue ».



ALISER UNE COLLECTION AYANT LE IVEIVE NOMBRE D’ELEMENTS PAR DENOMBREMENT

K'APE~  Jouer au jeu des coccinelles

endre dans sa boTte autant de pions Poser les pions a cote de la coccinelle.
j’il'y ade points sur la coccinelle.

Procedures aoservees
- Estime la quantite de pions necessaires
en regardant la coccinelle.
- Reproduit la configuration de points
de la coccinelle avec les pions.
- Denombre la quantite de points
de chaque aile de la coccinelle
(4 points et 5 points).
- Denombre la totalite des points
de la coccinelle.

acer les pions sur la coccinelle Remettre les pions dans la boTte si on a reussi
rsqu’on pense avoir pris la bonne quantite. et garder la carte gagnee.



jMATERIEI)
Le jeu des coccinelles.

Cartes coccinelles a reproduire sur du papier rouge.



Le jeu des coccinelles

f \ ACOMPETENCE DATE

Approcher Resoudre des problemes de quantites.
les quantites

et les nombres

\% )

Dessine juste ce qu’il faut de points noirs pour chaque coccinelle.
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Le jeu du portrait

materiel)

- Des blocs logiques.
- Les cartes du jeu du portrait (materiel page 119).

O rganisation)

Atelier dirige de 6 a 8 eleves.

Reproduire une configuration geometrique.
Qeroulement)
= ETAPE 1 S'approprier le probleme

L’enseignant distribue a chaque eleve 4 blocs logiques: 1 carre, 1 rectangle, 1 rond et 1 triangle.
I montre une carte du jeu du portrait (materiel page 119).
- Reproduire la carte avec les blocs logiques. Valider en plagant la carte modele

a cote de sa reproduction.

= ETAPE 2 Reproduire un assemblage de formes

Prableme 1
Une carte du Jeu du portrait est cachee derriere un tableau.
- Se deplacer pour voir la carte et la reproduire a sa place.

Probleme 2

L’enseignant decrit une carte cachee derriere le tableau pour que chaque eleve puisse la reproduire
avec son materiel.

- Econler et comprendre la description de I'enseignant pour reproduire la configuration de formes.

= ETAPE 3 Decrire un assemblage de formes
Probleme 3

Un eleve decrit une carte cachee derriere le tableau.
- Econler et comprendre la description pour reproduire la configuration de formes.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

Nommer et designer les differentes formes utilisees dans les constructions.
Decrire une composition de formes geometriques.
Lexique Utiliser le vocabulaire spatial (en haut, en bas, entre, au-dessus, en dessous).



L *e U i RELATION DES INFORMATIONS SPATIALES

laterieO

Proced res
(@2323Va0
Decrit une carte
en nommant
les formes qui
la composent.
Utilise

le vocabulaire
spatial:

en haut, en bas,
entre, au-dessus,
en dessous.



Rituels pour apprendre a compter

Ces rituels sent pratiques quotidiennement avec une demi-classe ou la classe entiere.
C’est un moment specifique dans la journee bien repere par les eleves. Il a une duree
de 5a 10 minutes.

Le nid

« Retirer un.

lls etaient 6 dans le nid S’asseoir sur un banc et mettre en scene la comptine.

: : Les eleves qui tombent du nid restent assis a cote du banc.
T« P - - |
Et le petit dit: « Poussez-vous, poussez-vous! » Dire la comptine en jouant avec ses doigts.

Et 'un d’eux tomba du nid. Retirer un doigt a chaque fois.

' mda : Jouer I'histoire avec les images proposees ici.
lls n*etaient plus que 5 dans le nid. Dire la comptine en partant de 7 ou d’un autre nombre.
etc.

Il netait plus que 1 dans le nid.
Et le petit dit: « aaaaah! »

Materiel a reproduire et a agrandir pour mettre en scene la comptine puis realiser les activites de la page suivante.



Combien sont tombes
du nid?

= Resoudre des problemes portant
sur les quantites (complement d’un nombre).

Redire la comptine du nid (comptine page 120).
Une image de nid et 5 images d’oiseaux

sont presentees au tableau.

Une boTte permet de masquer les images

des oiseaux tombes du nid.

Observer la situation. 4 oiseaux sont dans le nid.

Chercher combien d’oiseaux sont tombes dans la boTte.
Montrer avec ses doigts combien d’oiseaux sont tombes.
Verifier et recompter les oiseaux en disant 5c’est 4 et encore 1
Recommencer avec d’autres decompositions du 5.

Introduire les decompositions du 6.

Le nombre cache

= Utiliser la bande numerique.
= Exprimer des petites quantites
avec ses doigts.

L’enseignant montre une quantite entre 1 et 10

avec ses doigts.

Dire le nombre correspondent.

Trouver ce nombre sur la bande numerique.
L’enseignant place une pince a linge sur la case
d’un nombre entre 1 et 10.

Montrer avec ses doigts et dire ce nombre.
L'enseignant place une carte sur une case

de la bande numerique pour cacher un nombre entre 1 et 10.
Montrer avec ses doigts une quantite correspondent
au nombre cache et dire ce nombre.

Lire les nombres dans I'ordre puis dans le desordre.

Cing creatures

= Decomposer le nombre 5.

Un papa, une maman, une petite fille et 2 chats

vivent sous unTéTe toit.

Tout ce qu'’ils font est pretexte a decomposer le nombre 5.

Il s’agit par exemple de reperer sur une page 3 personnages roux
et 2 personnages grisonnants.

L'enseignant peut reproduire et agrandir les 5 personnages

sur de la cartoline et faire chercher d’autres decompositions.

© Cing creatures

Emile Jenkins et Tomek Bogacki.

Gallimard jeunesse. 2001.



Jeux mathematiques

Formes

» Reproduire un assemblage de formes.

Nateriel)

10 planches de jeu par niveau.
50 pieces de 8 formes differentes en bois.

30 cartes solution.
EllucbFanes Geo
AUT DU jeu)

Reproduire les modeles a I'aide de formes.

[I"GLE DU iiu)

le jeu est un tangram simplifie. 0 K

enfant doit reconstituer des objets, des personnages,

i partir de pieces d’une seule couleur qu'’il doit assembler correctement. 3 niveaux de jeu sont proposes.

Loto des positions

» Exprimer par I'emploi d’un vocabulaire approprie la position des objets dans I'espace.
Nateriel)

- 4 planches du Loto des positions et les 24 cartes correspondantes.

in Moyenne Section, on utilise uniqguement les planches avec les notions de devant,
terriere, sur et sous. Les planches avec les notions de a cote de, a gauche et a droite
seront proposees en Grande Section.

AUT DU jEU)

Recouvrir sa planche de loto avec les cartes decrites par ses camarades.
Loto des positions. Les baladins

IEGLE DU IEU POUR 6 A / IDUEURS”

1 joueurs ont une planche de loto devant eux. Les autres joueurs regoivent un paguet de cartes. Chacun leur tour, iis retournent
jne carte et la decrivent sans la montrer. Les 4 joueurs qui ont une planche de loto ecoutent la description et tentent d’identifier
:ette image sur leur planche.



DESSINER DES FORMES SIMPLES
Contours de formes
Empilements

APMROCHERIES OUANTITES.ELLES.NOMBRES

RiISOUDRE DES PROBLImES DE QUANTITIS<

La course aux ceufs
La cible

SEIREPERERIDANSIJESPAGE
SUIVRE, DACRIRE ET REPRtSENTER UN PARCOURS
Le parcours de I'escargot

Rituels pour apprendre a compter
Jeux mathematiques
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pHOTAaBNAT IEDURES NON NUMERIQUES ET NUMERIQUES

TAPE I) Comparer le nombre de points indique par les des

elui qui obtient le plus grand nombre peut poser des jetons sur son clown.

TAPE 2) Comparer le nombre de jetons gagnes par chaque joueur

mjoue avec un seul clown pour les 2 joueurs. Chague joueur place les jetons
e sa couleur sur le clown.

in cherche « Qui a pose le plus de jetons sur le costume de Pipo ? ».

FROOOLRS (BERES
ReconnaTt les quantites sur le de.
Utilise sa connaissance de I'ordre
des nombres. Sait que 5est plus
grand que 4 car il est place apres
dans la recitation de la suite

des nombres.

Reforme la constellation du de

a l'aide des jetons et compare
les 2 collections en les plagant
cote a cote.

Prooedures aoserves

A lafin du jeu, cherche qui a pose
le plus de jetons en les plagant
cote a cote.

Place les jetons bleus

sur les jetons verts.



La bataiUe

ateriel)
- Les cartes de pique et de trefle agrandies a la photocopieuse et plastifiees au format A5.
- Unjeu de 54 cartes traditionnel sans les figures (cartes de 1 a6 puis de 1a 10).
- Unjeu de cartes non traditionnel fabrique par I'enseignant (materiel pages 130 et 131).

Organisation)

Atelier dirige avec un groupe de 6 a 8 eleves puis seances de jeu en autonomie.

Savoir quelle est la carte qui a le plus d’elements.

Oeroulemen™

= ETAPE 1 Decouvrir le jeu de la bataille

(CHE L'enseignant presente le jeu de cartes « geant ». C'est un jeu traditionnel agrandi et plastifie,

UPE uniquement compose des cartes pique et trefle de 1 a 10.

lation - Observer les cartes pour comprendre la structure de ce jeu. Reperer ce qui se trouve dans les coins
et expliquer qu’on n'en tient pas compte. Participer a une partie entre les 2 groupes.

MRATION - Mettre en common les differentes procedures pour resoudre ce probleme:; estimation visuelle,

e oral coUectif reconnaissance globale des quantites, denombrement des 2 collections et comparaison
des 2 nombres obtenus.

LIDATION - jouer par 2 avec le jeu traditionnel de taille normale et toutes les cartes de 1a 10.

lation

» ETAPE 2 Jouer avec des cartes non traditionnelles
Lorsque le jeu de bataille traditionnel ne pose plus de probleme, I'enseignant apporte de nouvelles cartes
(materiel pages 130 et 131). Les nombres sont presentes de maniere differente afin d’eviter
leur reconnaissance grace a la disposition spatiale des symboles. Le but de ce jeu est de favoriser
des procedures utilisant le nombre.
- jouer par 2 avec ce jeu de cartes. Reperer certaines erreurs a eviter. Par example, la carte avec 3 gros
ronds plus forte que celle avec 5 petits ronds.
TION - Alafin d’'une seance de jeu, I'enseignant propose une evaluation (document eleve page 132) qui
ecrit reprend le jeu de la bataille. Lifait expliciter les procedures utilisees et complete la grille d’observation
des eleves (document enseignant page 133).

differenciation)

Limiter le nombre de cartes donnees aux eleves en difficulte.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

Reformuler une regie du jeu enoncee par I'enseignant.

Expliquer comment on a fait pour comparer des cartes.

Lexique Comprendre et utiliser a bon escient: plus que, moins que, autant que, plus forte que, moins forte que.
Vocabulaire lie aux jeux de cartes: noms des cartes, distribuer, retourner, egalite, bataille, gagner, perdre.



ifATERIED

ipo le down.
lateau de jeu a agrandir a la photocopieuse et a plastifier.



Pipo le down

f COMPETENCE DATE
Approcher Comparer les quantites.
les quantites

et les nombres

Celui qui a le plus de jetons gagne. Colorie a chaque fois le joueur qul gagne.



RER DES QUANTITES PAR COMPTAGE

Tape 1) Oecouvrlr le jeu de la bataille

equipes jouent a la bataille avec le jeu de cartes « geant ».

Prooedures asenv/es
- Realise une estimation visuelle.
- Utilise la reconnaissance globale des quantites.
- Denombre les 2 collections et compare les 2 nombres obtenus.

NAPE 2) Jouer avec des cartes non traditionnelles

Proc8dures asernvees
Realise une estimation visuelle.
Denombre les 2 collections et compare les 2 nombres obtenus.



[wv ATEP1eO
La bataille.

Cartesde 2a 6.
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materiel)
La bataille.

Cartes de 4 a 6.
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La bataille

COMPETENCE DATE
Approcher Comparer des quantites.
les quantites

et les nombres

2 enfants jouent au jeu de la bataille. Entoure a chaque fois la carte qui gagne.



LLE D OBSERVATION DES ELEVES)

Les observations sont menees a la fin d’une seance de jeu.
Une trace ecrite est conservee dans le cahier de progres de I'eleve.

Exprime le resultat Ji

Compare des quantiles de la comparaison
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Contours de formes

materiel)

- Des pochoirs de formes.

- Des formes peintes par I'enseignant au centre d’une feuille de format A3,
- Des formes decoupees dans differents papiers.

PRGANISATION)

Atelier dirige de 6 a 8 eleves.
DEROULEMEIN

« ETAPE1 Decouper des formes
PRIATION - Decouper des formes dessinees par Fenseignant dans du papier de couleur.
ilation - Coder les formes sur une feuille pour realiser une composition.
Completer en dessinant les elements manquants.

= ETAPE 2 Tracer le contour de formes simples

RCHE Phase 1 Decouvrir les gestes a effectuer

JUELLE - Tracer au pinceau plusieurs contours de la forme peinte par Tenseignant au centre de la feuille.
lcrit Changer de couleur a chaque tour (voir page 135).

rURATION - Expliquer les gestes a enchamer pour realiser le contour des differentes formes:

.eoral coUectif point de depart, trajectoire, changement de direction et point d’arrivee.

Le cadre est realise a l'aide de tampons graphiques de forme carree.
Les eleves pavent des feuilles blanches a Faide des tampons en les juxtaposant par les cotes.
Phase 2 MaTtriser ses gestes
LIDATION - Choisir une forme en papier de couleur et realiser son contour.
ecrit - Choisir des motifs et decorer la forme.
- Assembler les formes pour obtenir une production du groupe.

= ETAPE 3 Representer un assemblage de formes
Phase 1 Dessiner les formes dictees par I'enseignant
LIDATION - Dessiner les formes demandees par Fenseignant. Par example dessiner un grand carre

ecrit et un petit carre.
- Expliciter les criteres a respecter pour reussir a dessiner chacune des formes demandees.

Phase 2 Dessiner un assemblage de formes

- Realiser un assemblage de formes a l'aide des elements d’un jeu de construction.
- Dessiner I'assemblage realise pour gu'’il puisse etre reproduit par un camarade.

- Faire tester les dessins realises par des eleves.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

Expliquer les actions a enchamer pour tracer les differentes formes.

« Lexique Les gestes (monter, descendre, tourner, s’arreter, ralentir, faire toucher, aller, coller), les directions (penche, drait,
vers le haut, vers le bas, a gauche, a droite).
Syntaxe Conjuguer les verbes d’action au present 1®personne du singulier.



IFA"CDNTOURS D’UNE FORME SIMPLE

frapl ') Decouper des formes

es formes sont decoupees pour realiser une composition.

TAPE 27 Tracer le contour de formes simples Procedures BERVES
- Suit le contour de la forme.
- S’arrete a chaque sommet.

- Change de direction
racer au pinceau plusieurs contours de la forme centrale IVETtriser ses gestes en tragant des contours de formes plus petits.
n changeant de couleur a chaque tour.
TAPE 3) Representer un assemblage de formes
r Procedures
BRES

Trace le carre en has

a gauche puis I'utilise
comme repere pour
tracer les autres carres.
Trace la base

de chaque triangle

de meme longueur
que le carre

qui est en dessous.
Respecte les couleurs.

essiner les formes dictees par I'enseignant. Dessiner un assemblage de formes.
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Empilements

materiel)

- Des blocs logiques grands et petits: carres, ronds, triangles, rectangles.
- Des empilements de 3 formes assembles avec de la pate adhesive et les representations
de ces empilements (materiel pages 138 et 139).

O rganisation)

Travail avec un groupe de 6 eleves.

Creer et reproduire des assemblages par empilements.
(PEROULEMENT)

= ETAPE 1 Realiser des empilements

Phase 1 Reperer les constructions par empilements

- Manipuler librement les blocs logiques.

- Observer les realisations et reperer les constructions dont les formes se superposent.

- Construire selon la consigne: « Choisis quatre pieces. Fais une construction en pla’ant les pieces
les unes sur les autres. Ne cache aucune forme entierement. »

- Presenter sa construction. Expliquer comment on a procede ou les problemes rencontres.

Phase 2 Associer un montage a sa representation

L'enseignant presente des constructions de 3 formes. Il choisit autant de constructions qu'il y a d’eleves dans le

groupe. Il montre les reproductions des montages dont seuls les contours sont traces (materiel pages 138 et 139).

- Associer le dessin et le montage correspondent en justifiant sa reponse.

- Choisir une construction et la decrire a Tabri du regard de ses camarades qui essaient de retrouver le
dessin correspondent.

- Colorier les dessins des constructions en respectant les couleurs des formes.

® ETAPE 2 Reproduire des montages en respectant I’ordre de construction

Phase 1 Expliquer oralement

- Preparer une construction avec 4 formes puis la cacher dans une boTte.

- Expliquer oralement comment on a procede afin que les enfants du groupe puissent reproduire la
TETe construction en manipulant les pieces. Comprendre que la notion d’ordre est tres importante
pour la reproduction des montages.

- Valider en decouvrant le modele.

Phase 2 Coder par ecrit

- Preparer une construction avec 4 formes puis la cacher sous une boTte.

- Dessiner et coder par ecrit comment on a procede.

- Empiler les formes d’apres le dessin et comparer avec la construction initiale.

- Definir les caracteristiques des ecrits qui permettent de reproduire un montage efficacement.

» ETAPE 3 Reproduire des assemblages verticaux
- Jouer avec des puzzles verticaux.
- Reconstituer des figures sur des abaques.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

* Expliquer comment realiser un assemblage de formes dans un ordre precis.
e Lexique Le nom des formes (carre, rond, triangle, rectangle). Vocabulaire spatial: sur, sous, entre, au-dessus, en dessous,
par-dessus, par-dessous), mots de liaison (d’abord, apres, ensuite, au debut, a la fin).



ieconkaTtre et ranger des formes simples

NEPRESENTER DES ASSEMBLAGES

ItAPE |) Realiser des empilements

aire une construction en plagant les pieces les unes sur les autres. Ne cacher aucune forme entierement

\ssocier un montage a sa representation. Colorier les formes ~ Choisir une construction et la decrire a I'abri
en respectant du regard de ses camarades qui essaient
le modele. de retrouver le dessin correspondent.

h~APE2) Reproduire des montages en respectant I'ordre de construction

‘reparer une construction avec 4 formes puis dessiner et coder par ecrit comment on a procede.



JWATERIEL)
~mpilements.

lepresentations de constructions de 3 formes.



materiel)
Empilements.

Representations de constructions de 3 formes.
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Les cartes Poule et Renard sont a reproduire en 10 exemptaires.
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La cible

materiel)

- Line cible avec 3 zones colorees et des balles qui s’accrochent a la cible de type Tchoukball chez Merlin.
- Des dessins de la cible et des feutres (materiel page 144).
- Desardoisesetdesjetons.

RGANISATIA

Travail avec un groupe de 6 eleves.

BUT)

Compter le nombre de points gagnes au jeu de la cible.
EROULEMEI®

e ETAPE 1 Jouer au jeu de la cible

Cette etape se deroule en salle de jeux, dans le cadre d’une seance sur les lancers.

- Observer la cible du Tchoukball et comprendre que le gain de points depend de la zone
dans laquelle la balle se fixe.

- Lancer chacun son tour une balle et dire le nombre de points gagnes.

- Lancer 2 balles et dire le nombre de points gagnes. Tres peu d’eleves donnent le resultat de I'addition
mais tous utilisent le mot « et ». Par example, ils disent « 3 et 2 »,

- Lancer 2 ou 3 balles et les representer sur le dessin de la cible afin de se souvenir de son lancer.

« Etape 2 Calculer le nombre de points gagnes

De retour en classe, I'enseignant reproduit la cible au tableau et dessine une balle dans une zone.

- Prendre des jetons correspondent au nombre de points gagnes et les poser sur son ardoise.
Verifier la comprehension de la regie du jeu: une balle permet de gagner un ou plusieurs points.

L’enseignant dessine 2 balles sur la cible.

- Prendre des jetons correspondent au nombre de points gagnes et les poser sur son ardoise.

- Comparer les resultats. Dire comment on a procede.

- Prendre les jetons correspondent au nombre de points gagnes par cheque balle, les reunir
et les denombrer pour valider les bonnes reponses.

- Calculer le nombre de points gagnes par cheque eleve en utilisant les traces ecrites realisees en salle
de jeux. On utilise les dessins qui representent 2 ou 3 lancers en function des competences
numeriques des eleves.

» ETAPE 3 Exercer ses competences
- Jouer a des jeux de societe de type jeu des chevaux avec 2 des dont on a cache la constellation du 6.
- Calculer le resultat d’une partie representee entre 4 enfants (document eleve page 145).

ifferenciation)

Calculer les points gagnes sur 3 lancers avec les eleves qui en ont les possibilites.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

= Expliquer comment on a fait pour prendre les jetons correspondent a cheque situation.
Lexique Verbes (reunir, mettre ensemble, calculer, lancer, marquer, gagner), adverbe (combien).
Syntaxe Utiliser des phrases interrogatives « Combien y en a-t-il en tout? ».



LER LA SOMME DE 2 OU 3 NOMBRES

TAPE iQ Jouer au jeu de la cible

ancer 2 ou 3 balles et les representer sur le dessin de la cible afin de se souvenir de son lancer.

[tape Calculer te nombre de points gagnes

‘enseignant dessine une cible au tableau et demande aux eleves de la reproduire sur leur ardoise.

es eleves calculent ensuite le nombre de points marques sur cette cible.

haque eleve calcule le nombre de points qu’il a gagnes
n utilisant les traces ecrites realisees en salle de jeux.

PROCtOURES OBSERVIES

Prend les jetons correspondent au nombre de points
gagnes en les organisant par paquets.

Example : un paquet de 3 jetons, un paquet de 2

et un paquet de 3.

Compte sur ses doigts. 3 doigts et . doigts et encore 3.

143



materiel)
.acible.

?types de cibles possibles pour reporter les resultats de lancers.



La cible

f \  ACOMPETENCE DATE
Approcher Resoudre des problemes de quantites.
les quantites

et les nombres
Vv ] K

Pour chaque enfant, colorie autant de jetons que de points marques.

0 0 0OO0OO 0 0 0OO0OO 0O 0 0O0O0O 0O 0O0OOOO
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Le parcours de l’escargot

materieQ

- Lapoesie et les images des animaux agrandies (materiel pages 148 et 149).

- Lamarotte de I'escargot, une illustration derriere laquelle on afixe une baguette.

- Des plots, du petit materiel: briques, petits sacs de graines, cordes, barres en plastique,...
- Lejeu « Parcours codes » de Scolavox.

O rganisation)
Travail collectif ou avec un groupe de s eleves.
PROULEMENT)

« ETAPE 1

Phase 1 Dicouvrir la poesie

Lenseignant presente les illustrations du lievre, du serpent et de I'ecureuil et les affiche au tableau. Il presente
ensuite la marotte de I'escargot et fait remarquerque 'on pourra la tenir par la baguette et la deplacer.

La maison de I’escargot

de Suzanne Cramoussel

- . Il frappe chez le lievre, Il s’en va chez le serpent,
Un matin I'escargot gns Le lievre a de la fievre. Le serpent a mal aux dents.
Las de tramer son logis
S'en va chercher un magon Il sonne chez I'ecureuil, Tant pis dit I'escargot gris
Pour construire une maison. Lecureuil a mal a I'ceil. Je garderai mon logis.

- Ecower la poesie. Comprendre le probleme de I'escargot. Deplacer la marotte pour visualiser
le deplacement de I'escargot.

Phase 2 Jouer a I'escargot

Ce travail se deroule dans la salle de jeux par groupes de s as enfants. Les dessins du lievre, de I'ecureuil

et du serpent sont fixes sur 3 plots qui representent leurs maisons.

- Unenfant est I'escargot. Il se deplace de plot en plot en respectant I'ordre de visite donne par le texte
de la poesie.

- Cheminer librement en variant I'ordre des animaux visites.

- Cheminer en respectant I'ordre des animaux visites donne oralement par un camarade.

« ETAPE 2 Representer un parcours

L'enseignant donne la consigne: « On ne peut plus utiliser la parole pour indiquer un parcours

aun camarade ».

- Proposer des solutions: montrer des images au fur et a mesure de la progression de I'escargot,
poser du petit materiel pour visualiser le parcours, placer une succession d’'images pour anticiper
tout le trajet. Tester les differentes solutions.

- Chercher differents parcours possibles.

Un nouveau probleme apparaTt: comment faire pour se souvenir des parcours? Sont-ils tous differents?

- Dessiner les trajets et comparer les traces.

« ETAPE 3 Decoder et coder des parcours

Utiliser la boTte de jeu « Parcours codes ».

- Decoder une suite d’'images et placer les fleches pour representer le parcours des animaux.

- Coder le parcours fleche par I'enseignant ou un autre enfant en plagant les images dans I'ordre.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

Decrire une image, un parcours. Memoriser une poesie. Chercher des rimes.
Lexique Utiliser et rechercher des synonymes (logis, coquille, maison), des noms (logis, magon, lievre), des verbes (tramer,
construire), des mots de liaison (d’abord, ensuite, avant, apres).



ET DECODER UN DEPLACEMENT

tIAPE Comprendre la notion de cheminement

es dessins du lievre, de I'ecureuil et du serpent sont fixes
ur 3 plots qui representent leurs maisons.

{tape 2} Representer un parcours

idiquer le parcours a realiser en montrant les images
son camarade.

TAPE 3~ Decoder et coder des parcours

ire le codage indique par les cartes puis materialiser
Aparcours avec les fleches.

Se deplacer de plot en plot en respectant I'ordre
de la poesie.

Construire un parcours avec du petit materiel.

Placer les cartes dans I'ordre du parcours.

147



materiel)

.e parcours de I’escargot.

.es images des animaux de la poesie a agrandir.



materiel)

Le parcours de I'escargot.

Les eleves tracent le trajet de I'escargot et conservent le texte de la poesle dans leur cahier.

La maison de I’escargot

de Suzanne Cramoussel

Un matin I'escargot gris
Las de tramer son logis
S’en va chercher un magon

Pour construire une maison.

Il frappe chez le lievre,
Le lievre a de la fievre.

Il sonne chez I'ecureuil,
L’ecureuil a mal a I'oeil.

Il s’en va chez le serpent,
Le serpent a mal aux dents.

Tant pis dit I'escargot gris
Je garderai mon logis.

149



Rituels pour apprendre a com pter

Ces rituels sont pratiques quotidiennement avec une demi-classe ou la classe entiere.
Cest un moment specifique dans la journee bien repere par les eleves. la une duree
de 5a 10 minutes.

Tante Ursula

| Reciter la comptine jusqu’a 15.

)ans sa maison minuscule,

ante Ursule fait du calcul,

:n comptant les sous de son pecule.
Combien a-t-elle?
15 sous

, 2, 3, h ................ 15 sous.

)ans sa maison minuscule,

ante Ursule fait du calcul,

;n comptant les sous de son pecule.
Combien a-t-elle?
10 SOUS

12,3, 10 sous.

a comptine est rappelee a chaque debut de seance. On joue ensuite en ne disant que la question finale. Un 8leve pose la question
® un de ses camarades repond puis prend le nombre de pieces demandees dans un panier en comptant a haute voix.

La ronde des nombres Compter dans sa tete

» Reciter la comptine jusqu’a 15. = Denombrer une quantite de 1 a 10

u Los enfants sont assis en rond. en s’aidant de la comptine numerique.

Chacun son tour, un eleve dit un nombre. , . .
L . . , - Lenseignant laisse tomber des cubes un par un
Le voisin dit le nombre suivant jusqu’a un nombre donne.
dans une boTte en fer.
- Compter a haute voix, a voix basse, puis dans sa tete
en meme temps que les cubes tombent dans la boTte.
- Dire le nombre de cubes qui se trouvent dans la boTte.
- Verifier en comptant les cubes dans la boTte en fer.

Variantes
- Montrer le nombre de cubes avec ses doigts.

Reciter la comptine jusqu’a 15 a partir

d’un autre nombre que : .

On peut demander aux enfants de se passer le relais
a l'aide d’un ballon ou d’un baton.

- Montrer le nombre de cubes sur la bande numerique.



Les feutres

» Comparer des quantites
en ecoutant le comptage
de I'’enseignant.

- Ecower I'enseignant compter les feutres
puis les capuchons.
Comparer les 2 quantites pour savoir
si chaque feutre aura un capuchon.

- Verifier en plagant les capuchons
sur les feutres.

- Retenir que I'ecoute du comptage
de I'enseignant permet d’anticiper
gu’il y a assez de capuchons
car le comptage des capuchons
va « plus loin » que celui des feutres.

- Recompter les feutres et les capuchons
en disant plus fort les nombres
qui correspondent a la difference
entre les: collections.

- Repeter cetteactiviteen variant
le nombre d’objets
dans les boTtes.

Livres a Compter = Resoudre des problemes d’ajout

i Denombrer des quantites jusqu’a 10. et de retrait.

ey | O]I 1 ondA niy netitM eraines. Ruth Brown. G IIim%rdej&une se, 2002.
Vlaman. Mario Ramos. Lutin poche de Iecole des oi A & 0 enfants. Benedicte Guettier. Casterman.

Lepapagui avait
lombien y a-t-il de petites betes dans la boTte ?
)avid A. Carter. Albin Michel. 2000. zooe



Jeux mathematiques

Bata-Waf

e Comparer des longueurs.
[materiel)

36 cartes.

but DUIEU)

Recuperer toutes les cartes du jeu.

Bata-Waf. Djeco

Candy

e ldentifier un objet par ses proprietes.

e Tenir compte de plusieurs proprietes
a la fois.

[nateriel)
- 41 bonbons colores en bois.

- 3des de couleurs.
- 1 tapis de jeu en tissu.

411 A c

Candy. Beleduc

BEGLE DU |EU A PARTIR DE 2 IOUEURS)

Cejeu se joue selon les regies de la bataille.

Il permet de comparer la taille des chiens
dessines sur les cartes.

En cas d’egalite, les joueurs disent« Bata-Waf».

BUT DU IEU)

Les bonbons sont eparpilles sur le tapis, llfaut vite les ramasser...
Qui sera le plus rapide ?

REGLE DUIEU POUR4 AG6IOUEUA

On dispose les 41 bonbons en vrac sur le tapis de jeu.

A son tour chaque joueur va lancer les 3 des de couleurs.

Il faut alors chercher le bonbon correspondent a la combinaison
de couleurs. Tous les joueurs cherchent en meme temps.

Le plus rapide prend le bonbon devant lui.

Le premier joueur a reunir 5 bonbons gagne la partie.
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DENOMBRER UNE QUANTITE

BoTtes a nombres jusgu’a 10

MATERIEL

- Des petits sachets transparents contenant des collections de 7 a 10 objets.

- 4 boTtes identiques a celles utilisees pour fabriquer les boTtes a nombres de la periode 2.
- Les boTtes a compter 2 de Nathan Educatif.
organisation)

Atelier dirige de s as eleves.

BUT

Classer des collections d’objets dans des boTtes a nombres.

JpEROULEMENT)

ETAPE 1 Creer les boTtes a nombres de 7 a 10

tCHE Phase 1 Classer des collections de 7 a 10 elements
UPE L'enseignant apporte des sachets contenant des collections de 7 a:. objets et des boTtes vides.
lation - Rappeler le fonctionnement des boTtes a nombres de 1 as qui ont ete mises en place en periode 2.

- Chercher les sachets qui contiennent le meme nombre d’objets pour pouvoir les ranger dans des boTtes.
justifier et verifier le classement effectue. Placer les sachets dans les boTtes.

URATION Phase 2 Coder pour representer des quantites

jerit - Chercher ce qu'il faut ecrire ou dessiner sur les boTtes pour savoir ce qu’elles contiennent.
Faire un rappel si necessaire du code retenu pour les boTtesde : as .
- Utiliser ce code pour realiser les etiquettes pour les boTtes de 7 a 10.

URATION + ETAPE 2 Construire des collections de 7 a 10 objets
(ation L'enseignant explique aux enfants qu’il a besoin d’eux pour fabriquer de nouveaux sachets.
Zlva leur commander des sachets avec ses doigts. Ildemande: « Prenez comme (ja de cubes ».
Jeveux un sachet de « huit cubes », « 5 et encore trois ». Pour cheque nombre demande, it utilise
le repere du nombre 5 en montrant tous les doigts d’une main et complete avec les doigts de I'autre main.
- Preparer les sachets demandes par I'enseignant. Classer les sachets dans les boTtes.

LIDATION + ETAPE 3 Utiliser les boTtes a nombres
lation - Trouver le sachet intrus dans chaque boTte a nombres.
- Sortir tous les sachets, les melanger puis demander aux eleves de les ranger dans les boTtes a nombres.
Chaque groupe de 2 eleves est responsable d’une boTte a nombres.
- Utiliser les « boTtes a compter 2 » de Nathan Educatif pour associer differentes representations
des nombres de 7 a 10 (voir page 155). Une situation proche est proposee a I'ecrit.
TION Les eleves doivent denombrer les quantites de fruits demandees (document eleve page 160).
jerit
PROLONGEMENTS

- Completer les boTtes a nombres regulierement avec des collections d’objets ou d’'images.
Les 10 animaux de I'album « La chevrette qui savait compter jusqu’a 10 » sont places dans la boTte 10.
- Les boTtes a nombres sont transmises a I'enseignant de Grande Section en fin d’annee.

s.approprier le langage

Expliquer ce que I'on fait, ce que I'on a fait.
Lexique Verbes (prendre, compter, manquer, enlever), adverbes (combien, trop, pas assez), adjectifs numeraux (1 a 10).



IENO~rtBRER DES anAMTATES JUSQU’A 10

TAPE 1 Creer les boTtes a nombres de 7 a 10

Les boTtes a nombres de 7 a 10 completent les boTtes a nombres deja existantes.

TAPE 2) Construire des collections de 7 a:. objets

Preparer des sachets et les classer dans les boTtes.

{tape 37 Utiliser les boTtes a compter

Utiliser les « boTtes a compter 2 » pour associer differentes representations des nombres de 7 a 10.



ASSOCIER LE NOM DES NOMBRES CONNUS AVEC LEUR ECRITURE CHIFFREE

Jeux de nombres

r « JEU 1 Lejeu du Loto

matl riel

- Uncarton (materiel page 158) et jetons par joueur.
- Des boules sur lesquelles sont inscrits les nombres de 1 a 10.

REGLE DU JEU POUR 6 JOUEURS
Un meneur de jeu tire au sort une boule sur taquelle est inscrit un nombre de 1 a 10. Pour que le choix

soil veritablement aleatoire, les boules sont cachees dans un sac opaque. Des qu’il a tire le numero,
le meneur de jeu annonce, avoix claire et audible de tous, le numero lu sur la boule. Les joueurs

2CHE ont regu en debut de partie un ou plusieurs cartons. Sur chaque carton figure une grille comportant
JUELLE s nombres. Chaque joueur, a I'annonce du numero tire par le meneur de jeu, verifie si I'un
ilation de ses cartons comporte le numero tire. Si oui, il met un jeton sur la case correspondante.

On precede alors a un nouveau tirage et ainsi de suite jusqu’a ce qu’un des participants ait gagne.
Le gagnant est celui qui realise le premier un carton plein.

e Jeu 2 Le nombre mystere
MATERIEL

- Des gabarits pour ecrire les nombres (materiel page 159).
- Des cartes de format A4 sur lesquelles sont ecrits les nombres de 1 a 9.

REGLE DU JEU

Dans une grille de 9 cases sont inscrits les nombres de 1 a 9. Un seul nombre n’est pas present
dans la grille. Cest le nombre mystere. Il s’agit de trouver ce nombre mystere.

DEROULEMENT

Phase 1 Ecrire les nombres de 1 a9 avec les gabarits
ICHE - Decouvrir comment utiliser les gabarits pour ecrire les nombres. Ecrire une seule fois chague nombre
JUELLE de 1a9. Verifier sur les productions de ses camarades que la consigne a ete respectee.
ecrit

Phase 2 Trouver le nombre mystere
rURATION - L'enseignant fixe au tableau des cartes de format A4 ou sont ecrits les nombres de 1 a 9.
e oral collectif Il retire une carte pendant que les eleves ont les yeux fermes. Il demande de trouver le nombre

qui manque. Expliqguer comment on a procede.

LIDATION - Lameme situation est proposee en travail individual avec les grilles problemes du nombre mystere
ecrit (document eleve page 161). L'enseignant retire ensuite 2 cartes et demande de trouver

les . nombres manquants.

S’APPROPRIER LE LANGAGE

Lire et dire les nombres de 1 a 10.
Lexique Adjectifs numeraux de . a 10, vocabulaire lie aux jeux (grille, carton, ligne, jeton, boule, tirage, numero),
verbes (tirer, annoncer, poser, gagner, manquer, remplir).



IRE ET ECRIRE LES NOMBRES DE 1A 10

ED 1 Lejeu du Loto

s materiel utilise est simple: des balles en plastique Le meneur de jeu montre la boule tiree au sort dans la boTte.
ur lesquelles on a ecrit les numeros de : a:o, Les joueurs pointent du doigt le 7 sur leur carton.
es cartons de loto et des jetons.

s Sjoueurs placent un jeton sur le numero tire. Le meneur de jeu annonce le numero tire mais ne montre plus.

EU 2 Le nombre mystere

9 5 2

crire une seule fois chaque nombre de 1 a9 avec les gabarits. Trouver le nombre de 1a 9 qui manque.



MATERIEL
leux de nombres.

Cartons pour jouer au jeu du Loto. A reproduire sur de la cartoline de couleur.



MATERIEL
Jeux de nombres.

Gabarits pour ecrire des nombres. Ces gabarits sont a reproduire et a agrandir sur la cartoline en evidant la partie grise.




BoTtes a nombres jusqu’a 10

ACOMPETENCE
Approcher Denombrer une quantite.
les quantites

et les nombres K

V J

Zolorie la quantite de fruits demandee.

WM

10

DATE



Jeux de nombres

f f| INcompl tence DATE
Approcher Associer le nom des nombres connus
les quantiles avec leur ecriture chiffree.
et les nombres

Vv J T

Trouve le nombre qui manque dans chaque grille.
Decoupe les etiquettes et coUe dans chaque grille celle qui manque.



COMPARER ET RANGER DES "JETS SELON LEUR MASSE

Les dem enageurs

I + ETAPE 1 Jouer au jeu des demenageurs
JMATERIEL

- Des objets de masses et de volumes varies: cartons vides ou remplis, tapis, chaises,
table, banc, gros blocs en mousse, caisses vides ou remplies d’objets, ballons, ballon sauteur,
sac rempli d’objets legers...

ORGANISATION

Toute la classe travaille en meme temps.

BUT DU JEU

Transporter les objets d’une zone a une autre pour imiter des demenageurs.
jPEROULEMENT)

IVERTE - Deplacer les objets d’une zone a une autre en les portant.

ulation - Changer d’objet. Cooperer pour deplacer certains objets.
- "woquer ce que I'on a fait en utilisant les termes « lourd » e t« leger ».
- Chercher I'objet le plus lourd et le plus leger (voir page 163).

O ETAPE 2 Distinguer « gros » et « lourd », « petit » et « leger »
MATERIEL

- Une bande de papier et un crayon par eleve.

Des paires d’objets:

- un grand carton vide et un petit carton rempli d’objets lourds,

- une grande bouteille vide et une petite bouteille remplie d’'eau,

- une grosse plaque de polystyrene et un petit sac rempli de . kilos de sucre.
Chaque objet est marque d’un signe graphique different.

ORGANISATION
Atelier dirige de s as eleves.

DEROULEMENT

.TURATION
ulation L'enseignant presente d’abord un grand carton vide et un petit carton rempli d’objets lourds. Un rond est

trace sur le grand carton et un carre sur le petit carton.

Phase 1
- Sanstoucher les objets ni regarder a I'interieur, trouver celui qui est le plus lourd. Noter le signe de cet

objet sur sa feuille.

Phase 2
- Soupeser les objets et dire lequel est le plus lourd (voir page 163). Comparer avec ses hypotheses.
- Retenir que les objets les plus « lourds » ne sont pas toujours les plus « grands » et « gros »¥

S»APPRQPRIER LE LANGAGE

» Decrire une manipulation. Constater un resultat.
* Lexique Adjectifs « lourd » et « leger », adistinguer de « gros » et « grand » et de « petit ».
Syntaxe Utiliser les comparatifs « plus lourd que », « moins lourd que » et « plus leger que ».



:OMPARER LA MASSE DE PLUSIEURS OBJETS EN LES SOUPESANT
AELECTIONNER DANS UNE COLLECTION L’OBJET LE PLUS LOURD

{TApF T) Jouer au jeu des demenageurs

‘ansporter des objets puis evoquer ce que Ton a fait en utilisant les termes « lourd » et« leger ».

TAPE 2 Distinguer « gros » et « lourd », « petit » et « leger »

Dupeser les objets et dire lequel est le plus lourd.

PxocEouneE3
OBSERVEES

- Utilise les termes
« lourd »et« leger ».
- Utilise le comparatif

« moins lourd que ».

Procedures observees
Soupese un objet

puis un autre.

Prend un objet

dans chaque main
guand c’est possible.
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COMPARER ET RANGER DES OBJETS SELON LEUR MASSE

La balance

materiel)

Des fruits et des objets du coin cuisine de la classe.

La balance a plateaux du coin cuisine.

L'album « Un tout petit coup de main », L Munsinger, A.Tompert, Lutin poche, 1997.
Les marottes des personnages de I'album et une maquette de la balan;oire.

organisation)

Travail individuel. Atelier dirige de s as eleves.

Trouver I'objet le plus lourd.

DEROULEMENT

O ErAPE 1 Comprendre le probleme
L'enseignant apporte 2 objets de masses tres voisines: une pomme et une banane.

Comparer la masse des 2 objets en les soupesant.

Se dessiner en train de soupeser les fruits. Dieter a I'adulte sa conclusion (voir page 165).
Decouvrir et essayer d’interpreter les dessins de ses camarades.

Constater que le groupe n’est pas d’accord sur le resultat de la comparaison.

ETAPE 2 Resoudre le probleme

Chercher I'objet de la classe qui pourrait permettre de les comparer de maniere moins approximative.
Utiliser la balance a plateaux du coin cuisine. Interpreter le resultat de la pesee.

Changer les objets de plateau pour voir si cela change le resultat.

Retenir qu’une balance permet de connaTtre I'objet le plus lourd et le plus leger.

ETAPE 3 Jouer avec la balance du coin cuisine

Comparer la masse des objets du coin cuisine en utilisant la balance (voir page 165).

Comparer la masse de 3 objets en utilisant la balance a plateaux et les ranger par ordre croissant
ou decroissant.

PROLONGEMENTS)

Utiliser librement des balances de differents types: pese-personne, balance de cuisine,

balance Roberval. Reperer leurs caracteristiques, connaTtre leur fonction.

Decouvrir I'histoire de « Un petit coup de main » presentee par I'enseignant a I'aide des marottes
et d’une maquette de la balangoire. Reformuler I'histoire en s’aidant du materiel.

DIFFtRENCIATION

La comparaison de la masse de 3 objets a Taide de la balance est reservee aux eleves les plus performants.¥

S’APPROPRIER LE LANGAGE

« Dieter une phrase a I'adulte pour legender un dessin.
« Lexique Noms (balance, plateau, aiguille), verbes (peser, pencher, basculer).
e Syntaxe Utiliser les comparatifs « plus lourd que », « plus leger que » et « aussi lourd que ».



IOMPARER LA MASSE DE DEUX OBJETS A L’AIDE D’UNE BALANCE A PLATEAUX

[TAPE 1 Comprendre le probleme

e dessiner en train de soupeser les fruits. Dieter a I'adulte sa conclusion.

TAPE 3  Jouer avec (a balance du coin cuisine

Dmparer la masse des objets du coin cuisine en utilisant la balance.

Procedures
OBSERVEES

Se dessine

le corps incline
du cote de I'objet
le plus lourd.
Dessine

les. fruits

de maniere

ace qu’on puisse
les differencier.
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RESOUDRE DES PROBLEMES DE QUANTITES

10 dans un bateau

MATERIEL

- Lalbum « la chevrette qui savait compter jusqu’a 10 » et les marionnettes qui representent

les personnages, la reproduction d’une illustration sur un carton au format 50 MO cm.
- 50 animaux de la ferme en plastique. o
- Des boTtes a petits bords pour representer les bateaux. Lag%\,ﬁﬁgég%t

ORGANISATION
Groupe de s eleves.
BUT

Denombrer des animaux pour savoir si le bateau peut naviguer ® Lachevrette qui savait compter

ou s'il risque de couler. {usqu’a 10. Alf Proysen. Lutin
poche de I'ecole des loisirs. 1999.

DEROULEMENT
ETAPE 1 Comprendre I'histoire et denombrer 10 animaux
PRIATION Lenseignant raconte I'histoire de la chevrette a I'aide des marionnettes. Lorsque les animaux
iITUATION arrivent pres du bateau, il fait remarquer qu’il y a deja 4 animaux sur le bateau.
e oral - Aider la chevrette a denombrer les animaux lorsque I'enseignant raconte I’histoire.
ilation - Comprendre en quoi il est utile de savoir compter dans cette histoire et chercher des situations

de la vie quotidienne dans lesquelles on utilise le comptage.
L'enseignant place des animaux en plastique dans un bateau, une boTte. Un enfant lui succede.
- Denombrer les animaux et dire si le bateau risque de couler ou non.

+ ETAPE 2 Construire a 2 eleves une collection de 10 animaux
rURATION Les eleves travaillent par 2 et disposent d’un bateau pour 2.
ilation
Situation 1 Tous les animaux sont proches des bateaux.
- Sorganiser a 2 pour prendre chacun des animaux et obtenir 10 dans le bateau.
- Valider en denombrant et dire comment on a procede.

Situation 2 Tous les animaux sont eloignes des bateaux. Les enfants se deplacent ensemble.
- Chercher chacun des animaux pour en ramener 10 en tout et les placer dans le bateau.
- Valider en denombrant et dire comment on a procede.

Situation 3 Tous les animaux sont eloignes des bateaux. Les enfants se deplacent separement.
LIDATION - Le premier enfant va chercher quelques animaux et les place dans le bateau.
lation - Le deuxieme enfant va chercher le complement a 10.

e ETAPE 3 Resoudre des problemes de reunion
Pour les eieves les plus performants, I'enseignant place des animaux dans le bateau et a cote du bateau.
Il cache I'une puis 'autre collection et demande aux eleves combien il y a d’animaux en tout.
- Denombrer les animaux de cheque collection. Utiliser du materiel qui represente les animaux,
des petits pions par example, pour trouver le nombre total d’animaux. Verifier en plagant
tous les animaux dans le bateau. Recommencer avec d’autres nombres.

S*APPRQPRIER LE LANGAGE

» Dicrire la situation initiate, dire ce que I'on fait pour obtenir le resuttat.
» Lexiqgue Noms des animaux, verbes (couler, compter, prendre, manquer, retirer, ajouter), adjectifs numeraux jusqu’a 10.
e Syntaxe Former des phrases avec « Il y en adeja », « It en faut encore », « tl en manque juste ».



)EBIOLMBPEP UNE QUANTITE JUSQU’A 10

[tape 1) Comprendre I’histoire et denombrer 10 animaux

‘enseignant raconte I'histoire de la chevrette a I'aide des marionnettes. Les eleves Chague eleve construit une collection de
enombrent les animaux pour savoir si le bateau peut naviguer ou s’il risque de couler. 10 animaux et la place dans son bateau.

iape 2™ Construire a: eleves une collection de :o animaux

Procedures observees
- Place quelques animaux
puis son camarade complete.
- Place chacun son tour un animal
dans le bateau et s'arrSte a1 o .
- Place des animaux
dans le bateau sans les compter
puis en retire ou en ajoute.

‘organiser a. pour prendre 1o animaux et les placer dans son bateau.

TAPE 3  Resoudre des problemes de reunion

our chaque situation, chercher si les animaux peuvent monter dans le bateau sans que leur nombre depasse 1 o .

enseignant place des animaux dans le bateau et en dehors du bateau. Il cache I'une puis La verification se fait en montrant
jutre collection avec une boTte et demande aux eleves combien il y a d’animaux en tout. les . collections en meme temps.
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RESOUDRE DES PROBLEMES DE PARTAGES

Partages

"materiel)

- Les pieces du jeu de construction Mobilo et une boTte par eleve.
ORGANISATION

Atelier dirige avec un groupe de 4 eleves.

DEROULEMENT

Au cours de I'annee, les enfants ont rencontre des situations de partage lors de la distribution de cartes
ajouer, du partage d’un gateau d’anniversaire ou de materiel divers.

En salle de jeux, I'enseignant propose par example aux eleves de former 3 equipes pour organiser

une course de relais. Les eleves doivent se placer derriere I'un des 3 cerceaux qui definissent

la couleur de chaque equipe. On observe la repartition et on souleve le probleme:y a-t-il autant d’enfants
dans chaque equipe? Les eleves proposent des solutions pour obtenir un partage equitable.

Reprendre cette activite avec un nombre d’equipes different.

O ErAPE 1 Se partager les pieces du Mobilo

Lenseignant propose de partager les pieces du jeu de maniere equitable. Il dispose un type de pieces
au centre de latable. Lorsque les jeux sont repartis entre les 4 enfants, ils les rangent dans leur boTte
avant de partager une autre collection de pieces.

Phase 1 Realiser un partage avec reste
L'enseignant propose de partager 9 pieces du jeu de construction entre 4 eleves. Tous les eleves
du groupe participent a ce partage en se servant dans le tas de pieces qui est place au centre de la table.
- Prendre des pieces. Verifier que chaque eleve en a autant. Si ce n'est pas le cas, chercher des solutions
pour resoudre ce probleme. Constater que chaque eleve obtient 2 pieces et qu’il reste une piece
au centre de latable.

Phase 2 Realiser un partage sans reste

L'enseignant propose de partager 12 pieces du jeu de construction entre 4 eleves. Tous les eleves

du groupe participent a ce partage en se servant dans le tas de pieces qui est place au centre de la table.

- Prendre des pieces Verifier que chaque eleve en a autant. S'il reste des pieces au centre de la table,
chercher si on peut encore en partager de fagon equitable, justifier sa reponse.

- Reprendre plusieurs fois ce type de situations avec les autres pieces du jeu.

» ETAPE 2 Realiser une distribution

Chacun son tour, un eleve est charge de partager entre ses camarades toute une collection de pieces
du jeu de construction.

- Distribuer les pieces du jeu en expliquant sa maniere de proceder.

- Denombrer pour verifier le partage equitable et reguler si necessaire. Justifier ses reponses.

- Realiser une construction en utilisant toutes les pieces.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

Expliquer ce que I'on fait. Dire le resultat de la manipulation.

Lexique Verbes (partager, distribuer, rester, avoir le meme nombre de), comparatifs (autant, plus, moins, trop, pas assez),
pronom indefini (chacun).

Syntaxe Utiliser la negation « ne ... plus ».



~EALISER UN PARTAGE EOM1TABIE

StAPE 1  Se partager les pieces du Mobilo

Procedures observees
- Tatonne, essaie de distribuer
s pieces a chaque eleve et essaie
ensuite avec un nombre plus petit.
- Distribue les pieces une par une.
- Distribue les pieces 2 par 2.
- Distribue 3 pieces puis 2 pieces
et enfin une piece a chacun.

?ealiser un partage avec reste. Se partager 9 pieces dans un groupe de 4 eleves.

Realiser un partage sans reste.
Se partager 12 pieces entre 4 eleves.

Se partager 24 pieces entre 4.

Les eleves prennent d’abord 3 pieces
chacun, puis . pieces et enfin

une piece chacun.

ltape : Realiser une distribution

Un eleve partage 17 pieces
entre 4 de ses camarades.

Les eleves utilisent les pieces
partagees pour construire un objet.
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SE REPERER DANS UN QUADRILLAGE

La m aison

MATERIEL

Le Mic Mac et la maison des 36 animaux de Arthur et Marie.

Une maison de format A4 sur papier cartonne et ¢ animaux pour chaque eleve.
Un quadrillage de 3 x 3 trace sur du papier couleur par groupe de 2 eleves.
Des feutres noirs et les cartes du repertoire graphique de la classe.

[ORGANISATION)

Travalil dirige avec un groupe de s eleves.

|[deroulement)

ETAPE 1 Decrire des positions sur un quadrillage simple

Phase 1 Decouvrir le materiel
Chaque eleve dispose d’une maison de s cases representee sur un support cartonne de format AA
et de s images d’animaux.

Observer la maison et reperer less chambres.
Presenter les personnages et placer librement un animal sur chaque case du quadrillage.
Dire chacun son tour od I'on a place le cochon.

Phase 2 Reproduire des modeles

(0]

Observer le modele prepare par I'enseignant puis par un eleve et reproduire les positions des animaux
sursa maison.

Reproduire les positions des animaux dans la maison d’apres les consignes orales donnees
par I'enseignant puis par un eleve.

Mettre en commun sa fagon de proceder pour reperer une case. Utiliser les termes adequats
pour reperer des positions sur le quadrillage.

ETAPE 2 Reproduire des motifs sur un quadrillage simple

Chaque groupe de 2 eleves regoit 2 quadrillages identiques de 3x3 cases et des feutres noirs.
Des cartes du repertoire graphique de la classe sont disponibles au centre de la table.

Leleve Atrace un motif graphique dans une case de son quadrillage.

Leleve B doit reproduire ce motif sur son quadrillage en respectant la position choisie

par son camarade.

L'eleve Btrace a son tour un motif sur la case de son choix. L'eleve A le reproduit sur son quadrillage.
Le jeu graphique s’arrete quand les cases sont remplies. Les quadrillages sont rassembles

pour obtenir une production collective.

DIFFERENCIATION

Mettre un bracelet au poignet droit des eleves afin de faciliter la distinction gauche-droite.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

Decrire la position des images dans un quadrillage.
Lexique Noms (case, chambre, piece, etage), vocabulaire spatial (en haut, en bas, au milieu, a droite, a gauche), adjectifs
ordinaux (premier, deuxieme, troisieme).



ITILISER DES INDICATEURS SPATIAUX

[tape 1) Decrire des positions sur un quadrillage simple

lecouvrir le materiel mis a disposition du groupe d’eleves. Chaque eleve place les animaux comme il le souhaite.

leproduire le modele de la maison en bois. Un eleve place un animal sur la maison en bois et decrit
sa position a ses camarades pour qu’il le reproduise.

tTAPE 2) Reproduire des motifs sur un quadrillage simple

Jn eleve trace un motif graphique dans une case de son quadrillage. Son camarade doit reproduire ce motif sur son quadrillage
;n respectant la position choisie par son camarade.

mn
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SE REPERER DANS UN QUADRILLAGE

Lignes et colon nes

fmateriel)

- 4 maisons de 3 cases et s images d’animaux pour chaque eleve.
- Unimmeuble de 12 cases et des images de grenouille pour chaque eleve.

ORGANISATION
- Travail dirige avec un groupe de s eleves.
DEROULEMENT

ETAPE 1 Reproduire des positions sur un quadrillage simple
Chaque eleve revolt un support sur lequel sont dessinees 4 maisons de 3 cases et s images d’animaux.
- Observer et decrire les maisons. Reperer leurs differences, la couleur des toits et leurs ressemblances,
la numerotation des chambres.
- Placer les animaux selon les consignes orales de I'enseignant : « La grenouille habite dans la chambre
2 de la maison rouge ».
L'enseignant ou un eleve repartit les s animaux dans les maisons.
- Observer et reproduire les positions des s animaux dans les maisons.
Expliquer comment on a procede.
- Ecouter les consignes d’un camarade dont les maisons sont placees derriere un paravent
et placer les images sur son quadrillage (voir page 173).
- Faire une partie en common pour expliciter les procedures utilisees.

O ETAPE 2 Reproduire des positions sur un quadrillage complexe

L'enseignant explique que les maisons utilisees au cours de I'etape 1 sont assemblees

pourobtenir un immeuble.

- Observer I'immeuble, comprendre le code couleurs et nombres utilise. Reperer les lignes
et les colonnes. Placer les animaux en function des consignes orales ou ecrites donnees.

- Reproduire des modeles proposes par I'enseignant ou des eleves.

- Expliquer comment on a procede. Utiliser le repere des lignes et des colonnes.
Dire la couleur de la colonne ou se trouve un animal et le numero de la ligne.

ETAPE 3 Jouer a un jeu de type « Bataille navale »
Un eleve place s images de grenouilles sur son immeuble. Il doit ensuite repondre aux questions
de son camarade qui est place de I'autre cote du paravent.
- Poser des questions du type « Est-ce qu’il y a une grenouille dans la maison rouge? »

« Est-ce que la grenouille se trouve sur la ligne 3? » pour trouver les cases ou se trouvent

les grenouilles. Placer les grenouilles sur 'immeuble affiche au tableau au fur et a mesure

de leur localisation. Si la case est vide, placer une image retournee.
- Alafin du jeu, placer les : immeubles cote a cote pour verifier que I'on a bien localise

toutes les grenouilles.

PROLONGEMENTS

- Jouer avec des quadrillages plus complexes (5 lignes et 4 colonnes) et avec des codes differents
(lettres, symboles, formes).

S*APPROPRIER LE LANGAGE

« Decrire la position des images dans un quadrillage.

« Lexique Noms (case, ligne , colonne, immeuble, toit, chambre, piece), vocabulaire spatial (en haut, en bas, au milieu,
adroite, a gauche), adjectifs ordinaux (premiere ligne, deuxieme, troisieme).

« Syntaxe Utiliser des phrases interrogatives avec « Est-ce que... ? ».



>E REPERER EN UTILISANT LES LIGNES ET LES COLONNES

|tAPE 1) Reproduire des positions sur un quadrillage simple

Procedures observees
- Indique la colonne en precisant la couleur de la maison.
- Utilise des indicateurs spatiaux: en haut, en bas, au milieu.
- Indique le numero de la ligne.

couter les consignes d’un camarade dont les maisons sont placees derriere un paravent et placer les images sur son quadrillage.

[tape 3) Jouer aun jeu de type « Bataille navale »

'lateriel pour . eleves en debut de partie. Poser des questions pour localiser les grenouilles. Placer une
image retournee lorsqu’il n'y a pas de grenouille dans la case.

Procedures observees

- Utilise le terme colonne. Indique sa couleur ou son ordre
(' colonne).

- Utilise le terme ligne.

- Indigue le numero de la ligne. Indique son ordre
(3' ligne).

in de la partie.



Rituels pour apprendre a com pter

Ces rituels sont pratiques quotidiennement avec une demi-dasse ou la dasse entiere.
C’est un moment spedfique dans la j'ournee bien repere par les eleves. lla une duree

de 5a 10 minutes.

La course des grenouilles

Anticiper le resultat d’un deplacement
sur une piste numerique,

Les eleves sont assis face a une grande bande de papier
representant une piste numerique de :. cases.

Un rond est dessine dans les cases 4 et s car ce sont

des cases pieges. Une grenouille verte et une grenouille jaune
sont fixees au depart de la piste numerique.

On joue avec un de qui ne comporte que les constellations
,2et3.

La classe est partagee en 2 equipes.

Les equipes choisissent la couleur de leur grenouille.

Chacun son tour, un representant de cheque equipe lance le de
et fait avancer sa grenouille.

8 enfants sur un banc

< Retirerun.
= Comptera rebours a partirde 8.

s enfants sur un banc

et le petit s’ecrie « Poussez-vous, poussez-vous! »
lls se pousserent tous

ets tomba du banc.

7 enfants sur un banc...

Demander a: eleves de s’asseoir sur un banc

et jouer la comptine.

Conner ensuite a chaque eleve une carte de format A4
avec un nombre de 1as . Ranger les eleves sur le banc
en function de leur carte. Reprendre le jeu. Accrocher
au tableau les cartes des enfants qui tombent du banc.

La fusee

La premiere equipe qui arrive a la case arrivee (la case 12)
gagne la partie.

Si le joueur tombe dans une case piege sa grenouille
retourne au depart. Mais si le joueur anticipe que sa grenouille
va tomber dans une case piege, il peut passer son tour

et eviter ainsi de retourner a la case depart.

Les prenoms

o Denombrer une quantite.

Lenseignant a apporte 10 boTtes numerotees de 1 a 10.
Ranger ces boTtes nombres dans I'ordre croissant

en s'aidant de la bande numerique.

A chaque seance, I'enseignant tire au sort quatre etiquettes
prenoms de la classe. Pour chaque prenom, un eleve
cherche son nombre de lettres et le classe dans la boTte a
nombres correspondante.

Lorsque tous les prenoms de la classe sont classes

dans les boTtes, chercher les boTtes qui contiennent le plus
et le moins de prenoms.

= Reciter la comptine numerique par ordre decroissant

a partirde 8.

L'enseignant a apporte une grande image de fusee ou une fusee en modele reduit.
Pour la faire decoller, il faut effectuer le compte a rebours en partant d’un nombre

fixe par un meneur de jeu.



La bande numerique

= Ranger les nombres entre 1 et 10.

Ranger les nombres de 1a 5
- s eleves regoivent une carte de format A4
avec un nombre entre 1 et 5.
Atour de role, chaque eleve vient avec sa carte au tableau
pour reconstituer la bande numerique de 1a 5.

Livres a compter
3t a calculer

Lire les nombres jusqu’a 10.

Jamais Deux
sans Trois

Pot Hutchins

Un chasseur

Ranger les nombres de 1a 10

Ranger les cartes de 1 a 10 au tableau. Lire les nombres

de : a0 en synchronisant lecture des nombres et pointage
de chaque carte. Lire la suite des nombres entre 4 et s ,
entres etio.

5 eleves regoivent une carte avec un nombre.

Ces 5 nombres permettent de reconstituer une partie

de la bande numerique. A tour de role, chaque eleve

vient avec sa carte se placer devant le tableau

pour reconstituer une partie de la bande numerique.

Jamais deux sans trois. Kveta Pacovska. Seuil jeunesse. 1998.
Un chasseur. Pat Hutchins. Kaleidoscope. 2003.

1,2,3... savane ! Cecile Geiger. Gautier Languereau. 2001.

Dix fois dix. Herve Tullet. Seuil jeunesse. 2003.

1,2,3.

ravage
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Jeux mathematiques

Jeu de I'arbre

Ajouter ou retirer des quantites.
MATERIEL
Un plateau de jeu en bois, 40 pommes en bois, un de de couleur
et un de avec les nombres 1,2,3 sur une gommette rouge
pour signaler qu’il faut retirer des pommes et les nombres 1,2,3
sans gommette pour ajouter.
BUT DU jeu)
Le premier joueur a completer son arbre gagne.

REGLE DU JEU POUR 4 JOUEURS

Chaque joueur a son tour jette le de de couleur ou le de
de couleur et le de nombre. Lejoueur dont c’est la couleur

Jeu des petits chevaux

= Ajouter le resultat d’un deplacement
sur une piste,

MATERIEL
Un plateau de jeu en bois, : chevaux en bois, un de traditionnel.
pBUT DU jeu)

Le premier joueur a avoir rentre ses chevaux a I'ecurie gagne.

Jeu de I’ole des petits

= Ajouter le resultat d’un deplacement
sur une piste.

MATEP1E1

Un plateau de jeu en relief de 20 cases.
4 oies et un de traditionnel.

BUT DU JEU
Etre le premier joueur a poser son oie sur la case 2o .
MEBOUCEMEBIT

On joue selon la regie adaptee du jeu de I'oie. La piste
ne comporte que 2o cases, ce qui rend les parties plus courtes.

ajoute ou retire 1 ou plusieurs
pommes suivant les faces

du ou des des. On peut
egalement jouer uniguement
avec le de nombre et seulement
ajouter des pommes.

On peut aussi commencer par
remplir tous les arbres puis
seulement retirer des pommes
pour etre le premier avider
son arbre.

1)EROULEMENT)

Les eleves jouent
selon la regie
traditionnelle

mais chaque joueur
ne possede

que : chevaux
pour rendre

les parties

plus courtes.

La piste en relief permet de mieux visualiser sa progression.
Les cases « chance » e t« malchance » proposent des animations
concretes. Un toboggan fait descendre les oies de la case 13
ala case depart. Un anneau emprisonne les oies qui se posent
sur la case 11. Une echelle permet de passer de la case 3

a la case 15.



