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AVANT-PROPOS

Catherine Berdonneau est professeur de mathematiques a I’Universite de Cer é;y Pontoise. EUe enseigne a

I’LU.F.M. de I’Academie de Versailles. Elle est membre du Conseil Scientifique de

I’Association Generate des

Enselgnants des Ecoles et classes Maternelles publiques (AGEEM) et de la Commission Internationale pour
|I’Etude et “Amelioration de I'Enseignement des Mathematiques (CIEAEM). Catherine Berdonneau apporte id
son eclairage a cet outil novateur concernant la Petite Section de maternelle.

Comme ses predecesseurs pour la Grande et la Moyenne
Sections de maternelle, ce fascicule de meme titre Vers les
maths pour la Petite Section, egalement sous-titre « Line
progression vers les mathematiques a I'ecole maternelle »
offre un outil complet pour mettre en oeuvre le programme
actuel de maternelle (arrete du 9 juin 2008, B.O. H.S. n° 3,
19 juin 2008). La demarche qui y est proposee est conforme
a ce texte reglementaire, aux indications du decretd u Il juillet
2006 (Socle common de connaissances et de competences)

«les mathimatiques fournissentdes outils pour agir, choisir
etdeciderdans la vie quotidienne.» (Socle, Annexe 3, titre A)
« La maftrise des principaux elements de mathematiques
s’acquiert et s’'exerce essentiellementpar la resolution de
problemes, notamment a partir de situations proches de la
real &.2Xibid.) et au chapitre «Vers les mathematiques, quel
travail en maternelle ?» du document d’accompagnement du
programme de 2002, dont les passages principaux sont
reproduits en pagess aio .

La mise en page structuree, precise et aeree ainsi que le jeu
des couleurs rendent aisee la prise de reperes dans cet ouvrage.
Le tableau de la page 7 fournit en une seule page une vue
d’ensemble sur une organisation possible, au long des cing
periodes qui structurent I'annee scolaire, des elements
relevant de trois des quatre champs preconises par le texte
reglementaire : « Decouvrir les formes et les grandeurs,
Approcher les quantites et les nombres, Se reperer dans le
temps, Se reperer dans I'espace. » (B.O. p. 15-16). Le theme
«se reperer dans le temps » est reporte a I'annee de Moyenne
Section, au profit d’une explicitation d’apprentissages relevant
du developpement de la pensee logique.

Cette programmation, tres mesuree, peut etre apptiquee dans
pratiguement toute classe de Petite Section : tout ce qui est
propose ici est pertinent par rapport a ce qu’un eleve moyen
peut mener a bien dans une classe d’effectif habituel. Le
domaine numerique est aborde avec precaution, sans focaliser
prematurement I'attention sur la reconnaissance des ecritures
chiffrees et la calligraphie. Cette legitime prudence n’est pas
antinomique d’une ambition reelle et d’une contribution
systematique adevelopper I'autonomie de I'eleve, en particulier
en travaillant des la premiere periode sur les reperes spatiaux
dans la classe. De meme, les «jeux » (au sens d’activites a
regies a pratiquer en petits groupes) sont introduits tres
progressivement, les eleves de Petite Section etant encore a
I'age ou on a plus spontanement tendance a «jouer a cote de
ses camarades », et ou il revient a I'enseignant de mettre en
place un apprentissage pour rendre I'enfant capable de
«jouer avec ses camarades ».

Les apprentissages sont conduits au moyen de situations a
vivre avec son corps tout entier (activites motrices globales
dans le meso-espace) avant d’entreprendre une transposition
(dans le micro-espace) avec des elements de petite taille, qui
entrame une premiere abstraction par modelisation, decentration,
mise en relation de contextes perceptivement differents.

Ceux qui connaissent les deux volumes concernant la Moyenne
et la Grande Sections retrouveront avec plaisir un appui fort
sur le vecu de la classe, Sexploitation de supports diversifies
constituent des objets familiers (elements naturels glanes tels
gue noix ou autres, objets de recuperation fabriques par I'en-
seignant - boTte a toucher - voire avec des eleves, materiels
didactiques commercialises classiques ou plus inhabituels)
dont on peut equiper sa classe en faisant preuve d’initiative,
sans necessairement disposer d’un budget tres consequent.
Les suggestions de situations d’apprentissages, genereusement
accompagnees d'illustrations montrant les supports en situation
(photos prises en rafale comme un reportage) sont egalement
susceptibles de constituer un guide pertinent pour enrichir
'ambiance, la collection des supports a mettre a la disposition
des eleves de la classe, pour constituer une ludotheque
pedagogique ou un coin lecture mathematique. Elies soulignent
la diversite des objets de la classe qui se pretent a des activites



AVANT-PROPOS

mathematiques. Chaque idee (lot de materiel, competence
visee) est declinee en une sequence d’'apprentissage ou la
situation evolue, se complexifie, constituant I'ebauche d’un
projet susceptible d’etre developpe par I'enseignant dont
chaque etape presente un enjeu aisement perceptible par
I'eleve.

L'enseignant trouve id des indications d’activites rituelles
(qui tiennent compte des besoins des tres jeunes enfants, done
proposent des activites ou ils ont a bouger) et un panorama
selectif de situations de resolution de problemes dans des
contextes familiers, visant une comprehension effective et non
I'acquisition de comportements stereotypes par repetition et
imitation ; €'est dire qu’on tourne resolument le dos a un
stakhanovisme du gribouillage de fiches, parfois flatteur mais
a terme peu fecond. Les debutants comme les enseignants
peu familiers de tres jeunes eleves apprecieront particulierement

I'explicitation du vocabulaire a mettre en place, de tournures
de phrases a assurer, grace a une rubrique « langage » pour
chaque double page.

Cet ouvrage devrait rendre de grands services a des publics

varies:

- stagiaires en formation initiale,

- titulaires debutants en maternelle,

- maitres formateurs et conseillers pedagogiques ayant a
fournir des references de pratiques simples et riches.

En bref, un outil compagnon au quotidien pour 'aide a la
preparation de ladasse. Linetelle gperationralisation requerait
untravail de praticiens: «j'enavais reve, ils I'ont faite ».

Catherine BERDONNEAU

Octobre 2011

Catherine Berdonneau

Site

Enseigner les mathemetiques en matermelle

et dans les classes elementaires
http://c-berdonneau.hostoi.com/

Un dossier complet sur les apprentissages mathematiques
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De nombreux resumes de conferences pedagogiques

dans I'onglet «miscellanees».
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REPERES POUR LA PETITE SECTION

Le programme pour I'ecole maternelle ne comporte ni partie
Mathematiques, ni autres parties disciplinaires. Cependant, il
est possible de reperer dans la rubrique Decouverte du monde,
des propositions d’activites et des competences qui trouveront
un prolongement dans les apprentissages mathematiques
ulterieurs. En effet, les enfants n'attendent pas le cycle . pour
utiliser un mode de pensee mathematique et commencer a
elaborer leurs premieres connaissances dans ce domaine.

Organisation pedagogique

Les activites proposees doivent s’appuyer sur un materiel riche
et varie: objets «tout venant», jeux, supports fabriques par
I'enseignant ou par les enfants. Un equilibre doit etre trouve
entre les occasions ou I'activite est spontanee et celles dans les-
quelles elle est provoguee par un questionnement de I'enseignant.
D'une maniere generale, les activites doivent correspondre a
des centres d’inter8t des enfants. Les activites gratuites, non
motivantes, sans rapport avec ce que vivent les enfants sont
evitees. En particulier, la place des activites papier-crayon doit etre
limitee. Elle est sans interet pour les enfants de Petite Section.

Lorsqu’il ne se situe pas dans le cadre d’une activite deja fami-
liere aux enfants, le seul enonce d’une consigne permet rarement
aux enfants de s’approprier correctement la tache proposee.
Le recours au mime ou a un mediateur (marionnette), I'utilisation
d’exemples et de contre-exemples, I'exposition de I'objet
attendu ou la reformulation par les enfants constituent autant
de moyens de favoriser “appropriation des elements du
contexte, de ses contraintes et du probleme a resoudre. Dans
certains cas, la richesse du materiel et les contraintes qu’il
comporte permettent aux enfants de formuler des hypotheses
sur les taches possibles, I'enseignant precisant ensuite celle qui
est retenue.

Stimule par le plaisir du jeu, de Taction, de Texploration, Tenfant
se familiarise progressivement avec les contraintes Imposees
par Tadulte dans certaines situations.

Les connaissances se forgent tant par I'activite et son observation,
gue par laverbalisation de Taction, son examen critique, sa mise
en relation avec d’autres experiences vecues a Tecole ou dans
la famine. Le langage et differentes sortes de representations
contribuent a structurer ces connaissances et a les fixer en
memoire. Les formulations orales qui accompagnent Tobser-
vation et Taction de Tenfant, soutenues par Tenseignant,
constituent une aide a la prise de conscience de certaines
questions ou de certaines regularites.

Deja, a Tecole maternelle, tous les enfants ne progressent pas
de la meme maniere: ils n’elaborent leurs connaissances ni par
les memes voles nl au meme moment. La prise d’information
sur le comportement des enfants face aux taches proposees et
sur les competences qu’lls manifestent dans leur realisation est
done primordiale pour adapter au mieux les situations proposees.

L' observation, au cours d’un jeu, au cours d’une activite en
atelier ou collective, offre des occasions suffisantes pour cette
prise d’information, a condition d’avoir clairement defini ce que
Ton souhaite evaluer.

Developper sa pensee logique

En Petite Section, de nombreuses occasions s'offrent a Tenfant
de classer les objets qu’il utilise, en function de Tutilisation
qu’il envisage d’en faire, de leur couleur, du materlau qui les
constitue, de leur forme, de leur quantite pour les collections.
L'enfant commence ainsi a isoler certaines proprietes des
objets et des collections. Les classements effectues sont simples
(sous forme de paquets). llspeuvent etre Toccasion de repe-
rer un intrus ou d’ldentifier un element absent.

Quelques activites de rangement, notamment pour ce qui
concerne les grandeurs (plus petit que..., plus grand que...) et
les quantites (plus que..., moins que...) peuvent etre realisees.
La reconnaissance d’un rythme dans une suite lineaire ou la
poursuite d’une telle suite permettent egalement un travail
sur les formes, sur les grandeurs (alternance court/long par
example) ou sur les petites quantites (alternance un/trois,
par example).

Quelques jeux «a regie» sont proposes, en sachant que les
enfants de cet age sont souvent peu soucieux du respect de
la regie et choisissent d’orienter leur action dans une autre
direction.



Decouvrir les formes et les grandeurs

Des la Petite Section, les enfants commencent a differencier
globalement des formes figuratives et des formes simples par
la vue et par le toucher. Dans les jeux d’emboTtement, d’encas-
trement ou avec des puzzles, I'eleve doit identifier la piece puis
la bonne orientation pour faire coYncider une face avec le trou
ou 'empreinte. u est en effet essentiel que I'enfant observe des
formes placees dans des positions variees afin de percevoir
I'invariance d’une forme par rapport aux deplacements qu’elle
peut subir.

Lesjeux de reconnaissance tactile, par exemple ceux ou il s'agit
de sortir d’un sac exactement le meme objet que celui montre
ou designe contribuent a 'apprehension des formes et permettent
au maTtre de «dire» le vocabulaire.

Des classements de lots de formes variees toutes de meme
couleur et epaisseur, des jeux des dominos des formes
(conduisant a associer des formes superposables) renforcent
Ces premieres connaissances.

Ces activites sont aussi I'occasion pour le maTtre d’utiliser du
vocabulajre et de verifier sa comprehension; ,

oty det, dat

Dans le domaine des grandeurs, des comparaisons directes de
longueurs (en mettant cote a cote les objets) peuvent etre
amorcees. L'eleve peut comparer d’abord deux objets, puis
ranger trois objets selon leur longueur (par exemple, baguettes
de bois ou crayons, bandes «toises» apres une seance de
mesurage). u utilise les termes grand et petit.

Dautres activites peuvent etre proposees ou exploitees dans
les moments de classe od une certaine liberte d’action est
permise. En particulier, dans les «espaces» eau ou sable, la
manipulation amene souvent les enfants a soupeser, comparer,
transvaser. Ces activites qui necessitent une observation peuvent
etre I'occasion d’'un moment de langage od le maTtre ques-
tionne I'enfant sur ce qu’il a decouvert, ce qu’il avoulu faire.

I'aide a exprimer la reussite de son experience voire les raisons
de ses echecs: «Pourquoi ga n'a pas marche?», «De quoi
aurais-tu eu besoin?»

SE REPERER DANS L’ESPACE

Chez les petits, I'enfant explore et agit dans I'espace qui
I'entoure. L enseignant accompagne par le langage ses decou-
vertes et ses progres. L'amenagement et I' utilisation des coins,
les activites dans la salle de jeu, la recherche d’objets caches
ou deplaces conduisent I'enfant a investir differents espaces (la
classe, la salle d’evolution, la cour, par exemple).

Les localisations d’abord donnees oralement par le maTtre, puis
formulees par les enfants eux-memes, offrent des occasions de
structurer I'espace par rapport a des reperes fixes. Elies aident
acomprendre et a utiliser des locutions spatiales, en particulier
celles qui sont fondees sur des oppositions: proche et lointain,
sur et sous (la marionnette est cachee sous latable ou est posee
sur latable), dedans et dehors, a cote de et loin de, d’un cote et
de l'autre cote.

La structuration de I'espace se construit egalement dans des
parcours d'itineraires suivant des consignes orales directionnelles
(aller vers la porte, montersur le banc...) et par le recit qui permet
de situer les evenements de la vie quotidienne dans I'espace et
le temps (hous sommes dans la salle de classe, avant nous etions
dans la salle de jeux et, tout a I’heure, nous serons dans la cour).
La manipulation et la realisation d’objets ou encore des jeux
d’empilement et d’emboTtement (comme la construction de
tours avec du materiel modulaire ou avec des cartons) conduisent
les enfants a experimenter I'equilibre, la gravite et a envisager
une premiere approche de la verticalite et de I'horizontalite.

Observer, reconnaTtre, commenter, decrire des photos et des
images representant des espaces connus permettent d’approcher
de premieres representations de I'espace. Il est, par exemple,
possible de demander a un enfant de se placer dans un endroit
de la classe montre sur une photo.



Approcher les quantites et les nombres
Par les activites et les jeux qu’il frequente, au travers de
ses premieres interrogations ou de celles de I'enseignant,
I'enfant commence a elaborer I'idee de quantite. Celle-ci
se traduit d’abord par des oppositions entre pareil et pas
pareil ou entre beaucoup et pas beaucoup. Progressivement,
I'apparence des collections devient moins pregnante,
notamment lors d’activites dans lesquelles il faut operer
une distribution, apparier des objets, comparer des
quantites (un peu, beaucoup). Ces activites necessitent
le recours a des competences utiles dans la pratique du
denombrement (en particulier la correspondance terme a
terme). Les enfants sont confrontes a des situations dans
lesquelles il faut prendre autant d’objets qu’il y a de doigts
montres ou de points sur un gros de (les quantites etant
limitees en function des competences de chacun, a trois
par example) ou dans lesquelles il faut dire le nombre
associe a une petite quantite.

Laverbalisation “ miroir” par 'enseignant des actions menees
par I'enfant contribue a la prise de conscience des effets de
ses actes et a la memorisation des mots-nombres. Les
procedures utilisees sont, a ce moment tres variees, selon
les eleves et en function de lataille des objets: correspondance
effective ou par pointage, reconnaissance globale.

Les premiers elements de la comptine numerique orale
peuvent deja etre mis en place, au moins jusqu’a cing ou
six, pour une grande majorite d’eleves, par imitation avec
I'aide de I'adulte. Son utilisation pour denombrer de petites
quantites (superieures a trois) commence a se developper.
Pour cela, I'utilisation des doigts, pour pointer les objets
comptes comme pour afficher des quantites, joue un role
important.

Une premiere frequentation de comptines et de livres a
compter peut etre envisagee pour aider a cette memorisation
indispensable de la suite orale des nombres, meme si elle
ne garantit nullement que les enfants soient capables d’ utiliser
la comptinequ’ils connaissent pourdenombrer. L utilisation
autonome des nombres ne releve pas essentiellement
d’activites rituelles (recitation de la suite des nombres,
comptage des absents...), mais d’actions qui ont du sens
pour 'enfant et qui lui font prendre conscience que denombrer
est efficace pour retenir une quantite. Le denombrement de
petites quantites est deja possible, les procedures pouvant
varier d'un enfant a I'autre: reconnaissance perceptive ou
comptage un par un. Dans ce dernier cas, tous les enfants
ne sont pas encore capables de reconnaTtre que le dernier
mot prononce lors du comptage des objets exprime laquantite
toute entiere.

A A ans, la plupart des enfants n‘ont pas encore pris
conscience des regies de fonctionnement de la chame orale
et de ses particularites linguistiques. L'apprentissage reste
essentiellement centre sur I'oral, ce qui n’interdit pas I'utili-
sation des ecritures chiffrees par I'enseignant, mais ni leur
ecriture par les eleves, ni leur reconnaissance ne sont des
objectifs a ce moment de I'ecole maternelle.

SE repl rer dans le temps

L'objectif principal de la Petite Section est de permettre
aux enfants d’elaborer les premiers elements de I'idee de
chronologie. Le vocabulaire avant, apres, maintenant est
utilise dans le cadre d’une activite ou pour relier deux
activites: avant le gouter, apres le gouter... Lorsque des
journees sont rythmees a I'identique, certains evenements
peuvent etre anticipes ou, au contraire, rememores (par
example en organisant une suite de photos ou d’images
evoquant des evenements reellement vecus par les
eleves). Le matin est distingue de I'apres-midi et les
termes hier, aujourd’hui, demain sont progressivement
utilises. Un calendrier de type ephemeride est install#
dans la classe et permet un debut de prise de conscience
de la succession des jours.

Vers les mathematiques: quel travail en matemelle ?
Ministere de I’Education nationale.
Direction de I’'Enseignement scolaire. 2005
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LIDATION

EXPLORER L'ESPACE DE LA CLASSE

Decouverte de la classe

MATEP1E1

- Des photographies grand format des eleves en activite dans les differents espaces de la classe.
- Lamascotte de la classe et son sac.

ORGANISATION

ETAPE 1 pendant toute la periode i.
ETAPES 2 ET3 en fin de periode i.

DEROULEMENT

La decouverte des differents espaces de la classe est travaillee quotidiennement chaque fois qu’une
occasion se presente. Les eleves investissent ces espaces en y jouant et en y travaillant.

ErAPE 1 Explorer I’'espace classe
- Reperer au cours de la periode quelques espaces de la classe.
Cette exploration active s’effectue a travers les activites quotidiennes de la classe
avec I'accompagnement physique et verbal de I'enseignant. Il photographie ses eleves lorsqu’ils sont
en activite dans les differents endroits de la classe.
- Observer les photographies, reconnaTtre des espaces connus et dire ce qu’on y fait.
Ces photos de grand format sont affichees dans les espaces correspondents.

ETAPE 2 Investir les coins jeux de la classe
Lorsque I'enseignant veut faire decouvrir un coin jeux a un groupe d’eleves, il apporte un sac contenant
des objets provenant de ce coin.
- Decouvrir, nommer les objets contenus dans le sac et dire a quoi ils servant.
- Serendre dans le coin reserve a cette activite. Explorer le coin, manipuler les objets et jouer.
- Comprendre les consignes de I'adulte. Ranger le materiel avec I'aide de I'adulte.
- Dire ce que I'on afait, ce que Non peut faire et ce que "on doit faire.

eraPe 3 Situer les differents espaces de la classe
La mascotte de classe decouvre un objet dans son sac tous les matins lors d’un regroupement.
- Ranger cet objet au bon endroit dans la classe et nommer cet endroit.
Ensuite la mascotte propose le jeu inverse. Elle a besoin d’un objet qui est range dans la classe.
- Chercher I'objet demande par la mascotte en precisant I'endroit ou on la trouve .
- ldentifier les coins representes sur les grandes cartes (le’ [page 13) presentees
par I'enseignant. Les placer aux bons endroits. Plus tard dans I'annee, ces cartes serviront
pour organiser I'acces aux coins jeux: signaler les coins ouverts ou fermes, indiquer le nombre
de places disponibles en collant des gommettes ou en ecrivant un nombre.

PROLONGEMENT

- Faire decouvrir les lieux de I'ecole frequentes specifiquement par les petits:
par example, faire decouvrir la salle de sieste le matin quand elle n’est pas occupee.

DIFFERENCIATION

Au cours de I'etape 2, lenseignant choisit les eleves en function de leurs besoins. Il incite les eleves a
decouvrir un coin jeux gqu’ils ne connaissent pas.

_S»APPRQPRIER LE LANGAGE

Decrire une image.

NOMITEY des objets de la classe et expliquer leur function.
Lexlque Verbes d’actions se rapportant aux espaces de la classe, noms des espaces de la classe, noms des outils

et du materiel de chaque espace.
Syntaxe Utiliser des pronoms (on, il, elle) et des presentatifs (c’est), former des phrases complexes avec pour + infinitif.



EPERER LES COINS DE LA CLASSE

LE GARAGE LES LIVRES

LA CUISINE LES POUPEES



ESTIMER DES QUANTITES

« Beaucoup » de noix

MATERIEL

- Une grande quantite de noix (quantile qui permet de remplir s boTtes) dans un sac opaque.

- 14 boTtes identiques.
- Un panier ou une table d’experimentation ou un grand bac.

ORGANISATION

ETAPE 1 une seance en atelier dirige avec s eleves.
ETAPES 2 ET3 une seance en atelier dirige avec s eleves.

DEROULEMENT

Les activites presentees ont pour objectif d’aider les eleves a elaborer I'idee de quantite.

Us doivent manipuler une collection importante de noix. Un probleme de partage les oblige a repartir
cette collection en sous-collections. 1.s comparent ensuite le contenu de chaque sous-collection.
Comme a cet age, I'apparence des collections est encore pregnante, les eleves font appel a une
estimation globale et perceptive des quantiles (beaucoup, pas beaucoup, un peu).

etaPE 1 S’approprier la situation
VERTE Les eleves sont regroupes autour de I'enseignant et decouvrent un sac contenant les noix.
teord - Toucher pour essayer de deviner le contenu du sac.
Puis Tenseignant sort progressivement des poignees de noix du sac, les depose sur une table proche,
observe les reactions des eleves et repere le langage utilise.
- Nommer les objets: des noix. Commenter la situation.
- Transporter les noix avec les mains et les bras.
VERTE L' enseignant relance I'activite en proposant d’utiliser une boTte.
ilation Prendre des noix, les mettre dans la boTte et faire des allers et retours. Dire ce qu’on a fait.

ETAPE 2 Partager la collection de noix

RCHE Le but est de repartir toutes les noix dans toutes les boTtes avant de les transporter. Toutes les boTtes

)LPE doivent contenir des noix.

tion - Partager la collection de noix dans les:. boTtes. Le but n’est pas de parvenir a un partage equitable.

)Iema Le groupe peut valider en verifiant que chaque boTte contient des noix et que toutes les noix sont dans
des boTtes.

erape 3 Comparer des quantites de noix

RCHE - Comparer les quantites par estimation. Utiliser les termes: beaucoup, pas beaucoup, un peu.
3UELLE - Organiser les boTtes sur la table en fonction de leur quantite: chercher d’abord celles qui
ilation contiennent «beaucoup » de noix puis celles qui n’en contiennent«pas beaucoup ».

Certains eleves utilisent le terme «un peu ».

- Transporter les noix et les verser dans le panier. L'enseignant donne des consignes pour evaluer
la comprehension des termes «beaucoup », «pas beaucoup ». Choisir les boTtes ou il y a «un peu »
ou «beaucoup » de noix et les transporter pour les verser dans le panier.

DIFFIRENCIATION

- Viser la comprehension et I'utilisation du terme «un peu » avec les eleves les plus performants.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

Dire ce que I'on fait.

Lexique Comprendre et utiliser a bon escient les adverbes « beaucoup », «pas beaucoup » et «un peu ».
Prononcer et memoriser le mot «noix».

Syntaxe Utiliser les expressions «llya beaucoup de» ou «ll n'y en a pas beaucoup».



STIMER DES QUANTITES: BEAUCOUP, PAS BEAUCOUP

TAPE 1  S’approprier la situation

ecouvrir une grande quantile de noix. Transporter des noix jusqu’a un panier.

TAPE 2  Partager la collection de noix

epartir toutes les noix dans toutes les boTtes avant de les transporter.

Procedures observfes

- Prend des noix pour sa boTte uniquement.

- Apres intervention de I'adulte, accepte de donner des noix de sa boTte
pour les placer dans des boTtes restees vides.

- Place des noix dans une boTte et effectue des transvasements
dans les boTtes vides.

- Cherche a remplir des boTtes.

- Intervient sur le travail du groupe: organise, regule en prenant des noix
dans les boTtes remplies. Regroupe les boTtes pleines en bout de table.

)utes les boTtes doivent contenir des noix.

ier les boTtes en deux categories. Prendre une boTte qui contient beaucoup ou un peu de noix.



COMPARER DES QUANTITES PAR ESTIMATION VISUELLE

«Trop » ou « pas assez »

MATEP1E1

- Des petits personnages en plastique (id des ours).
- Des bacs a glagons de tailles variees.
- Un petit panier par eleve.

ORGANISATION
Atelier dirige avec s eleves.

DEROULEMENT

Les activites presentees ont pour objectif d’aider les enfants a elaborer I'idee de quantite.

lls doivent realiser une collection finie d’objets en estimant les quantites necessaires.

Comme a cet age, I'apparence des collections est encore pregnante, ils font appel a une estimation
globale et perceptive des quantites (pareil, pas pareil, beaucoup, pas beaucoup, trop, pas assez).

IVERTE ETAPE 1 Decouvrir les ours
ulation Des ours en plastique sont places sur la table.
- Prendre des ours et jouer avec. Comparer les quantites prises par chacun. Utiliser les termes
«beaucoup », «pas beaucoup », «un peu ».
- Effectuer des tris selon les criteres de son choix: couleur, taille.
- Imiter les tris de ses camarades.
IVERTE ETAPE 2 S’approprier le probleme
ulation Lenseignant donne un bac a glafons a chacun. Iexplique que ce sont des jeux pour les ours.
Il doit y avoir un ours dans chaque alveole.
- Prendre des ours dans les boTtes posees sur la table.
- Placer des ours dans son bac a glagons en respectant la consigne: un ours par alveole.
Constater qu’'on ena pris«trop», «pas assez» ou gu’ilyen a «assez». Prendre cequ’ilfaut pour completer.
- Observer tous les bacs remplis d’ours. Verbaliser et retenir que c’est le but de I'activite.
Vider son bac et recommencer avec un autre d’une taille differente.
RCHE )
[nentation ETAPE 3 Resoudre un probleme par estimation

La collection d’'ours est placee sur une table voisine appelee le magasin.

Les eleves regoivent des bacs a glagons de 10 a 12 places.

- Aller chercher des ours pour en avoir un a chaque place. On peut faire plusieurs voyages.

- Constater qu'on en a pris «trop », «pas assez » ou qu'il y en a «assez » et reguler.
L'enseignant incite les eleves a evaluer de plus en plus finement les quantites dans le dernier voyage.
L'enseignant commente, sollicite la verbalisation, apporte le vocabulaire, fait reformuler.
Les eleves essayent plusieurs fois avec le meme bac.

- Recommencer avec un bac de taille moins importante.

L'enseignant evoque la seance, fait le bilan, incite les eleves a verbaliser ce qu’ils ont fait.

DIFFIRENCIATION

L'enseignant aide les eleves en difficulte en rappelant la consigne et en les guidant sur les actions a mener.
Pour les eleves qui savent deja denombrer des petites collections, I'enseignant peut demander de chercher
juste les ours qui manqguent lors du dernier voyage.

lls denombrent ou reconnaissent globalement des petites quantites.

S’APPRQPRIER LE LANGAGE

Constater le resultat d’une comparaison.

Lexique Utiliser les termes «trop », «pas assez », «encore un peu », «lien mangue », « Il reste des places vides »
«beaucoup », «pas beaucoup » et certains nombres connus.

Syrrtaxe Phrases du type « Il mangue encore des ours », « Il y atrop de », «ll n'y en a pas assez ».



STIMER DES QUANTITES

I1TAPE 2  S’approprier le probleme

‘enseignant donne un bac a glagons La collection d’'ours est placee
chacun. Il explique que ce sont au centre de la table.
es maneges pour les ours.

TAPE 3  Resoudre un probleme par estimation

s ours sont ensuite places sur une table voisine.
stimer la quantite d’ours qu’il faut rapporter
our avoir un ours dans chaque alveole.

jcommencer avec des bacs
rdas places.

Quand le probleme est resolu,
les ours font du toboggan.

Il faut prendre des ours
pour en avoir un a chaque place.

Retournera sa place et verifier. Constaterqu’on en a pris «trop» ou
«pas assez ». Decider s'il faut en ajouter ou en retirer.

Procedures observees

Prend «beaucoup » d’ours

a chaque voyage et rapporte

ce qui est en trop.

Prend «beaucoup» d’ours

au premier voyage e t«un peu »
aux voyages suivants.

Prend «beaucoup» d’ours

au premier voyage et reconnaTt
globalement une petite quantite
si elle est inferieure ou egale a 3.
Prend «beaucoup » d’ours

au premier voyage et trouve

le nombre de places vides

en pointant chaque place du
doigt lorsque c’est une petite
guantite inferieure ou egale a 4.

Decide de I'operation a effectuer:

ajouter ou retirer.
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APPARIER DES OBJETS SELON LEUR FORME

La main dans la boTte

MATERIEL

- Des objets du coin cuisine pour cheque eleve: citrons, mandarines, couteaux, gobelets et assiettes.
- Une boTte a chaussures par eleve. Le couvercle de cette boTte est troue pour permettre le passage
d’une main d’enfant et des objets. Line manche de chemise est fixee sur le pourtour du trou
de la boTte a chaussures. Ce dispositif oblige les eleves a utiliser le sens tactile pour reconnaTtre
les objets contenus dans la boTte.

ORGANISATION
Atelier dirige de s eleves.

DEROULEMENT

Les activites presentees ont pour objectif d’aider les enfants a comprendre que I'on peut differencier
des objets selon des caracteristiques liees a leur forme. Les eleves doivent devenir capables d’isoler
cette propriete pour un objet. Deux assiettes peuvent etre de forme identique mais de couleurs differentes.

RCHE ErAPE 1 Percevoir la forme d’un objet par la vue et le toucher
Chaque eleve regoit une boTte a chaussures contenant la meme collection de 5 objets; citron, couteau,
gobelet, mandarine et assiette.
- Nommer les objets contenus dans les boTtes et les sortir un a un. Constater que chaque eleve
a les memes elements. Tous les eleves ont un couteau mais il peut etre de couleur differente.
- Prendre chaque objet, le manipuler en fermant les yeux et le remettre dans sa boTte.
Lenseignant apporte du vocabulaire pour decrire la forme de ces objets.
- Fermer les boTtes, passer la main dans la manche et explorer le contenu de la boTte avec la main.
- Sortir un objet puis le nommer. Nommer un objet avant de le sortir.
- Remettre tous les objets dans la boTte et sortir un objet en respectant la consigne de I'enseignant.
L'enseignant montre ou nomme I'objet que les eleves doivent sortir.

jlation

ETAPE 2 Apparier deux objets de forme identique par le toucher
Les eleves jouent maintenant par groupes de deux. Un eleve dispose de deux boTtes.
- Sortir de chagque boTte I'objet demande par son camarade.
- Constater que deux objets peuvent avoir la meme forme et §tre de couleurs differentes.

Jlation

DIFFERENCIATION

- BEnfunction des competences des eleves, choisir des objets de formes proches ou tres distinctes.
- Adapter la quantite et la nature des objets aux connaissances et a I'interet des eleves.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

S’eXNImer en situation de jeu.
Lexlque Noms (objets du coin cuisine), verbes (toucher, trouver, sortir, deviner), vocabulaire spatial (dedans, dans, a l'interieur).
Syntaxe Decrire les formes en utilisant «c’est» et des adjectifs (plat, pointu, doux, creux, long, vide).



IFFERENCIER DES OBJETS SELON LEUR FORME

*TAPE 1  Percevoir la forme d’un objet par la vue et le toucher

Jommer les objets contenus dans les boTtes et les sortir un a un.

‘enseighant montre ou nomme I'objet que les eleves doivent sortir.

‘TAPE 2 Apparler deux objets de forme identique par le toucher

ortir de chaque boTte I'objet demande par son camarade.



ilation
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APPARIER DES OBJETS SELON LEUR FORME

Touche trouvel

MATERIEL

- Lejeu Touche trouve! de Haba: 13 objets en bois, 10 sacs en tissu tres epais, des cartes representant
les silhouettes des objets.

ORGANISATION
Atelier dirige de 4 as eleves.

DEROULEMENT
ETAPE 1 Memoriser la forme d’un objet

Les objets du jeu Touche trouve sont places au centre de la table.
- Choisir un objet chacun son tour, le nommer et le poser devant soi. Recommencer deux fois cette activite.
L' enseignant garde un objet, le montre, le nomme et I'associe a une carte-silhouette. Chaque eleve
a plusieurs objets devant lui.
- Associer ses objets aux cartes-silhouette correspondantes placees au centre de la table.
Les cartes-silhouette sont placees sur une table proche.
- Aller chercher les cartes-silhouette correspondent a ses objets.
Valider en posant les objets sur les cartes-silhouette.

ETAPE 2 Percevoir la forme d'un objet par le toucher
Chaque eleve a devant lui ses cartes-silhouette et ses objets et regoit des sacs en tissu.
- Manipuler ses objets pour percevoir leur contour. Cacher chaque objet dans un sac. Melanger les sacs.
- Toucher les sacs pour retrouver les objets correspondant aux cartes-silhouette.

Poser les sacs pres des silhouettes. Verifier en ouvrant les sacs et en posant les objets sur les cartes.

PROLONGEMENTS

- Changer les objets et jouer a nouveau.
- Melanger tous les sacs au centre de la table et trouver les sacs correspondant a ses cartes.

- jouer adeux selon la regie du jeu de loto.
- Fabriguer des cartes avec des objets de la classe.

DIFFERENCIATION

- Certaines sont plus faciles a identifier par le toucher: le morceau de gruyere, le serpent, Tetoile et le poisson.

S»APPRQPRIER LE LANGAGE

S’exprimer en situation de jeu.

Lexque Noms (objets du jeu, la forme), adjectifs (pointu, petit, grand), verbes (toucher, trouver, sortir),
vocabulaire spatial (dans, a I'interieur).

Syntaxe Utiliser«c’est» ou «c'est le meme ».



PPARIER LES OBJETS SELON LEUR FORME

TAPE 1  Memoriser la forme d’un objet

Uler chercher les cartes-silhouette correspondant a ses objets. Valider en posant les objets sur les cartes-silhouette.

IAanipuler ses objets pour percevoir leur contour. Cacher chaque objet dans un sac.

ETAPE 2 Percevoir la forme o un objet par le toucher

oucher les sacs pour retrouver les objets Placer chaque sac pres d’une carte- Jouerau jeu de loto.
orrespondant aux cartes-silhouette. silhouette puis valider.
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TRIER, CLASSER DES OBIJETS

Faire le tri

MATERIEL

- Tous les pions de forme ronde du jeu Maxicoloredo.
- Des boTtes pour ranger ces objets, un petit panier par eleve.
- Lesvehicules de tri du catalogue Nathan educatif pour I'etape s .

ORGANISATION
Une seance de 20 minutes en atelier dirige avecs eleves.

DEROULEMENT

Le materiel utilise pour les activites de tri a ete decouvert par les eleves lors de situations de jeu libre.

Etape 1 S’appropier le probleme
Les eleves decouvrent que la salle de classe est en desordre. Des pions, uniquement de forme ronde,
du jeu Maxicoloredo de toutes les couleurs sont melanges sur une table. La mascotte de la classe
a certainement encore fait une farce aux eleves!
L'enseignant propose a un groupe d’eleves de ranger la classe et de profiler de I'occasion pour mieux
ranger les Maxicoloredo. Le groupe s’installe a une table proche de celle oli sont disperses les pions.
- Aller chercher un pion. Comparer avec les pions rapportes par ses camarades.
- Aller chercher les memes pions que celui montre par un camarade (pion jaune).
L'enseignant n’indique pas le critere de tri. Les eleves doivent trouver des objets ayant la meme
propriete. Plusieurs voyages sont possibles. Apres plusieurs essais, on verifie que tous les pions
jaunes ont ete tries. Ces pions sont places dans une boTte.

ErAPE 2 Trier des objets par couleur

- Trier les autres pions en un seul voyage par couleur. Les eleves doivent cette fois chercher les pions
de la couleur demandee par un camarade en un seul voyage car le nombre de deplacements
dans la classe est trop important. Cette consigne pose probleme aux eleves qui doivent reunir
tous les pions de la couleur demandee avant de les transporter. Apres une phase de tatonnement,
I'enseignant donne un petit panier a chaque eleve pour faciliter le transport.

Etape 3 Trier selon le type de vehicule
Les vehicules sont places sur une table proche.
- ldentifier et nommer les vehicules.
- Effectuer des tris successifs selon le type de vehicules suivant la demarche des etapes : et .

DIFFERENCIATION

Si un eleve doit chercher tous les bateaux, un bateau est place dans son panier. Cette aide
est utile pour les eleves qui ont des difficultes a memoriser et a se tenir a un seul critere de tri.

S»APPROPRIER LE LAWGAGE

OorrpreMre une consigne de tri simple. «Ne prendre que les pions rouges » ou «Prendre uniquement les pions rouges »

ou «Prendre seulement les pions rouges »

Lexicpe Adjectifs de couleur (rouge, vert, bleu, jaune), noms des vehicules atrier (voiture, bus, train, camion, bateau, camion
de pompiers, avion), verbe «trier» pour les bons parleurs.

Syntaxe Utiliser les pronoms personnels «tu» et «il» ou «elle». Phrases du type «Tu as pris les camions», « Elle a mis tous
les avions dans la boTte ».



ONSTRUIRE UNE COLLECTION EN FONCTION D’UNE PROPRIETE DONNEE

[TAPE 1  S’approprier le probleme

.amascotte de la classe a encore Un eleve cherche un pion. Il faudra ensuite Les pions sont rassembles dans une boTte.
ait une farce. Il faut ranger les pions chercher tous les pions identiques au pion
iu jeu Maxicoloredo. d’un camarade. Lenseignant n’indique pas

la propriete a respecter.

ETAPE 2  Trier des objets par couleur

Procedures observees
Observe, imite un camarade.
Prend une poignee de pions,
les place dans son panier puis
retire les objets qui ne sont pas
de la couleur demandee.

Prend les pions un par un

et verifie pour chaque objet

si la propriete est respectee.

Her chercher tous les pions jaunes Aller chercher tous les pions verts
n un seul voyage. en un seul voyage.

*TAPE 3  Trier selon le type de vehicule

Procedures observees
Choisit le critere type

de vehicule.

Prend les vehicules un par un
et verifie pour chaque objet
si la propriete est respectee.
Observe ['ensemble

de la collection pour reperer
les vehicules recherches.

Mler chercher tous les bateaux Aller chercher tous les avions
m un seul voyage. en un seul voyage.
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TRIER, CLASSER DES OBJETS

Classement et designation

MATERIEL

- Tous les pions de forme ronde du jeu Maxicoloredo.
- Des boTtes opaques et un petit panier par eleve.
- Des gommettes, des crayons et des feuilles de papier.

ORGANISATION
Atelier dirige avec s eleves.

DEROULEMENT

ETAPE 1 Classer des objets selon leur couleur
La mascotte de la classe a encore fait une farce aux eleves. Des pions, uniquement de forme ronde,
du jeu Maxicoloredo de toutes les couleurs sont melanges sur une table. L'enseignant propose de mettre
tous les Maxicoloredo dans des boTtes. Le groupe s’installe a une table proche de celle od sont disperses
les pions. Le but est de placer dans chaque boTte les pions de la meme couleur.
L' enseignant donne un exemple.
- Aller chercher des pions avec son petit panier et les «ranger» dans les boTtes.
Plusieurs voyages sont possibles. Certains eleves effectuent des tris successifs.
A chaque voyage, ils prennent des pions d’une seule couleur. D'autres eleves rapportent
dans leur panier des pions de plusieurs couleurs et les classent dans les boTtes.
- Apres plusieurs essais, verifier que la consigne a bien ete respectee.
Corriger les erreurs de classement.

ETAPE 2 Coder la propriete d’un objet
L'enseignant propose un nouveau jeu. Les boTtes sont fermees et melangees. Il faut classer les pions
dans les boTtes sans les ouvrir.
- Placer les pions rouges sur le couvercle de la boTte que I'on pense etre celle des rouges.
- Recommencer avec les pions des autres couleurs.
- Ouvrir les boTtes et constater les erreurs.
- Chercher une solution pour eviter ces erreurs.
L'enseignant propose du materiel pour aider les eleves. Il propose des gommettes, des crayons de couleur
et des feuilles de papier.
- Coller une gommette ou dessiner un rond de couleur sur chaque boTte.
- jouer avec les Maxicoloredo puis ranger les pions dans les boTtes en respectant le classement
mis en place.

DIFFERENCIATION

En cas de difficulte lors de I'etape i, demander a I'eleve d’effectuer des tris successifs.
Par exemple, reperer tous les pions rouges, les placer dans la boTte des rouges apres avoir verifie
gue les pions ont la meme couleur que ceux de la boTte.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

Corrprenjre une consigne de classement simple.

Bxpliquer comment est organise un classement.

LeXiCpSAdjectifs de couleur (rouge, vert, bleu, jaune). Vocabulaire spatial (dans, sur). Verbes (ranger, classer).
Utiliser I'expression «la meme couleurs.



IASSER DES OBJETS SELON UN CRITIRE

ITAPE 1 Classer des objets selon leur couleur

viler chercher des pions sur une table proche. Certains eleves ne cherchent
gue des pions d’'une seule couleur.

Procedures observees

- Observe, imite un camarade.

- Effectue des tris successifs.

- Prend une poignee de pions,
les place dans son panier puis
va les classer dans les boTtes.

- Tient compte des pions
places par ses camarades
et poursuit le classement.

l'autres eleves rapportent dans leur panier Classer les pions dans des boTtes.
es pions de toutes les couleurs.

1ITAPE 2 Coder la propriete d’'un objet

lacer les pions rouges sur la boTte Coller une gommette ou dessiner un rond Utiliser ce classement lors des jeux
ue 'on pense etre celle des rouges. de couleur pour coder la propriete des objets  avec les Maxicoloredo.
rassembles dans chaque boTte.



Activites com plementaires

Se reperer dans I’espace e fi1 d’Ariane
Reperer le debut et la fin d’un parcours.

MATERIEL

- Line pelote de laine.

ORGANISATION

Cette activite est menee au moment ou Il faut se rendre a la salle de jeux.
Une demi-classe avec I'enseignant. L'autre partie de la classe reste quelques minutes
avec I’ATSEM puis rejoint le groupe en salle de jeux par le chemin habituel.

CONSIGNES

- Suivre le parcours materialise dans I'ecole par un fil de laine. Ce parcours d§bute dans la salle de classe
et se termine en salle de jeux pour y mener des activites matrices.
Il passe dans des endroits non connus des eleves pour qu’ils decouvrent des lieux nouveaux.
- Nommer les differents espaces de I'ecole parcourus. Decouvrir des lieux de I'ecole inconnus des eleves.
- Alarrivee, rappeler les espaces visites. Reperer et nommer le debut et la fin du parcours.
Essayer de retrouver la chronologie des lieux visites.
- Lorsque I'autre moitie de la classe rejoint le groupe dans la salle de jeux, decrire le parcours que I'on a suivi.

Approcher les quantites et les nombres transvasements
Comparer des quantites: beaucoup, pas beaucoup, un peu.

MATERIEL

- Une grande quantite de noix.
- Des cuilleres, des louches et des ecumoires.

ORGANISATION

Atelier autonome de 6 eleves.

CONSIGNES

- Transporter les noix jusqu’aux recipients places sur le banc.
- Comparer les quantites transportees avec les differents ustensiles.
- Utiliser les termes beaucoup, pas beaucoup, un peu.

Approcher les quantites et les nombres e jeu du chronometre
Comparer des quantites: beaucoup, pas beaucoup, un peu.

MATIRIEL

- Des morceaux de pate a modeler de taille identique.
- Des petites bouteilles en plastique identiques.

ORGANISATION

Atelier dirige de 6 eleves.

CONSIGNES

- Faire des empreintes sur la pate a modeler avec sa bouteille pendant la duree indiquee par Tadulte.
L’adulte donne le top pour le depart et pour la fin.
- Comparer les quantites d’empreintes realisees.
- Classer les productions en fonction des quantites. Distinguer celles ou il n'y en a pas beaucoup ou peu et celles ou il y en a beaucoup.



Decouvrir les formes et les grandeurs premiers encastrements

IVETtriser ses gestes.
Comparer des longueurs ou des aires.
Realiser des encastrements de 3 a 6 pieces.

Formes figuratives avec modele sous chacune des pieces.
4 a 6 pieces.

Mailriser des gestes o
pour enfiler les formes Encastrements qui incitent

dans latige. Percevoir a faire pivoter les pieces.
Shdl les differences de tallies.

Formes figuratives sans modele.  Formes geometriques
3a4 pieces. sans modele. 3a 6 pieces.

Developpersa pensee logique tris varies
Trier des objets selon un critere.

Natl riel

Des collections d’objets variees: bouchons en plastique, vehicules
de tris, formes a trier, personnages de tri, ours de tri, animaux de tri.

JRGANISATION

.teller de 6 eleves.

IONSIGNES

es activites de tri sont proposees trds frequemment au cours de cette periode. L’enseignant place un grand bac avec des objets a trier
u centre de la table. Il propose d’abord des collections d’objets du meme type (seulement des vehicules ou seulement des formes) puis des
ollections qui melangent differents types d’objets (formes et vehicules par exemple).
Prendre des objets places dans le bac et jouer. Nommer les objets.
Trier les objets identiques selon un critere. Trier les ours selon le critere couleur.
Trier les objets differents selon un critere. Trier les bateaux dans le bac des vehicules.
Trier des objets dans une collection tres heterogene. Dans un bac contenant des bouchons, des formes geometriques,
des ours de tri et des vehicules, trier les objets rouges.
our relancer I'interet, I'enseignant donne des contraintes nouvelles comme par exemple utiliser des pinces de differents types
our manipuler les objets.

Trier les bateaux. Trier les bouchons selon leur couleur.

)eveloppersa pensee |Ogique rangement des ateliers
Classer des objets selon un critere donne.

aatl riel

Des jeux de la classe.

IRGANISATION

teller de 6 eleves.

IONSIGNES

pres avoir joue avec le materiel, les eleves doivent le ranger dans des bacs en plastique et des sacs,
eaucoup d’autres situations fonctionnelles de tri ou de classement sont possibles dans une classe.
lies peuvent aussi etre utiles en debut d’activite. Il est parfois necessaire de classer du materiel avant de commencer un jeu.



Rituels pour apprendre a com pter

Ces rituels sont pratiques quotidiennement avec une demi-classe ou la classe entiere.

Ces rituels permettent de developper les competences numeriques des eleves mais aussi celles
de raisonnement et d’attention, Cest un moment specifique dans la journee bien repere

par les eleves. lla une duree de 5a 10 minutes.

leux de doigts

Apparier les doigts identiques.

n petite section, les eleves ont souvent besoin d’utiliser leurs doigts pour designer des quantites.
a pratique des jeux de doigts est done essentielle pour developper leur dexterite.

)EUX PETITS BONHOMMES

leux p'tits bonhommes
(evrlespoos)

+'en vont au bois
(lespouosssetodat)

hercher des pommes
(esinexse

t puis des noix
(esngeussetodat)

les champignons

(esaruaressetadat)

t des marrons
(esauiadaressetodat)

t puis ils rentrent a la maison.

(ardelesnarsefaner uenasn)

lomptines numerigues: le corps

Denombrer des petites quantites.

hez les petits, la prise de conscience des quantites se construit a travers les activites qui mettent en jeu le corps.

>EUX MAINS, DEUX PIEDS
Ine main, (montrer une main)

leux mains, (montrer I'autre main)
rappe des mains!

In pied, (montrer un pied)

leux pieds, (montrer I'autre pied)

ape des pieds!

tRLEQUIN

Ine tete.
Inventre,

leux jambes,
leux pieds,

leux bras,

leux mains.
monjour Arlequin!



Le jeu du miroir (1)
Developper [attention et [observation.
Apparier des gestes. Faire « pareii que ».

.esrituels ont aussi pour objectif de developper la capacite de raisonnement des eleves.
edeveloppement de la pensee logique des eleves s’effectue notamment en realisant des tris, des classements et des appariements.
Jn cas particulier de classement est I'appariement (les sous-ensembles se composent de deux objets) comme par exemple I'activite
|ui consiste adonner un tas de chaussettes et a demander de mettre deux par deux les chaussettes qui forment la meme paire.
Reproduire les memes gestes que I'enseignant. En PS, on debute par des gestes symetriques utilisant les deux mains pour eviter
les problemes de dissociation et de lateralite.
Lever les deux mains en I'air, poser les deux mains sur la tete, cacher les deux mains derriere le dos, mettre les deux mains
sur le front, le nez, la bouche, les yeux.
Croiser les deux mains. Taper des deux mains sur les genoux. Mettre les deux mains sur les epaules.

La collection de bouchons

Construire [idee de quantite.
Comparer des quantites par estimation visueiie: beaucoup, pas beaucoup.

‘ette activite permet aux eleves de participer a la constitution progressive d’une collection d’objets.
:haque jour, des eleves apportent des bouchons qui seront rassembles dans un grand bac translucide.
‘enseignant donne des bouchons aux eleves qui n’en apportent pas.
Comparer par estimation visueiie les quantites de bouchons apportes. Utiliser les termes «beaucoup», «pas beaucoup» et «un peu ».
Transvaser les bouchons dans le bac translucide. Observer quotidiennement la quantite de bouchons qui augmente.
Prendre 3 photos du bac. Afficher les photos dans I'ordre chronologique pour visualiser I'augmentation des quantites.
Les bouchons sont ensuite utilises pour des activites de tri, de classement et de comparaison.
Ces bouchons sont utilises dans I'annee pour des realisations graphiques ou plastiques.



Jeux mathematigues

Pio Plo

Trier, classer des objets selon le critere couleur.

MATERIEL

- 1 plateau de jeu.

- 2Acais dont le fond est colore.

- Apaniers de couleur.

BUT DU JEU Pio Fio. G oula

Retrouver les ceufs de chague poule en mennorisant leur ermplacerment. Ce jeu donne du sens aux activites de tri et de classement. On peut jouer
avec n de des couleurs et retoumer les oeufs pour laisser leur couleur visible. Le but est alorsde savoir quelle poule aura renli son panier la premiere.

Touche trouve! VerfiihIt nochmal!
Apparier des objets selon leur forme.

MATERIEL

- 10 sacs en tissu.
- 13 objets en bais.
- 13 cartes-silhouette.

BUT DU JEU Touche trouve! f/abo

Retrouver les objets representes sur les cartes en utilisant le sens tactile. Ce jeu permet de realiser des appariements mixtes, tactiles et visuels.

o y -
Mes premiers jeux o P e

Apparier des objets selon leur forme.

MATERIEL

-1 mouton en tissu.
- 12 pieces en bais.
- 1 petitsac.
- 6feuilles de trefle en carton.
IVES premiers jeux.
BUT DU JEU Recoﬁrnaissar%etactile. Haba
Retrouver les objets identiques (carreaux de chocolat, moroeau de gruyere, croissant...) en utilisant le sens tactile.
Ce jeu permet de realiser des appariements tactiles.

31
Lynx geant
Apparier des objets identiques.
MATERIEL K * IVl\JI,I>?xA
- 1 grand tapis de jeu en mousse.
- 18 pieces amovibles en mousse.

- Asfiches en carton correspondant aux pieces en mousse.

BUT DU JEU

Realiser e plus rapiderment possible des appariements visuels. Ly geant. € duca






SUIVRE UN PARCOURS ORIENTE

perer
Tespace La riviere
MATERIEL
- Des gros blocs de mousse, des caissettes, des tapis bleus, des cerceaux.
- Des poissons et des canards en plastique.
- Des cubes en mousse, des personnages Duplo.
ORGANISATION
Atelier dirige en salle de jeux.
D"ROULEMENT
VERTE « ETAPE 1 Construire un chemin avec de gros objets
te Construire un chemin oriente
- Construire un parcours avec des objets pour traverser une «riviere » de tapis sans mettre les pieds
dans I'eau (sur les tapis).
Des poissons et des canards en plastique sont disposes sur les tapis pour rappeler la presence d’eau.
- Marcher sur les objets pour essayer le parcours realise.
- Reperer le debut et la fin du parcours.
Construire deux chemins de couleur
- Construire un parcours pour traverser la riviere avec des objets rouges puis avec des objets jaunes.
- Traverser la riviere en utilisant le chemin de son choix.
- Reperer le depart et I'arrivee de chaque parcours.
Construire un chemin pour relier deux cerceaux
Des cerceaux de couleur (bleus, jaunes, verts) sont places de chaque cote de la riviere de tapis.
- Construire un parcours avec des objets en mousse pour relier les deux cerceaux rouges.
- Construire un chemin pour relier deux cerceaux jaunes. L'enseignant a place les cerceaux de fagon
a ce que les deux chemins se croisent.
- Sedeplacer sur les chemins en sautant a pieds joints.
- Situer le depart et I'arrivee de chaque parcours.
RCHE ETAPE 2 Construire un chemin avec des petits objets
nentation Construire un chemin de couleur avec des petits objets provenant de jeux de construction

pour qu’un personnage Duplo puisse traverser un tapis.

- Choisir une couleur, construire son chemin puis faire traverser son personnage.
- Utiliser les chemins de ses camarades pour jouer avec son personnage Duplo.
- Indiquer le depart et I'arrivee de chaque parcours.

OIFFERENCIATION

Donner moins d’objets pour construire un chemin rend la tache plus difficile.

S’APPRQPRIER LE LANGAGE

Comprendre et utiliser a bon escient le vocabulaire de reperage dans I'espace.
Lexique Noms (chemin, riviere, au debut, a la fin, depart, arrivee, poisson, canard), verbes (traverser, se croiser),
vocabulaire spatial (sur, vers, de ce cote, de I'autre cote), le nom des couleurs.



EPERER LE DEBUT ET LA FIN D’UN PARCOURS

TAPE 1~ Construire un chemin avec de gros objets

nstruire un chemin pour traverser la riviere.

TAPE 2) Construire un chemin avec des petits objets

onstruire un chemin pour faire traverser son personnage.



IVERTE
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SUIVRE UN PARCOURS ORIENTE

Le jeu du sapin

MATERIEL

- Des gros blocs de mousse et des cerceaux.

- Des cubes en mousse, des personnages Duplo.

- Une piste de jeu sur papier cartonne avec une image de sapin en bout de piste.
- Ungros et un petit de avec : faces rouges et : faces jaunes.

ORGANISATION
Atelier dirige avec s eleves.
dl roulement)

¢ Etape 1 Se deplacer sur un parcours reel

Construire deux chemins de couleur

- Construire deux chemins distincts rouges et jaunes avec des gros blocs de mousse. Le debut et la fin
de chague chemin sont materialises avec des cerceaux. L'arrivee de chaque chemin est situee pres
du sapin. Reperer le depart et I'arrivee du chemin.

- Marcher sur les blocs de mousse dans le bon sens pour essayer le parcours realise.

jouer au jeu du sapin

Deux joueurs se deplacent au depart du parcours tandis que leurs camarades sont charges de lancer
le de des couleurs chacun leur tour. Le but pour les eleves n'est pas de savoir qui va arriver le premier.
Le but est d’aller accrocher une boule au sapin.

- Sedeplacer sur le bloc de mousse suivant lorsque le de indique sa couleur.

- Accrocher une boule au sapin lorsqu’on est arrive.

» ETAPE 2 Deplacer un personnage sur une magquette du parcours

Le but du jeu est de savoir quel personnage Duplo va arriver le premier au sapin.

Lesjoueurs ne sont done pas associes a un personnage precis. Il n’y a done pas de joueur vainqueur

ou perdant pour ce premier jeu de piste.

- ReconnaTtre les elements du jeu vecu en etape :. Reperer le debut et la fin de chaque chemin.
Indiquer le sens du parcours.

- Jouer a deplacer son personnage Duplo sur le parcours.

- jouer au jeu du sapin sur la maquette du parcours. Se deplacer a chaque fois sur le cube suivant.
Comparer la progression de chaque personnage Duplo. Quel personnage est le plus pres du sapin ?

Etape 3 Oeplacer un personnage sur une representation du parcours

ReconnaTtre les elements du jeu vecu aux etapes : et 2.

Reperer le debut et la fin de chaque chemin. Indiquer le sens du parcours.

jouer au jeu du sapin sur la piste de jeu. Se deplacer a chaque fois sur le carre suivant.
Comparer la progression de chaque personnage. Quel personnage est le plus pres du sapin ?

S’APPROPRIER LE LANGAGE

Comprendre une regie du jeu.

Lexique Noms (debut, fin, depart, arrivee), verbe (avancer), vocabulaire spatial (le plus pres, sur, pres de).



EPLACER UN PERSONNAGE SUR UN PARCOURS

| tAPE |) Se deplacer sur un parcours reel

Construire deux chemins de couleur. Jouerau jeu du sapin.

Ij~F~ 2} Deplacer un personnage sur une maquette du parcours

Reperer le debut et la fin de chaque chemin. Se deplacer a chaque fois sur le cube suivant.
Indiquer le sens du parcours.

tTAPE 3) Deplacer un personnage sur une representation du parcours

ReconnaTtre les elements du jeu vecu aux etapes : et 2. Quel personnage est le plus pres du sapin?



DENOMBRER DES PETITES QUANTITES (I ET 2)

La tete a Toto

fMATERIEI)

- Des pinces a linge, une assiette en carton par eleve.

- Des elements des jeux de construction Flexo, Duplo et Clippo.
- Des crayons de couleur.

- De la pate afixer.

" rganisation)

ETAPE 1 en regroupement pendant une semaine.
ETAPES 2 et 3 en atelier dirige de s eleves.

[“Mroulement™

o ETAPE 1 S'approprier la comptine
VERTE La comptine Mateeest presentee regulierement lors des regroupements.
e oral collectif

Ma tete

Deux yeux

Un nez

Une bouche

Deux oreilles

Deux joues

Une tete

Et beaucoup de cheveux dessus!

Faire les gestes pendant que I'enseignant recite la comptine.
Reciter la comptine et faire les gestes en meme temps que I'enseignant.

ETAPE 2 Memoriser une petite quantite (1 a 2 elements)

RCGHE Realiser une tete en posant des elements sur I'assiette en carton. Les elements sont places
JUELLE sur une table voisine. Le deplacement oblige les eleves a memoriser la quantite demandee.
ilation Aller chercher les elements demandes par I'enseignant pour realiser sa tete.

Bepe: lesyax ineege cdofatchxtermgmnmreuecdlaﬂm
obchxcb%m‘lgxete’rmq.ﬁl dttﬂjete_rmem Iaielescagsuilisespourfaredax
(pouceindE IncbdgaurauNgeU-auiaiare).

Pour les cheveu, les eleves cherchent beaucoup de pinces a linge.

LIDATION ETAPE 3 Associer deux collections ayant le Té Te nombre d’elements
ilation Aller chercher des petites boules de pate pour fixer les elements sur les assiettes.
Cela permettra de les manipuler sans faire tomber les elements et de pouvoir les afficher
dans la classe pour les mettre en valeur.
Fixer d’abord les yeux. Combien faut-il de boules de pate a fixer? Aller chercher une barquette
contenant deux boules de pate a fixer. Recommencer cette operation pour les autres parties du visage.

diffl » nciation

Pour les eleves qui ont des difficultes a memoriser, montrer a nouveau la quantite demandee

avec les doigts lorsqu’ils prennent le materiel.

Pour ceux qui ont des difficultes a denombrer, montrer la collection a realiser et demander de realiser
une collection identique.

S»APPRQPRIER LE LANGAGE

Dire ce que I'on fait.
O Lexique Verbes (prendre, compter, manquer, enlever), adverbes (combien, trop, pas assez), adjectifs numeraux (un, deux).



EMORISER DES PETITES QUANTITES (1 ET 2)

iTAPE 2 Memoriser une petite quantite (1 a 2 elements)

es elements pour realiser les tetes sont
ilaces sur une table proche.

Jn nez.

it beaucoup de cheveux dessus!

Pour cheque partie du visage,
il faut aller chercher la quantite
d’elements necessaire.

F

Une bouche.

Les deux joues sont dessinees a la fin.

ltape 3]) Associer deux collections ayant le meme nombre d’elements

ihercher une assiette qui contient 2 boules de pate a fixer pour les yeux.

Deux yeux.

Deux oreilles.

Procedures observees

- Memorise la quantite demandee.

- Imite ses camarades.

- Prend un element pour cheque
doigt montre par I'enseignant.

- Denombre les elements en
recitant la comptine.

Fixer les elements et afficher les productions.
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DENOMBRER DES PETITES QUANTITES (I ET 2)

Le jeu de la chenille

IMATEP1eO

- Des boTtes en plastique transparentes contenant des collections de 0 as perles.

- Des caisses en plastique de couleur identique.

- Le materiel Maxi perles Nathan educatif.

- Des cartes ou sont representees les constellations du de et les configurations de doigts de . a 2.

ORGANISATION

Etapes 1 et 2 Line seance de 20 minutes. Atelier de s eleves.
ETAPE 3 Une seance de 20 minutes. Atelier de 4 eleves.

DEROULEMENT

+ ETAPE 1 Reconnattre des petites quantiles
Chaque eleve regoit une brochette en plastique du materiel Maxi perles.
Des gommettes sont collees sur I'embout de chaque brochette pour representer latete d’une chenille.
Pour jouer avec leur chenille, les eleves doivent chercher les perles commandees par I'enseignant.
Les perles sont rangees dans des boTtes transparentes et placees sur une table proche, le magasin de perles.
L'enseignant montre deux doigts et d it«Cherchez 2 perles, comme ga: une et encore une (en montrant
un doigt puis l'autre). Cela fait 2 ».
- Chercher une boTte contenant la quantite de perles demandee et les placer sur sa chenille.

La chenille peut etre positionnee horizontalement ou verticalement.

Lenseignant reconduit cette activite en variant les doigts utilises pour montrer des quantites de 1 ou 2.

« ETAPE 2 Construire des collections de i a 2 objets

Pour ranger les perles, I'enseignant propose de les remettre dans les boTtes en realisant des collections
de 1ou 2 perles. Il demande a un eleve de montrer la quantite de doigts (1 ou 2) que I'on doit placer dans
chacune des boTtes.

- Prendre la quantite de perles commandee et la placer dans une boTte.

- Classer les boTtes de perles dans des caisses en fonction de leur quantite.

- Dessineri perle puis . perles sur une feuille et les placer sur les couvercles des caisses.

« ETAPE 3 Jouer au jeu de la chenille

Le but du jeu est de fabriquer une chenille complete.

- Tirer une carte au sort et prendre la quantite de perles qui correspond.
- Enfiler les perles sur sa chenille.

- Lejoueur suivant tire une autre carte et effectue les memes operations.

DIFFIRENCIAfrON

ETAPE 2 Dessiner ala demande des eleves.
ETAPE 3 Poser les perles sur la carte pour verifier qu'on a pris autant de perles que de points sur la carte.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

Comprendre une regie du jeu. Expliquer ce que I'on fait.

Lexique Verbes (compter, prendre, manquer, enlever, fermer, enfiler), adverbes (combien, trop, pas assez),
adjectifs numeraux (un, deux), noms (chenille, perles, tige, doigts, points).

Syntaxe Utiliser le «je» pour passer une commande de perles.



SSOCIER DIFFERENTES REPRESENTATIONS DES NOMBRES DE 1/12

ITAPE 1 ReconnaTtre des petites quantites

e magasin de pedes. Fabdquer sa chenille quand on pense avoir assez de perles.

{tape 2) Construire des collections de 1 a 2 objets

tepresenter la collection de . perles. Trier les boTtes et y associer la representation de la collection
de: perles.

(tape 3™ Jouer au jeu de la chenille

irer une carte au sort Enfiler les perles sur la chenille. Le but du jeu est d’avoir une chenille complete.
t prendre la quantite de perles
ui correspond.



VERTE
ilation

LIDATION

COMPARER DES COLLECTIONS

Le jeu du panier

Pour travailler la notion de collection, deux jeux sont mis en place en parallele pendant deux semaines.
Le premier jeu se deroule pendant les moments d’accueil tandis que le deuxieme jeu fait partie des rituels
d’un moment de regroupement.

¢ Jeu 1 Au coin cuisine
M AffRIEL

- Desfruits du coin marchande rassembles sur un plateau.
- s personnages assis autour d’une table, s assiettes du coin cuisine.

IORGANISATION

Pendant deux semaines a I'accueil jeu avec un groupe de 3 ou 4 enfants dans le coin cuisine de la classe.

M|l roulement

s personnages (poupees, hounours, poupon...) sont installes autour de la table du coin cuisine.

- Aller chercher des fruits pour les personnages et les deposer dans leur assiette.
Observer et dire ce que chague poupee va manger. Constater qu’ils ne mangent pas tous «pareil».
Remettre les fruits au magasin. Recommences

- Aller chercher les fruits pour que chaque personnage puisse manger la meme chose que Pipo,
la mascotte de la classe.

- Comparer le contenu de chaque assiette avec celle de Pipo.

- Dire si C'est «pareil» ou «pas pareil», ce qui manque ou ce qui est en trop.

T Jeu 2 Le jeu du panier

matl riel

- Un fruit de chaque sorte: pomme, poire, ananas, banane, mandarine, citron, kiwi, banane,
orange, pamplemousse.
- Un panier.

organisatTon
A un moment de regroupement (5 minutes maximum), tous les jours, pendant deux semaines.
DEROULEMENT
- Deposer trois fruits dans le panier, les nommer et fermer le panier.
Demander a un enfant quels fruits se trouvent dans le panier.
- Rajouter chaque jour un autre fruit dans le panier. Demander aux enfants de nommer tous les fruits
qui se trouvent dans le panier. On verifie en sortant les fruits au fur et a mesure.
Un fruit est ajoute dans le panier si la classe a ete capable de citer tous les fruits du panier.

DIFPfRENCIATI6 N

Pour aider les eleves atrouver le nom d’un fruit, I'enseignant fait toucher ce fruit a travers le tissu
qui recouvre le panier ou il propose une devinette.

S*APPROPRIER IE LANGAGE

Enutérer les elements d’une collection.
Decrire les fruits du jeu du panier.
Lexiqgue Noms des fruits. Adjectifs (couleur, taille et forme des fruits), verbes (prendre, manquer, enlever, chercher, rapporter),

adverbes (pareil, pas pareil, en trop).




EMORISER UNE COLLECTION D’OBJETS

IEU 1 Au coin cuisine

Ihercher des fruits pour les personnages et les deposer dans
eur assiette.

EU 2 e jeu du panier

eeposer trois fruits dans le panier, les nommer et fermer
?panier.

a classe gagne un nouveau fruit si elle reussit a citer tous
Xfruits de la collection.

Chercherdes '™ %5 pour que chaque personnage puisse manger
«pareil» que Pipo.

Demander aux enfants de nhommer tous les fruits qui se
trouvent dans le panier.

A chaque fois, on verifie en sortant les fruits au fur et a mesure.

4
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COMPARER DES COLLECTIONS

Salade de fruits

MAT1LL1

- Une corbeille de fruits en plastique du coin dinette ou des fruits reels.
- Des images plastifiees qui representent des collections de 2 a 4 fruits dans des assiettes.
- Une assiette par eleve.

ORGANISATION
Atelier dirige avec un groupe de s enfants.
DEROULEMENT

« ETAPE 1 S'approprier le probleme

Chaque eleve choisit une photographie d’une assiette de fruits.

La corbeille de fruits est placee au centre de latable.

- ReconnaTtre les fruits representes sur sa photographie. Comprendre que le but est de reconstituer
laTéTe collection. Prendre les fruits dans la corbeille et les poser sur son assiette.

« ETAPE 2 Realiser une collection identique a un modele

La corbeille de fruits est placee sur une table eloignee.

Chaque eleve regoit la photographie d’une assiette de fruits.

- Aller chercher les fruits pour realiser une collection de fruits identique a celle de la photographie.
Effectuer plusieurs voyages si besoin.

- Valider en posant les objets sur I'image.

L'enseignant aide a la comprehension du probleme en utilisant les termes «pareil que ».

Il observe les differentes procedures des eleves et leurs difficultes.

« ETAPE 3 Comparer des collections de fruits

Chaque eleve choisit une photographie d’une assiette de fruits. Des assiettes sont preparees en bout
de table avec des collections de fruits identiques a celles des photographies des eleves.

Le but du probleme est de trouver I'assiette de fruits identique (pareille) a celle representee sur son image.
- Observer son image et les assiettes de fruits placees en bout de table.

- Chercher I'assiette qui contient la Té Te collection de fruits que sur son image.

- Valider en posant les objets sur I'image.

PROLONGEMENT

- Passer une commande orale a la maTtresse. Cette situation oblige les eleves a enumerer les objets
de la collection.

DIFFERENCIATION

Faire denombirer les fruits en verbalisant «un citron et encore un citron cela fait deux citrons ».

s:apprgprier le langage

EnuTérer les elements d’une collection.

Constater le resultat d’une comparaison.

Lexique Verbes (prendre, manquer, enlever, chercher, rapporter), adverbes (pareil, pas pareil), noms des fruits,
adjectifs numeraux (1 et:).

Lexique Phrases du type « Il manque la banane», utilisation du «je» pour jouer a la marchande.



EABI3EP UNE COLLECTION D’OBJETS IDENTIQUE JIUNE AUTRE >

TAPE 1; S’approprier le probleme

lotographies d’assiettes Autre photographie d’assiette. Chercher les fruits identiques dans la corbeille
! fruits proposees aux eleves. et les poser sur son assiette pour valider.

TAPE 2 Realiser une collection identique a un modele

ler chercher des fruits pour realiser une collection de fruits identique a celle de la
lotographie. Effectuer si besoin plusieurs voyages.

TAPE 3 Comparer des collections de fruits

lercher 'assiette qui contient la meme  Comparer les deux collections.
)llection de fruits que sur son image.

Procedures observees
Identifie les fruits et memorise
visuellement la collection.

Fait un voyage pour chaque fruit
de la collection.

Fait un voyage pour chaque
categorie de fruits.

Cherche d’abord les citrons

puis les mandarines.

Enutére et memorise le nom
des fruits contenus dans I'assiette.
Memorise des quantites.

Fait une correspondence terme
aterme entre les objets

de la collection.

Valider en posant les objets sur I'image.
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REALISER UNE DISTRIBUTION

A tablel

MATERIEL

- Les assiettes, les gobelets, les couverts du coin cuisine et des serviettes.
- Lesfruits et les legumes du coin cuisine.

ORGANISATION
Atelier dirige de 4 as eleves.
dl roulement

o ETAPE 1 Distribuer 1

Lactivite de distribution est motivee par les jeux au coin cuisine.

Les eleves s’installent tous autour de la table du coin cuisine. Chacun leur tour, ils vont §tre charges
de distribuer un objet a chaque place.

- Lister les objets a distribuer pour mettre la table et definir les roles de chacun.

- Commencer par exemple par distribuer une assiette a chaque place.

- Changer de distributeur et d’objet: couteau, fourchette, cuillere, gobelet et serviette.

- Verifier que la distribution est correcte.

Pour reussir, les eleves doivent decider de I'endroit od debute la distribution, memoriser la quantite
a distribuer, organiser la distribution et savoir ou s’arreter.

o ETAPE 2 Distribuer 2

- Distribuer . citrons a chaque place.

- Recommencer en distribuant : mandarines.
- Jouer adistribuer d’autres fruits.

jJPROLONGEMENTS

Dans la classe, de nombreuses situations fonctionnelles permettent d’effectuer des distributions
de 1ou 2 objets. Les situations de jeux necessitent souvent une distribution de materiel.

- Bnsalle de jeux, distribuer deux foulards a chaque eleve pour effectuer une danse.

- Dans un atelier, distribuer le materiel necessaire.

- Distribuer des jetons ou des cartes dans un jeu de societe.

DIFFERENCIATION

Travailler uniquement la distribution d’un seul objet.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

Dire ce que lon fait.
Lexique Verbes (distribuer), noms (vaisselle et fruits), adjectifs numeraux (un, deux).
Syntaxe Construire des phrases complexes Qe donne... a....).



E30MOPE DES PROBLEMES DE OWAbIT1TES

TAPE |) Oistribuer 1

istribuer une fourchette a chaque place. Distribuer une cuillere.

Procl dures observ”es

Distribue sans organisation et complete si besoin.
Effectue la correspondance terme a terme.

Organise la distribution: depart et sens de distribution.

ItAPE 2) Distribuer 2

istribuer » citrons a chaque place. Distribuer 2 mandarines.

Procedures observees

Distribue d’abord un fruit a chaque place puis recommence
pour distribuer le deuxieme.

Distribue un ou deux puis regule.

Prend chaque assiette pour aller chercher deux fruits.
Distribue deux a chaque place.



RCHE
ration

RCHE
ulation

)LIDATION
jlation

DIFFERENCIER DES SOLIDES GEOMETRIQUES

Formes en 3 D

matl riel

- Des elements des jeux de construction.
- Une barquette pour cheque eleve.
- Des boTtes avec un couvercle plastique decoupe pour laisser passer une main.

ORGANISATION
Atelier dirige de 4 as eleves.
dl rolTlement)

Les eleves ont decouvert les jeux de construction lots de moments d’exploration libre. lls realisent
des empilements, des cheminements et des assemblages plus complexes.

ETAPE 1 Apparier visuellement 2 solides identiques
Le jeu de construction utilise dans cette etape est compose de pieces de couleur identique dans
une seule matiere. L'enseignant a place des pieces de ce jeu de construction dans une boTte. Il les sort
I'une apres l'autre.
- Chercher sur la table la meme piece que celle montree par I'enseignant. Verifier puis la placer
dans sa barquette.
- Recommencer avec un jeu de construction compose de pieces identiques par la forme
et la taille mais qui different par la couleur. Cela permet de mettre en evidence que la couleur
est une propriete independante de la forme.

e Etape 2 Apparier 2 solides identiques par le toucher

Chaque eleve refoit une grande boTte. Le couvercle de cette boTte est troue pour permettre le passage
d’une main d’enfant et des objets. Ce dispositif oblige les eleves a utiliser leur sens tactile

pour reconnaTtre les objets contenus dans la boTte.

- Chercher dans sa boTte la meme piece que celle montree par I'enseignant.

- Chercher dans deux boTtes les solides identiques.

» ETAPE 3 Trier des cubes

Les solides utilises dans cette etape sont de differentes tailles, couleurs, formes et matieres.

- Trier tous les cubes et les mettre dans son plateau. Realiser une construction avec tous les cubes.
Constater que ces cubes ont tous la meme forme mais qu’ils different par la taille et la couleur.

- Reproduire la meme activite avec des cylindres puis avec des prismes ou des pyramides.

DIFFERENCIATI?

- Demander aux eleves d’aller chercher les pieces sur une table eloignee.
- Letape 2 est plus complexe pour les eleves.

S’APPRQPRIER LE LANGAGE

Decrire un objet en precisant sa taille, sa forme et sa couleur.
Lexique Noms des formes en deux ou trois dimensions (cube, carre, rond), adjectifs (couleur et taille).



PPARIER DES SOLIDES GEOMETRIQUES my, m

frAPE 2) Apparier des solides identiques par le toucher

[

)bserver la piece donnee ou montree Chercher la piece dans sa boTte. Sortir la piece lorsqu’on pense I'avoir

)ar 'enseignant.

:hercher deux solides identiques.

ETAPE 3 Trier des solides g8ometriques

Trier tous les cubes et les mettre dans son plateau.

trouvee.

L'eleve approche les deux solides pour verifier qu’ils sont
identiques. Il associe deux faces identiques.

Realiser une construction avec tous
les cubes.

47



Activites complementaires

Developper sa pensee logique E MAGASIN DE FRUITS
Classer des objets selon un critere donne.

HATIRIEL
Des fruits et des legumes du coin cuisine.
Des bacs de rangement.
IRGANISATION

telier dirige de s eleves.

jONSIGNES)

pres avoir joue au coin cuisine, les eleves doivent ranger leur materiel,
r nombre d’eleves est superieur au nombre de bacs de rangement. Ranger ses citrons et ses mandarines.
Ranger ses citrons et ses mandarines dans les bacs apportes par I'enseignant.
haque eleve range ses fruits dans un bac different. Le groupe se rend alors compte que deux eleves n'ont pas de bac et propose
e mettre les fruits identiques dans le meme bac.
Classer les autres fruits du coin cuisine dans des bacs.
Jouer au jeu de I'intrus. Un intrus est place par I'enseighant dans chaque bac, il faut le reperer. Un eleve se charge ensuite de
placer : ou . intrus.
Le classement realise sera utilise dans les jeux et facilitera certaines recherches.

Classer les autres fruits. Jouer au jeu de 'intrus.

Developpersa pensee logique JEU DES COULEURS

Trier des objets selon un critere donne.
Lire un de.
Tenir compte de deux contraintes.

FATERIEL
Lejeu des couleurs Nathan educatif.

IRGANISATION

telier autonome de s eleves. Il:elgbég% isg%nespedressomage ng] respectant
ONSIGNES Trier les vet |
Habiller librement son personnage. ppar couleur.

Habiller son personnage avec des vetements d’une seule couleur.
Lancer les deux des et habiller son personnage en respectant les consignes liees a la forme et a la couleur. Le but est d’habiller

entierement son personnage.




Decouvrir les form es et [es grandeurs
ENCASTR'"MEWTS COMPLEX!

Realiser des encastrements de 4 a 12 pieces.
» Realiser des puzzles-encastrements de 2 pieces.

Formes figuratives Formes figuratives
sans modele. . pieces. sans modele. s a.. pieces.

Formes figuratives ou geometriques sans modele.
Aas pieces.

Formes figuratives sans modele. Pieces a orienter et a retourner.

4 as pieces.
Formes geometriques dans differentes couleurs.
Developpersa pensee logique Developper sa pensee logique
Q FS Z7RI LES SOULON:i-
Trier des objets selon un critere donne. Apparier des objets selon un critere donne.
AATERIEL MATERIEL
Abaques et objets atrier. - Gros boulons de tri.
OQrganisation) ORGANISATION
mteller dirige de s eleves. ' Atelier dirige de s eleves.
:ONSIGNES CONSIGNES
Trier les objets selon le critere couleur Apparier les boulons selon le critere de couleur.
en les plagant sur la tige de son choix. Apparier les boulons selon le critere de forme.

Placer les objets sur la tige ou est collee
une gommette de la couleur correspondante.

)ecouvrir les formes et les grandeurs «.; o. sotides
Classer des solides geometriques.

aatl riel

Jeux de construction en mousse avec formes identiques
dans des couleurs variees.

"ONSIGNES

Trier des solides selon le critere forme et construire une maison a I'aide de ces formes.



Rituels pour apprendre a compter

Ces rituels sont pratiques quotidiennement avec une demi-classe ou la classe entiere.

Ces rituels permettent de developper les competences numeriques des eleves mais aussi celles
de raisonnement et d’attention. C’est un moment specifique dans la journee bien repere

par les eleves. Il a une duree de 5a 10 minutes.

leux de doigts
» Coordonner ses gestes.

S'aider de I'autre main pour bloquer les doigts.
.A PETITE SOURIS

)ne petite souris est passee par id.
elui-d rawvue. (MOrerlepose
elui-d ra attrapee. (INCE

elui-d ra fait cuire. emqef)
elui-d ra mangee... (laruaire)
B moi", dit le tout petit,

on m'oublie?* ('aUriaaire)

Comptines num eriques
Reciter la suite orale des nombres jusqu’a 3.

MONSIEUR L'OURS

/lonsieur Tours, reveille-toi,
u as bien trop dormi, deja.

\u bout de trois, reveille-toi,
1.2,3.

'ai trois ans

., 2, 3,j’a trois ans,

., 2, 3, je suis grand.

'aime bien apprendre a parler.
‘aime bien apprendre a chanter,
"aime bien apprendre a compter.
I, 2, 3,j’ai trois ans,

I, 2, 3, que c’'est amusant.



Le jeu du m iroir (2)
e Developper [attention et [observation.
e Apparier des gestes. Faire «pareii que ».

Dans les jeux proposes I'objectif n’est pas de travailler la lateralite. Les eleves peuvent done choisir la main qu’ils veulent

Dour reprodulre le geste de I'enseignant.

- Reprodulre les memes gestes que I'enseignant: lever une main en I'air et mettre I'autre devant sa bouche, cacher une main
derriere le dos et I'autre sur le ventre, lever un pied et une main.

MnMkt* OvMticr

Je m'habille et...
je te croque!

Loup y es-tu ?

» Enumerer [es eiements d’une coiiection.

.es eleves ont joue a «Loup y es-tu?» en salle de jeux a partir de I'album
<Je m'habille et je te croque! ».
- Enurérer la liste des vetements du loup: culotte, tee-shirt, chaussette,
pantalon, pull, bottes, chapeau, manteau. Ces habits sont ranges dans une valise.
- jouer au jeu de Kim. L'enseignant sort trois habits. Les eleves doivent
enumerer ceux qui sont restes dans la valise.

e m'habille...et je te croque!l
icte Guettier. Lutin poche. 2009

La valise du loup
» Memoriser [e pius grand nombre d’objets
possibles d’une coHection.

Jemander aux eleves de nommer tous les habits qui se trouvent
fans la valise du loup. On verifie en sortant les habits
lu fur et a mesure et en les plagant sur la silhouette du loup.

insuite le jeu devient plus complexe. Chaque jour, un objet

ISt ajoute dans la valise. Si la classe a ete capable de citer

ous les objets contenus dans la valise, I'enseignant ajoute

m nouvel objet. Examples d’objets ajoutes: une chemise,

les lunettes, une cravate, une brosse a dents, une serviette,

m tube de dentifrice ou une echarpe. La collection peut compter
mtre 10 et s objets au bout de plusieurs jours.



Jeux mathematiqgues

Rafle de chaussettes
Realiser des appariements visuels en tenant compte de plusieurs proprietes.

MATERIEL

1 monstre.
8 cartes monstre.
B cartes chaussettes.

BUT DU JEU

Retrouver les paires de chaussettes identiques pour gagner des cartes morstre.
Ce jeu existe aussi dans une version avec des chaussettes en bois.

Boutons de tri
» Realiser des tris et des classements.

MATEB1E1

40 boutons colores: 4 couleurs differentes et 5modeles de trous.

BUT DU JEU

Realiser des colliers en effectuant des tris par couleur. Jouer a des jeux de paires.
Plus tard dans I'annee, realiser des tris en function du normbre de trous.

Halli galli junior
= Tenir compte de deux proprietes.

MATERIEL

1 sonnette.
A cartes.

BUT DU jeu)
Retrouver les clowns gais identiques le plus rapidement possible en faisant attention

ane pas se laisser pieger par le clown triste qui ressermble beaucoup aLix clowns gais.

Vis et ecrous
= Apparier des objets identiques.

matl riel

Des vis et des ecrous colores en bois. k b |
9

=BUT DU JEU
Realiser les appariements visuels puis tactiles.

RaRe de chaussettes. Haba

Fun buttons. Galt

Halli Galli. Gigamic

raher SHFRHORRHRC Mutiem

Vis et ecrous. \alter

Chipe-couverture

Apparier des objets selon leur couleur.

e Lireunde.

MATERIEL

20 plaquettes avec des lutins endormis de 5 couleurs.
20 plaquettes avec des couvertures.
1 plaguette avec le chipe-couverture.

Chipe-couverture. Selecta spiel

BUT DU JEU
Lancer le de pour olatenir les couvertures pour ses lutins endormis avant le chipe-couverture

IKissen-
Iklau

Aarn



PERIODE 3 janvier

SE SITUER PAR RAPPORT A DES OBJETS
Les cartons

SE DEPLACER SUR UN JEU DE PISTE
Ludanimo

DENOMBRER DES PETITES QUANTITAS (| A 3)
Petit ours a 3 ans

Le jeu des gateaux

Les cadeaux de Petit ours

RANGER DES OBJETS SELON LEUR TAILLE
Les tours
On se deguise!

RESOUDRE DES PROBLIm ES POUR CHERCHER
Les objets gigognes

- fevrier

APPARIER UN SOLIDE AVEC UNE OU PLUSIEURS DE SES FACES

Les boTtes a formes
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SE SITUER PAR RAPPORT A DES OBJETS

Les cartons

MATERIEL

- Cartons d’embatlage suffisamment grands pour que les enfants puissent s’y dissimuler entierement.
Le fond est bloque. La hauteur des cotes doit correspondre a un entrejambe d’enfant pour qu’il
ne se blesse pas en entrant. Un carton au moins par enfant.

- Lamascotte de la classe.

ORGANISATION

Activite menee en salle de jeux avec I'ensemble de la classe.
dl roulement

Cette activite avec des cartons se deroule dans le cadre d’un cycle d’activites dans le domaine
«Agir et s’exprimer avec son corps».

ETAPE 1 Sapproprier le materiel
- Jouer avec les cartons. Mettre en common les trouvailles et imiter ses camarades.
L'enseignant observe toutes les actions entreprises. Quelles sont les actions spontanees? Celles qui
enrolent ? Celles auxquelles on n’avait pas pense ? Quels jeux de role sont a I'ceuvre ? Comment le carton
est-il manipule? Toutes ces observations seront traduites par autant de variables a proposer en
consignes avivre collectivement plus tard dans une seance plus dirigee.
Ce cycle d’'activites permet de developper certaines habiletes motrices (ex; tirer-pousser) et debouche
sur des activites d’expression.

G ETAPE 2 Imiter (a mascotte de la classe

La mascotte de la classe propose une position que les eleves doivent reproduire.

- Imiter la mascotte de la classe et se placer comme elle par rapport au carton. Utiliser le vocabulaire
spatial correspondant: sur, sous, dans, devant, derriere, a cote, entre.

ETAPE 3 Jouer a «Jacques a dit»

La mascotte se cache derriere un plinthe pour jouer avec un carton. Les eleves ne voient plus ce qu’elle fait.

Un eleve est charge d’aller voir sa position par rapport au carton et de le rapporter au groupe.

- Suivre les indications de son camarade. La validation s’effectue en deplagant le plinthe pour comparer
avec la position de la mascotte.

- Jouer a «Jacques a dit». Le meneur de jeu fait face aux joueurs. Ildonne un ordre precede de la phrase
«Jacques a dit».

DIFFERENCIATION

Les situations mises en place par I'enseignant doivent permettre a chaque enfant de choisir son niveau
de difficulte, de tenter de nombreux essais en toute securite, de regarder comment les autres agissent.

S>APPROPRIER LE LANGAGE

Indiquer sa position dans I'espace.
Lexique Utiliser le vocabulaire spatial pour se situer par rapport au carton: sur, sous, dans, devant, derriere, entre, a cote.
Syntaxe Utiliser «je suis...». Produire des phrases en utilisant des indicateurs spatiaux.



IONNATTRE LESTERMES DE LOCALISATION: SUR, SOUS. DANS, DEVANT, DERRI

*TAPE 2 Imiter la mascotte de la classe

Les eleves imitent la mascotte. lls se ptacent dans le carton.

Les eleves imitent la mascotte. lls se placent sur le carton.

Les eleves imitent la mascotte. Its se placent sous le carton.
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SE DEPLACER SUR UN JEU DE PISTE

Ludanim o

MATERIEL

- Lejeu Ludanimo de Djeco; 13 solides en carton (cubes, cylindres et prismes), un de avec 3 couleurs
(vert, bleu, rouge), s animaux en plastique (poule, cochon, lapin, chat, chien, vache), un de avec
les s animaux.

- Un plateau de jeu realise par I'enseignant.

ORGANISATION
Atelier dirige avec 4 as eleves.
DEROULEMENT

ETAPE 1 Deplacer un personnage jusqu’a une case donnee

- Construire deux chemins distincts avec les elements du Ludanimo: cubes, cylindres et prismes.

Chaque chemin est forme avecs elements. La fin des deux chemins est materialisee par un pare pour les

animaux. Quatre animaux sont deja places dans le pare et attendent leurs copains. Seuls le chat et le

cochon vont se deplacer sur les chemins.

- Reperer le depart et I'arrivee des deux chemins. Reperer les ronds de couleur sur les elements
des chemins. Placer le chat et le cochon au depart de leur chemin.

- Jouer pour comprendre la regie de deplacement. Le cochon et le chat se deplacent chacun leur tour.
Lancer le de des couleurs et avancer le personnage jusqu’a I'element suivant dont la couleur est
donnee par le de. Le but du jeu est de savoir quel animal (le cochon ou le chat) va arriver le premier
au pare.

Etape 2 Jouer avec deux d4s
- Construire un seul chemin avec I'ensemble des elements du Ludanimo et utiliser le de des couleurs
et le de des animaux. Placer les s« animaux au depart.
- Lancer les deux des et deplacer I'animal indique par le de selon la meme regie que dans I'etape 1.
- Comparer la progression de chaque animal. Quel animal est le plus pres de I'arrivee ?
Le but du jeu est de savoir quel animal va arriver le premier au pare.

ETAPE 3 Oeplacer un personnage sur un parcours represente

- Dessiner. chemins de couleurs sur un support en carton. Sur chaque chemin, coller .. formes colorees
en repetant un rythme rouge, vert et bleu. Placer un animal au depart de chague chemin. Deux animaux
sont deja places dans le pare et attendent leurs copains. Utiliser uniquement le de des couleurs.
Les animaux se deplacent chacun leur tour.

- ReconnaTtre les elements du jeu des etapes 1 et 2. Reperer le debut et la fin de chaque chemin. Indiquer
le sens du parcours.

- Lancer le de des couleurs et avancer I'animal jusqu’a la case la plus proche de cette couleur.

Le but du jeu est de savoir quel animal va arriver le premier au pare.

S»APPRQPRIER LE LANGAGE

Comprendre une regie du jeu. Decrire une position sur un parcours.
Lexique Noms (debut, fin, depart, arrivee), verbes (avancer, arriver, depasser, doubler, attendre), adverbes (pres, loin,

devant, derriere).

Syntaxe Utiliser des prepositions Qusqgu'a) et des comparatifs (plus pres de).



EP1ACEP UN PERSONNAGE SUR UN PARCOURS ORIENTE

TAPE 1 Deplacer un personnage jusqu’a une case donnee

e de presente la face rouge. Le chat doit se deplacer jusqu’au Qui du cochon ou du chat va arriver le premier au pare?
irochain rond rouge juste avant le pare.

*TAPE 2 Jouer avec deux des

‘eleve a lance les deux des. Il obtient les faces: lapin et vert. Idoit deplacer le lapin jusqu’au prochain rond vert.

TAPE 3 Deplacer un personnage sur un parcours represente

epresenter 4 chemins de couleurs sur un support en carton. Le lapin doit se deplacer jusqu’a la case bleue.
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DENOMBRER DES PETITES QUANTITES (1 A 3)

Petit ours a s ans

MATSRIEL

- Unours en peluche.
- Des elements du jeu Poly M et Clippo.
- De la pate a modeler et des batonnets de couleur.

ORGANISATION
Atelier avec 4 as eleves.
DEROULEMENT

ETAPE 1 Compter jusqu’a 3 en associant le geste au mot
- Lacomptine est presentee par I'enseignant qui construit un gateau d’anniversaire a Petit ours
avec des elements du jeu de construction Poly M.

Bon anniversaire Petit ours !

1 an (poing ferme, sortir le pouce)
2 ans (sortir I'index)

3 ans (sortir le majeur)

Bon anniversaire, Petit ours!

- Reciter la comptine en montrant 1 puis 2 et 3 avec ses doigts. Un eleve est charge de fabriquer
le gateau d’anniversaire au fur et a mesure. Il place une, une et encore une bougie sur le gateau.

« ETAPE 2 Realiser des collections de 3 bougies
- Fabriquer des gateaux d’anniversaire pour Petit ours avec le materiel propose.
Pour aider les eleves, I'enseignant parle des nombres en les decomposant: «Un, un et encore un, cela fait
trois. Tu as trois bougies.» Il montre en meme temps une collection de trois doigts.
- Verifier que tous les gateaux ont bien 3 bougies. L'enseignant incite les eleves a denombrer
les bougies en synchronisant la recitation de la comptine et le pointage des bougies avec le doigt.

DIFFtRENCIATION

Un modele de gateau avec trois bougies est propose aux eleves qui en ont besoin.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

+ Dire lacomptine.

« Lexique Noms et adjectifs numeraux (un, deux, trois), noms (bougie, gateau, anniversaire), preposition (sur).
e Syntaxe Phrases du type «lien manque», «lly en atrop», «Hyena assez », «ll n'y en a pas assez ».



XPRIMER DES PETITES QUANTITES QUSQU’A 3)

7aPE 1 Compter jusqu’a 3 en associant le geste au mot

'ans (sortir Iindex). 3ans (sortir le majeur). Bon anniversaire, Petit ours!

(tape 2™ Realiser des collections de 3 bougies

abriquer des gateaux d’anniversaire pour Petit ours avec le materiel propose.

our aider les eleves, I'enseignant parle des nombres en les decomposant: «Un, un et encore un, cela fait trois. Tu as trois bougies ».
montre en meme temps une collection de trois doigts.



DENOMBRER DES PETITES QUANTITES (1 A 3)

Le jeu des gateaux

MATERIEL

- 3 gateaux d’anniversaire (en pate a modeler ou Clippo ou Poly M) pour chaque eleve.
- Des petites boTtes contenant des objets representant les bougies.
- Un de traditionnel avec les constellations 1, 2 et 3.

ORGANISATION

Atelier dirige avec 4 as eleves.

BUT DU JEU

Mettre trois bougies sur chacun de ses gateaux.

VERTE REGIE DU JEU 1
ilation Chaque joueur regoit 3 gateaux fabriques avec du materiel issu de jeux de construction ou realises
avec de la pate a modeler. Chaque joueur regoit aussi une boTte contenant une quinzaine d’elements
representant les bougies.
- Lancer le de (constellations 1, 2, 3 traditionnelles) chacun son tour et placer les bougies sur les gateaux
de son choix sachant qu’il ne faut pas plus de 3 bougies sur chaque gateau. Pour terminer la partie,
il doit reussir a completer chacun de ses gateaux avec 3 bougies sans depasser ce nombre. Il ne doit
pas lui rester de bougies.
E xemple. Lejoueurlance lede et obtient2. [lprend 2 bougies danssa boTteetcom plite les gateaux
sans dipasser 3.

Variante. jouer avec un de presentant les configurations de doigts de 1a 3.

iLIDATION REGIE DU JEU 2
ilation jouer sans de. Les bougies sont rangees dans des sachets par paquets de 1 ou de 2. Ces sachets sont
places dans une grande boTte opaque.
- Tirer au sort un sachet de bougies. Prendre les bougies ou les remettre dans la boTte sachant
que les bougies obtenues doivent toutes etre placees sur le meme et seul gateau.
E xemple. Sion tire un sachetde deux bougies, ilnepeutetre place quesurungateau sansbougie
ou avec 1 bhougie.

diffl renciation

Marquer si besoin les emplacements des bougies pour les eleves qui en ont besoin.

S’APPROPRIER LE LANGAGE

Comprendre une regie du jeu.
Lexique Nomset adjectifs numeraux (un, deux, trois). Utiliser les termes «trop», «pas assez» «encore».
Syntaxe Utiliser des pronoms demonstratifs pour designer les gateaux (celui-ci, celui-la).



:OMPLETER DESCOLLEaiONS POUR AHEINDRE UN NOMBRE OOblbE

IEGLE DU JEU 1

let eleve prend la quantite de bougies indiquee par le de. 1decide de placer ses deux bougies sur le meme gateau.

:et eleve complete un gateau pour gu’il ait 3 bougies. La bougie qui reste est placee sur un gateau sans bougie.

"autres eleves repartissent les bougies de maniere plus aleatoire.  Pour verifier, certains eleves commencent a denombrer
les bougies en synchronisant la recitation de la comptine
numerique et le pointage des bougies avec le doigt.



iLIDATION
ilation

ILIDATION
jlation

ILIDATION
ilation

DENOMBRER DES PETITES QUANTITES (1 A 3)

Les cadeaux de Petit ours

matl riel

- Des petits objets de la classe (petites voitures, petits avions, crayons, nounours, feutres, balles).
- Des boTtes transparentes et des caisses de rangement.

ORGANISATION
Atelier dirige de s eleves.

dEroulement

Ces activites sont destinees a consolider les apprentissages realises au cours des seances « Petit ours a
trois ans» e t« Le jeu des gateaux».

ETAPE 1 Chercher toutes les collections de 3 objets
Pour son anniversaire Petit ours va recevoir des cadeaux. Des collections de 1as objets (petites voitures,
crayons de couleur, petits avions, nounours, balles) sont placees dans des boTtes transparentes et
alignees sur des bancs pour former le magasin de cadeaux. Comme Petit ours a trois ans, il ne recevra
que les boTtes qui contiennent 3 cadeaux.
- Aller chercher une boTte qui contient 3 cadeaux. Revenir a sa place et verifier avec les autres enfants
du groupe que chaque boTte rapportee contient bien 3 cadeaux.
Lenseignant incite les eleves a denombrer les objets en synchronisant la recitation de la comptine et le
deplacement des objets. Le deplacement aide les eleves a bien distinguer les objets comptes de ceux qui

ne le sont pas encore.

+ ETAPE 2 Construire des collections de 1 a 3 objets

Pour pouvoir jouer avec le magasin des cadeauy, il faut preparer de nouvelles boTtes.

- Construire les collections de cadeaux demandees par I'enseignant.

E xemple. Sil'enseignantveutdes boftes contenant 2 cadeaux, ilmontre deux doigtsen disant: «J’en veux
unetencore un. Celafaitdeux.» Tousles eleves construisenten T éT etempsunecollection de deux objets.

« ETAPE 3 Jouer ala marchande

- Mettre ensemble toutes les collections qui contiennent la meme quantite d’objets. Les classer dans
des caisses et une etiquette (constellations du de et de doigts) pour savoir ce que contient chaque caisse.

- Utiliser les boTtes pour jouer a la marchande avec des collections de 1 a 3 cadeaux. Plusieurs eleves
jouent en parallele le role des marchands et des clients. L'enseignant joue avec les eleves pour

apporter le langage necessaire.
|-PIFFERENCIATION

Pour aider les eleves, I'enseignant parle des nombres en les decomposant: «Un, un et encore un, cela fait
trois. Tu as trois crayons.» Il montre en meme temps une collection de trois doigts.

_S*APPROPRIER LE LANGAGE

Formuler une demande.
* Lexique Noms et adjectifs numeraux (un, deux, trois), noms des objets utilises pour les cadeaux.
e Syntaxe Formuler une demande dans le cadre du jeu de la marchande: « Bonjour, je voudrais...».



ONSTRUIRE UNE COLLECTION DE1/13 OBJETS

{tape » Chercher toutes les collections de 3 objets

es cadeaux sont rassembles dans le magasin de jouets. Alter chercher une boTte qui contient : objets.

Utilise la comptine pour denombrer les objets.

Pointe les objets pour les denombrer.

Deplace les objets comptes de ceux qui restent a denombrer.
Synchronise la recitation de la comptine et le pointage des objets
par la main ou le deplacement des objets comptes.

Arrete le denombrement une fois que tous les objets sont comptes.
ReconnaTt les collections de trois.

‘TAPE 2 Construire des collections de 1 a 3 objets

ionstruire une collection contenant deux cadeaux. Classer les boTtes en function des quantites.

Prend une poignee d’objets et retire ceux qui sont en trop.

Prend les objets un a un en les comptant.

Utilise la comptine pour denombrer les objets.

Pointe les objets pour les denombrer.

Synchronise la recitation de la comptine et le pointage des objets

par la main ou le deplacement des objets comptes.

Arrete le denombrement une fois que la quantite demandee est atteinte.



RANGER DES OBJETS SELON LEUR TAILLE

Les tours

MATEP1E1

- Lesgros blocs de mousse de la salle de jeux.
- Des grosses briques en plastique, des cubes en mousse.
- Lamascotte de la classe.

ORGANISATION
Atelier dirige de Aas eleves.
dEroulement

VERTE 0 ErAPE 1 Construire une tour plus grande que soi
te Les eleves ont transporte tous les blocs de mousse de I'ecole pour former un gros tas de blocs au milieu
de la salle de jeux.
- jouer librement avec les blocs de mousse. Certains eleves realisent des empilements de formes.
- Construire une tour qui soil plus grande que soi. Comparer sa taille avec celle de la tour en se plagant
a cote d'elle. Utiliser les termes «plus grand » et «plus petit».

RCHE ETAPE 2 Construire une tour plus grande qu’un objet
Tientation En classe, chaque eleve regoit une caisse de cubes ou de briques pour construire des tours.
- Construire une tour plus grande que la mascotte de la classe. Comparer la taille de la tour
et de la mascotte en les plagant cote a cote. Utiliser les termes «plus grand » e t«plus petit».
- Construire une tour moins grande que la mascotte de la classe. Comparer la taille de la tour
et de la mascotte en les plagant cote a cote.

PROLONGEMENTS

Le quotidien de la classe peut offrir de nombreuses occasions de classement et de comparaison d’objets.
- Ranger les ustensiles du coin cuisine selon leur taille.

- Jouer avec des encastrements qui abordent la notion de grandeur.

- Comparer les tallies de colliers realises en classe.

- Comparer des bandes «toises» apres une seance de mesurage.

S’APPROPRIER LE LANGAGE

Lexique Adjectifs (grand, petit, haut).
Syntaxe Utiliser des comparatifs (plus grand que, plus petit que). J



OMPARER LATAILLE DE DEUX OBJETS

:TAPE 1  Construire une tour plus grande que soi

Comparer sa taille avec celle de la tour en se plagant a cote d’elle.

TAPE 2 Construire une tour plus grande qu’un objet

onstruire une tour plus grande que la mascotte de la classe. Comparer la taille de latour et de la mascotte en les plagant
cote a cote.



IVERTE
Illation

RCHE
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)LIDATION
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RANGER DES OBJETS SELON LEUR TAILLE

On se deguise!

MATERIEL

- Des objets de tallies differentes disponibles au coin deguisement: pulls, chemises, pantalons, jupes,
vestes, chaussures, gants, sacs a main, ceintures, chapeaux.
- 3 personnages (poupees, marionnettes, nounours...) de tailles differentes et leurs habits.

ORGANISATION
Atelier de 4 as enfants.

D"ROULEMENT

G ETAPE 1 Distinguer ce qui est trop grand, trop petit ou de la bonne taille

Jouer au coin deguisement

Utiliser les objets mis a disposition au coin deguisement et jouer librement.

- Constater que certains habits sont trop petits, trop grands ou de la bonne taille: comparer la longueur
des manches et des bras, des pantalons et des jambes, la taille des pieds avec les chaussures
choisies, des mains avec les gants.

- Shabiller uniquement avec des habits trop petits ou des habits trop grands.

ETAPE 2 Classer et ranger selon la taille

Habiller les poupees
La motivation peut etre le renouvellement de la garde-robe des poupees, I'organisation du coin poupees

ou encore la preparation des valises des poupees qui vont partir en vacances.
- Habiller les poupees pour verifier que I'habit correspond bien a la taille de la poupee.
- Poser I'habit sur la poupee avant de I'habiller pour anticiper le resultat.

Comparer les tailles

Comparer la taille de deux habits de poupees (2 pulls, 2 pantalons...) et dire lequel est le plus petit

ou le plus grand des deux par essai sur les poupees ou superposition des habits et comparaison directe.
- Ranger trois habits identiques du plus petit au plus grand par superpositions successives.

PROLONGEMENTS

Le quotidien de la classe peut offrir de nombreuses occasions de classement et de comparaison d’objets.
- Mettre ensemble les rails du jeu du train qui sont de la meme taille.

- Classer les elements d’un jeu de construction de type Meccano selon leur taille.

- Realiser des collages en superposant des formes identiques mais de tailles differentes.

S’APPROPRIER LE LANGAGE

« Lexiqgue Noms des habits (pantalon, jupe, robe, veste, chapeau, casquette, ceinture, gant...), noms des parties du corps
(bras, tete, jambe, pied, ventre, main), verbes (habiller, enfiler, mettre).
« Syntaxe Utiliser des comparatifs (trop grand, trop petit, plus long que, plus court que, plus grand que, plus petit que)



OMPARER DES LONGUEURS

TAPE 1 Distinguer ce qui est trop grand, trop petit ou de la bonne taille

onstater que certains habits sont trop petits. Constater que certains habits sont trop grands.

[TAPE 2 Classer et ranger selon la taille

oser I'habit sur la poupee avant de I'habiller pour verifier Ranger trois habits identiques du plus petit au plus grand
ue I'habit correspond bien a lataille de la poupee. par superpositions successives.



RCHE
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RESOUDRE DES PROBLEMES POUR CHERCHER

Les objets gigognes

MATIRIEL

- s Objets gigognes pour chaque eleve.
- Line boTte en carton pour chaque eleve. Les dimensions de cette boTte doivent inciter les eleves
a ranger les objets gigognes selon leur taille.

ORGANISATION
Atelier dirige de 4 as eleves.
DIROULEMENT

« ETAPE 1 Realiser la plus grande tour possible

- jouer librement avec s objets gigognes.

- Comprendre la consigne de I'enseignant et la reformuler: realiser la plus haute tour possible
avec les s objets gigognes.

- Sapproprier le but du probleme. L'enseighant construit une petite tour en dehors du regard
des enfants puis la montre. Les eleves comprennent vite qu’ils vont faire mieux.

- Resoudre le probleme par essais et ajustements. L'enseignant incite les eleves a chercher, a reflechir
et averbaliser ce gu’ils font.

Tous les eleves reussissent a construire une tour. La solution du probleme se trouve dans la mise en ordre,

le rangement ou la sedation des objets.

- Echanger ses objets gigognes avec un camarade et essayer de nouveau de construire une tour la plus
haute possible. Cette phase ou les eleves font et refont ce qu’ils ont deja essaye est tres importante.
lls prennent conscience du pouvoir que leur donne un savoir-faire. lls trouvent ainsi la motivation pour
aborder de nouveaux apprentissages.

ETAPE 2 Ranger les objets dans une boTte
Pour pouvoir jouer a houveau avec les objets gigognes, il faut les ranger dans une boTte. Ce nouveau probleme
repose aussi sur la mise en ordre des objets mais cette fois il ne s’agit plus de les superposer pour prendre
de la hauteur mais de les encastrer pour qu’ils prennent le moins de place possible. Comprendre la consigne
de I'enseignant et la reformuler: ranger tous les objets gigognes dans la boTte en carton.
- Sapproprier le but du probleme: I'enseignant range des objets gigognes dans une boTte puis la ferme pour
gue les enfants comprennent le but a atteindre. L'enseignant ne permet pas aux enfants de voir la solution.
- Resoudre le probleme par essais et ajustements.
- Echanger ses objets gigognes et sa boTte avec un camarade et essayer de nouveau.

diffl renciation

- Inciter les eleves qui en ont besoin a s’interesser aux procedures de leurs camarades.
- Pour les eleves bloques, I'enseignant expose momentanement le resultat attendu.

S’APPROPRIER LE LANGAGE

Dire ce que Ton fait, ce que Ton a fait ou ce que I'on va faire.
Lexique Vocabulaire spatial: dans, sur,sous, a l'interieur,dedans, dessous,dessus.
Syntaxe Utiliser des comparatifs (plus grand que, plus petit que).



ESOUDRE UN PROBLEME DE RANGEMENT

TAPE |) Realiser la plus grande tour possible

remieres constructions par tatonnement.  Comparaison avec une tour voisine Il faut encore chercher!
et modification de sa construction.

mTAPE 2 Ranger les objets dans une boTte

ne boTte de petite taille oblige les eleves a former un seul Les eleves font plusieurs essais.
isemblage.
N
NV
>9
-emier essai pour cet eleve. L' objet gigogne vert ne peut pas Le probleme est resolu en realisant deux assemblages,

itrer dans la boTte.

69



APPARIER UN SOLIDE AVEC UNE OU PLUSIEURS DE SES FACES

Les boTtes a form es

"MATfRIEL)

- Des boTtes passe-formes de types varies et les pieces correspondantes.
- Une barquette pour chaque eleve.
- De la pate a modeler.

jbRGANISATION)

ETAPE 1 Al'accueil pendant 2 semaines en libre acces a differentes boTtes a formes.
Etapes 2 et 3 Atelier dirige de 4 as eleves.

I)E)IROULEMEth

IVERTE . ETAPE 1 Jouer avec les boTtes passe-formes
uiation - Chaque eleve regoit une boTte passe-formes differente avec un panier contenant les formes
correspondantes. L'enseignant donne un exemple si les eleves ne connaissent pas ce jeu.
- Chercher par quel trou passe une piece du jeu. Chercher quelle piece passe par un trou de la boTte
passe-formes.
L'enseignant observe les procedures des eleves et les pieces facilement associees aux orifices de la boTte.
u repere si les eleves trouvent la solution par tatonnement ou par anticipation.

RCHE * ETAPE 2 Realiser des empreintes de solides
mentation - Prendre les empreintes des faces des solides dans de la pate a modeler.
- Retrouver les pieces qui ont permis de realiser des empreintes dans la pate a modeler.

TURATION e ETAPE 3 Anticiper par quel trou passe une piece de la boTte passe-formes
uiation - jouer avec les boTtes passe-formes. Observer les faces de la piece et chercher le trou qui correspond.
Faire tourner la piece pour trouver la bonne orientation.
Le groupe est ensuite rassemble autour d’une seule boTte passe-formes.
- Chercher le trou qui permet de faire passer la piece montree par I'enseignant. Observer les faces
de la piece. Realiser si besoin 'empreinte des faces de cette piece dans differentes orientations.
- Chercher la piece qui peut passer dans le trou montre par I'enseignant.

DIFFIR ENcTaTION)

ETAPE5 1 ET 3 jouer avec des boTtes passe-formes adaptees aux competences des eleves.
ETAPE 3 Realiser I'empreinte des faces des pieces dans de la pate a modeler. Comparer avec les trous
de la boTte passe-formes.

-s:aep-BQPr»r ie langage

« Decrire un objet en precisant sa forme et sa couleur.
» Lexique Distinguer le cube du carre. Nommer les formes de certaines faces: carre, rond et triangle.
* Syntaxe Construire des phrases negatives.



IFFERENCIER DES OBJETS SELON LEUR FORME

ETAPE 1  Jouer avec les boTtes passe-formes

;haque eleve re”oit une boTte passe-formes differente. Chercher par quel trou passe une piece du jeu.

e TAPE 2" Realiser des empreintes de solides

‘rendre les empreintes des faces des solides dans de la pate Retrouver les pieces qui ont permis de realiser des empreintres
i modeler. dans la pate a modeler.

ltape " Anticiper par quel trou passe une piece de la boTte passe-formes

Faire tourner la piece pour trouver la bonne orientation. Chercher le trou qui permet de faire passer la piece montree par
I'enseignant.



Activites complementaires

)ecouvrir les formes et les grandeurs

Associer un solide a une ou plusieurs de ses faces.

IATIRIEL

Des emporte-pieces.
De la pate a modeler.

@ ganisation)

teller de s eleves.

ONSIGNES) Les eleves obtiennent des formes planes.

Realiser des formes planes ou des empreintes a I'alde des emporte-pieces de son choix.
Retrouver les pieces qui s’encastrent dans les trous realises ou sur les empreintes obtenues.

lIs doivent retrouver les emporte-pieces qui correspondent a chacune des empreintes realisees.

~procher les quantites et les nombres : e seu ou Lx

Denombrer des petites quantites (1 a 2).
IATIRIEL

Lejeu du lynx geant Educa; le tapis de jeu et les pieces souples amovibles.

iIRGANISATION

teller autonome de s eleves. Chaque eleve est charge de remplir une portion
j tapis de jeu avecs pieces souples amovibles.

ONSIGNES Lancer le de, prendre le nombre de pieces

. . . . . indique par le de.
"but du jeu est de remplir sa partie avec ¢ pieces du jeu.

Lancer le de, prendre le nombre de pieces indique par le de. Encastrer ses pieces dans les trous du tapis.
Le joueur suivant lance le de et effectue les memes operations. Placer si besoin les pieces sur le de pour verifier
que la bonne quantite a ete prise.

Le but du jeu est de remplir sa partie Prendre le nombre de pieces indique par le On peut aussi jouer avec un gros de
avec 6 pieces du jeu. de et les encastrer dans les trous du tapis. avec les configurations de doigts.



Decouvrir les formes et les grandeurs

Differencier des formes tres proches.
Realiser un encastrement de 10 a 16 pieces.
Realiser un puzzle-encastrement de 3 a 4 pieces.

. Formes figuratives avec modele. 4 as pieces.
Formes tres proches sans modele. 4 as pieces.

Formes figuratives tres proches sans modele. s a:. pieces.

Formes figuratives. Relation logique. 12 a 16 pieces.

Decouvrir les formes et les grandeurs

Trier des objets selon 2 criteres: la forme et la couleur.
Apparier un solide avec une ou plusieurs de ses faces.

HATERIEL

- Atelier Geopeggy. Scolavox.

DRGANISATION )
Modele simple.

Uelierde4abeleves.

:ONSIGNES

m Realiser librement des assemblages de formes
sur le support propose.
m Effectuer des tris selon un critere; forme, couleur.
m Effectuer des tris selon plusieurs contraintes: forme et couleur.
« Placer des formes identiques au modele fixe sur le support.
Tenir compte de la forme et de la couleur.

Modele plus complexe.



Rituels pour apprendre a com pter

Ces rituels sont pratiques quotidiennement avec une demi-classe ou la classe entiere.

Ces rituels permettent de developper les competences numeriques des eleves mais aussi
des competences de raisonnement et les capacites d’attention. Cest un moment specifique
dans la journee blen repere par les eleves. Il a une duree de 5 a 10 minutes.

lomptines numeriques
Decomposer le nombre 3.

Il march!

omme, pomme, pomme,
Ven allant au marche,

grosses pommes j'ai achetees,

ne pour papa, une pour maman et une pour moi.

ne dans mon panier, une dans ma poche et une dans ma bouche!

hou, chou, chou,

Ven allant au marche,

gros choux j'ai achetes,

n pour papa, un pour maman et un pour Moi.

n dans mon panier, un dans ma poche et un dans ma bouche!

Zonfigurations de doigts

Memoriser les collections-temoins de doigts
delasd

.a boTte

Montrer 1, 2 ou 3 doigts a I'enseignant.

Constater qu’il existe plusieurs fagons de proceder.
Reproduire les configurations de doigts montrees

par 'enseignant. L'enseignant decompose a chaque fois
les nombres. Pour 2, it presente un doigt puis I'autre

en disant «Un et encore un, cela fait deux».

Reproduire avec ses doigts la configuration

representee sur une grande carte.

“N

Memoriser les collections-temoins de doigts de 1 a 3.

‘enseignant sort des objets d’une boTte et demande aux eleves de compter en meme temps.
Montrer avec ses doigts la quantite d’objets sortis. Decomposer les nombres pendant le comptage et montrer en meme temps

la collection de doigts qui augmente.



Suites repetitives

Reproduire une suite gestuelle, auditive ou visuelle.

-es eleves sont assis en rond.
- Jeu 1: chacun son tour, un enfant tape une fois dans ses mains. Jeu identique en tapant des pieds,
en tapant sur ses cuisses ou en mettant ses mains sur la tete.

- Jeu2: un enfant tape une fois dans ses mains, le suivant secoue une fois des maracas.
Jeu identique en tapant 2 fois dans ses mains.

- jeu 3: reproduire tous ensemble la suite gestuelle proposee par I'enseignant:
frapper dans ses mains puis taper sur ses cuisses.
Autres suites possibles: frapper une fois dans ses mains puis lever les bras,
poser ses deux mains sur la tete puis frapper une fois dans ses mains,
taper . fois dans ses mains puis . fois sur ses cuisses.

Livres a compter

Denombrer des quantites jusqu’a 3.
Completer des collections
pour qu’elles soient identiques.

1, 2, 3 PETITS CHATS QUI SAVAIENT COMPTER JUSQU’A 3.

Il etait une fois une maman qui avait 1,2,3 petits chats qui savaient compter jusqu’a 3.
“‘ivant d’aller dormir, ils prenaient leur bain dans 1,2, 3 petites bassines.
Jne pour chacun.«Maman, Maman, I
Imanque un petit canard 1l manque un seau! Il manque un ballon!» qui Sg-\}gé?]tegrgﬁe?ﬁigsu-a 3
Maman chat accourt pour apporter ce qui manque.
- jouer les scenes de I'album avec des images: 3 petits chats et les differents objets
utilises dans I'histoire.
- Afficher les images des trois chats. Chercher des collections de 3 objets identiques 1,2, 3 petits chats qui savaient
dans la classe pour en distribuer un a chaque chat. Chacun doit avoir la meme compter jusqu’a 3.
collection d’objets au final pour eviter les disputes. Michel Van Zeveren. Lutin poche. 2008.



Jeux mathematiqgues

Ludanimo _ .
Se deplacer sur unjeu de piste. .
Reperer qui est le premier, le deuxieme et le troisieme.
Tenir compte de deux contraintes donnees par les des

MATERIEL

15 solides geometriques (cubes, cylindres et prismes), 6 animaux,
un de des couleurs et un de des animaux.

Ludanimo. Djeco
BUT DU JEU
Deplacer des animaux sur une piste realisee avec des solides geometriques. Savoir quel animal va arriver le premier.

Hoppel Poppel
Lire'un de. _
ReconnaTtre des formes et les orienter.

MATERIEL

4 planches de jeu, un de des couleurs, 32 silhouettes d’animaux en bois
(canard, chats, poules et lapins).

BUT DU JEU

Etre le premier a completer sa planche avec les animaux manquants. Ce jeu peut aussi etre utilise avec un de avec les constellations du 1 et du 2.

Hoppel Poppel. Haba

Le verger
Se deplacer sur un jeu de piste.
Respecter la consigne du de.

MATSRIEL
40 cartes fruits, 9 cartes parcours, 6 cartes panier, une carte verger.

BUT DU JEU

Recolter les cerises avant que le corbeau n’arrive a I'arbre. I__e parcours est realise Le verger jeu de cartes. Haba
avec les cartes parcours. En espagant les cartes, on peut mieux visuallser le parcours.

Farandole o o
Manipuler des objets de tallies differentes (grand/petit, epais/mince)
Respecter 3 consignes (couleur, taille, epaisseur).

MATERIEL

1 peluche, 16 livres en plastique de differentes couleurs, tallies et epaisseurs, 3 des. f t
BUT DU JEU LVJ
Donner le bon livre a la peluche (Olivier le petit ver). Farandole. Ravensburger

Duetto _
Respecter les consignes donnees par 2des.
Identifier des images qui respectent les 2 proprietes
indiquees par les des.

MATERIEL
2 des des couleurs, 21 cartes personnages.

BUT DU JEU

Lancer les 2 des pour obtenir une combinaison de couleurs.
ReconnaTtre parmi les 21 cartes personnages celle dont le pantalon

et la veste correspondent aux 2 couleurs recherchees. Duetto. Selecta spiel



ASSOCIER DIFFIrENTES REPRISENTATIONS DES NOMBRES (1 A 3)
La peche a la ligne

On fait les courses

DECOMPOSER LE NOMBRE 3

Les 3 petits cochons

DEVELOPPER SA PENSEE LOGIQUE

REPRODUIRE UNE SUITE D’'OBJETS
Le petit train des animaux
Le poisson




te

te

ROE
nentation

Le train des poupees

matl riel)

- & trains de 4 a 5 cartons. Ces cartons sont assembles avec du scotch pour obtenir des trains.
- 1chaise bleue et 3 ou 4 chaises jaunes.

O rganisation)

tape 1. Activite menee en salle de jeux avec toute la classe ou une demi-classe.
Etape 2. Atelier de 4 eleves en classe.

ROULEMEN~”

« ETAPE 1 S'approprier le probleme

Des petits trains realises avec des cartons sont disperses en salle de jeux.

- Jouer librement avec les trains. Un eleve conduit le train. Un autre se place derriere le conducteur
du train. Un eleve s’assied a la derniere place.

L'enseignant propose ensuite un jeu: se disperser et essayer de revenir a la meme place.

- Decouvrir la necessite de garder une memoire des places des eleves.

- Utiliser son etiquette-prenom avec sa photo pour memoriser sa position.

« ETAPE 2 Memoriser sa position dans le train

- Choisir une place dans le train et y laisser son etiquette.

- Aller se placer a la meme place dans un autre train qui est eloigne du modele.

Comparer avec le modele en rapprochant les deux trains. Le meme jeu est possible avec un train
represente en modele reduit avec des boTtes a chaussures.

« ETAPE 3 Memoriser la position d’un objet dans le train

4 personnages (poupees, nounours) de la classe sont places dans un train forme avec des chaises.

La chaise bleue represente la locomotive.

- Placer chaque personnage sur une chaise. Revenir s’asseoir sur le banc pour observer le train
et memoriser la position des personnages. L'enseighant cache la photo des personnages
sous les chaises. Les personnages sont retires. Chaque eleve est charge de retrouver la place
d’un personnage. Les autres enfants commentent et interviennent s’ils ne sont pas d’accord.
Lavalidation se fait a I'aide des photos.

IbIFFtRENCIATION)

Etape 3. Augmenter si besoin le nombre de wagons du train pour complexifier le probleme.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

¢ Indiquer une position.

« Lexiqgue Noms et adjectifs ordinaux (premier, deuxieme, troisieme, dernier). Noms lies au theme du train (locomotive,
wagon, conducteur, voyageur, place, controle, billet). Verbes (se placer, s’asseoir, conduire, revenir).

e Syntaxe Utiliser des prepositions (devant, derriere).

4A



JECOUVRIR LA NOTION D’ORDRE

TAPE 1~) S’'approprier le probleme

Juer librement avec les trains en carton. L'enseignant propose ensuite un jeu: se disperser et essayer de revenir a la meme place.

TAPE 3} Memoriser la position d’un objet dans le train

Placer cheque personnage sur une chaise. Revenir s’asseoir sur le banc
pour observer le train et memoriser la position des personnages.

Les personnages sont retires.
Cheque eleve est charge de retrouver
la place d’un personnage.

La validation se fait a I'aide des photos.



VERTE
te

RCHE

ilation

RCHE
ation

La peche a la ligne

MATIRIEp

Des Cannes a peche et des jeux a pecher : canards, poissons, bateaux, tortues.
- Des cartes constellations du de et configurations de doigts.

[bRGANISATION)

Etape 1. Activite menee en salle de jeux avec toute la classe ou une demi-classe.
Etape 2. Atelier de 4 as eleves.

btROULEMENT)

« ETAPE 1 Extraire d’une collection le nombre d’objets demande
Dans la salle de jeux, des jeux de peche sont installes sur des tapis.
Chaque eleve re?oit une canne a peche.
- Pecher le plus de poissons possibles en 30 secondes environ.
Denombrer les poissons peches et annoncer son score. En 30 secondes, les eleves pechentde i a: poissons.
- Pecher la quantite d’objets de peche (canards, poissons, tortues, bateaux) commandee par
I'enseignant. L'enseignant montre la quantite commandee avec ses doigts ou lance un gros de.
Il decrit la quantite commandee en la decomposant: « Un, un et encore un, cela fait 3. »
- Tirer au sort une carte (constellations du de ou configurations de doigts) et pecher la quantite demandee.

« ETAPE 2 ReconnaTtre dans une collection d’objets ce que I'on voit 1 fois, 2 fois, 3 fois
Une collection d’objets peches est installee sur la table: 1 grenouille, 2 bateaux, 2 tortues, 3 canards,

3 poissons.
- Trouver les animaux que Ton voit 1 fois, 2 fois, 3 fois.
- Tirer une carte au sort et trouver les objets qui correspondent a la quantite designee par la carte.

« ETAPE 3 ReconnaTtre dans une image ce que on voit 1 fois, 2 fois, 3 fois

Des images de canards, de poissons, de bateaux et de tortues sont affichees au tableau ou posees sur la table.

- Trouver ce que I'on voit 1 fois, 2 fois, 3 fois. L'enseignant montre a chaque fois la quantite recherchee
avec ses doigts.

‘PROLONGEMENTS)

jeux danses : danser seul, a deux ou a trois.
Dans le cadre des jeux collectifs, aller chercher un, deux ou trois foulards ou cerceaux.

PIFFtRENCIATION)

Inciter les eleves qui en ont besoin a poser les canards sur les points des cartes constellations du de
pour verifier leur denombrement.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

Constater le resultat d’une comparaison.

Lexiqgue Comprendre I'expression «juste assez». Utiliser les termes «trop», «pas assez».
Noms et adjectifs numeraux (un, deux, trois).
Syntaxe Phrases du type «ll en manque encore . », «ll'y en atrop », «ll n'y en a pas assez ».



DES PETITES QUANTITES 1wy W

TAPE 1) Extraire d’une collection le nombre d’objets demande

ans la salle de jeux, des jeux de peche sont installes sur des tapis. Pecher le plus d’objets possibles en 30 secondes.

PROCIoURES OBSERVIES
ReconnaTt la quantite de points sur la carte.

r 1 Utilise la comptine numerique pourdenombrer

M les points sur la carte.

Synchronise la recitation de la comptine numerique

et le pointage avec le doigt.

Arrete le denombrement une fois que tous les points

% ont ete comptes.

Indique le nombre d’objets comptes.
Prend un jouet pour chaque point sur la carte.

rer au sort une carte et pecher la quantite demandee.

ITAPE 2) ReconnaTtre dans une collection d’objets ce que I'on voit . fois, » fois, 3 fois

ne collection d’objets de peche Trouver les animaux que Ton voit 1 fois, Tirer une carte au sort et trouver a quels
;tinstallee sur la table. 2 fois, 3 fois. objets correspond cette quantite.
Denombrer des canards en synchronisant la recitation Inciter les eleves qui en ont besoin a poser les canards sur les points

de la comptine et le pointage des canards avec le doigt. des cartes constellations dude pour verifier leur denombrement.



On fait les courses

N atrieQ

Des jeux de construction de la classe, des crayons, des feutres, des petites voitures.
Des barquettes assez grandes pour ranger ces elements.

Des cartes avec des configurations de doigts de 1a 3.

Des cartes avec les constellations du de de 1a 3.

Une grande barquette par eleve.

organisation)
Atelier de . as eleves.
PSEROULEMENT)

Ces activites sont destinees a consolider les apprentissages realises au cours des seances
« La peche aux canards ».

)LIDATION - ETAPE 1 Construire des collections a partir d’une collection temoin
jlation Pour faire les courses, I'enseignant a mis en place un magasin libre service en pla®ant sur une table
de grandes barquettes remplies de petites voitures, de crayons de couleur, d’elements de jeux
de construction. Chaque eleve regoit un petit panier ou une barquette pour aller faire ses courses.
Dans ce panier, I'enseignant a pose une carte configuration de doigts ou constellation du de.
- Aller chercher une collection d’objets au magasin dans la quantite indiquee sur la carte.
- Denombrer les objets en synchronisant la recitation de la comptine et le deplacement des objets
pour distinguer les objets comptes de ceux qui ne le sont pas encore.
- Aller chercher plusieurs collections d’objets de meme quantite que celle indiquee par la carte.
- Placer tous ces objets dans son panier et les rapporter a sa place.
- Sortir les objets de son panier et les organiser pour verifier que la commande a ete respectee.

)LIDATION 9 ETAPE 2 Dire le nom des nombres de 1a 3

lilation Lenseignant joue au depart le role du marchand. Les eleves sont les clients. 1lsse rendent au magasin
pour acheter des objets avec dans leur barquette, une carte constellation du de ou configuration
de doigts. 1:s doivent demander des objets dans la quantite indiquee sur la carte qu’ils ont tiree au sort.

bIFFIRENCIATION)

Etape 1. Inciter les eleves qui en ont besoin a placer les objets sur les points de leur carte pour verifier
qu’ils ont la bonne quantite.

_S*APPROPRIER LE LANGAGE

* Formulerune demande
* Lexigue Noms et adjectifs numeraux (un, deux, trois), Noms des objets utilises vendus dans le magasin.

» Syntaxe Formuler une demande dans le cadre du jeu des courses: «Bonjour, je voudrais trois feutres.»



Iner des petites quantites

ITAPE 1} Construire des collections a partir d’une collection temoin

e tnagasin est constitue avec des jeux et du materiel de la classe. Aller chercher les objets de son choix au magasin dans la quantite
demandee sur la carte configuration de doigts.

Ltier chercher les objets de son choix au magasin dans la quantite Rapporter ses courses a sa place.
emandee sur la carte constellation du de.

ortir les objets de son panier. Verifier pour chaque objet que la quantite rapportee
correspond a la commande.



[MATEP!eO

Les nombres dei a: .



Lesnombres dei as.



/ERIE
ition

/ERIE

lation

ICHE
lentation

Les 3 petits cochons

materiel)

- Des briques en plastique ou des blocs de mousse pour construire la maison des cochons.
- Des cochons : figurines en plastique et marottes en carton.
- Line boTte a chaussures decoree pour representer une maquette de la maison des cochons.

rganisation)

Etape 1. Plusieurs seances de 5 minutes menees lors des regroupements.
Etape 2. Atelier dirige avec 4 as eleves.

deroulement)
Ces activites sont proposees en prolongement de la decouverte de I'histoire des 3 petits cochons.

« ETAPE 1 Decouvrir les decompositions du nombre 3
Line maison fabriquee avec des briques en plastique est installee au coin regroupement. Cest la maison
des 3 petits cochons. Les 3 petits cochons sont representes par 3 marottes en carton. L'enseignant
repartit les cochons de la maniere suivante: un cochon a l'interieur de la maison et deux a I'exterieur.
- Decrire la repartition des cochons et verifier qu’ils sont bien 3. L'enseignant les denombre
en les pointant du doigt, en les enumerant: « Un, un et encore un, cela fait trois. llya trois petits
cochons ». Les eleves decrivent la situation: «Un dans la maison et encore deux dehors ».
L'enseignant distribue les 3 marottes a 3 eleves. Le but est de chercher les differentes decompositions
possibles.
- Deposer son cochon a I'endroit de son choix puis decrire I'organisation obtenue.
- Chercher des decompositions differentes.

+ ETAPE 2 Reproduire les decompositions du nombre 3

Chaque eleve regoit une barquette et 3 figurines de cochons. L'enseignant presente une boTte

a chaussures representant la maison des cochons et des figurines.

- Repartir librement ses trois cochons. Dire combien sont dans la maison.

- Observer la decomposition d’un camarade. Faire pareil et dire combien de cochons sont dedans
et dehors.

+ ETAPE 3 Chercher combien de cochons sont dans la maison
- Observer la decomposition realisee par un camarade, dire combien de cochons sont places dans la
maison et verifier en reproduisant la situation avec son materiel.

differenciation)

L'etape 3 n’est pas un objectif a atteindre pour tous les eleves de Petite section.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

» Oé&cnre une situation.
» Lexique Noms et adjectifs numeraux (un, deux, trois), vocabulaire spatial (dans, dedans, dehors, devant, a I'interieur).
» Syntaxe Utiliser la conjonction «et».



ESOUDRE UN PPOBEEME PORTANTSUR LES QUANTITIS

[tape 1) Decouvrir les decompositions du nombre 3

Observer les differentes decompositions du hombre 3.

TAPE 2) Reproduire les decompositions du nombre 3

Procedures observEes

Fait des essais et compare
avec le modele.

Place un cochon a I'exterieur
puis prend les cochons
restant dans la maison.

Se rappelle de la repartition
observee en etape : .

ibserver une situation. Faire pareil et dire combien de cochons sont dedans et dehors.

TAPE 3} Chercher combien de cochons sont dans la maison

)bserver une decomposition. Dire combien de cochons sont places
ans la maison. Verifier en reproduisant la situation avec son materiel.

Procedures observEes

S'aide de ses doigts. Fait correspondre

deux doigts aux cochons places a I'exterieur.
Constate qu’il reste un doigt libre.

Se souvient du resultat observe en etape 1ou 2.



loppersa

ee logique . : .
Le petit train des anim auxX

W teriel)

- Le petit train, L'oiseau magique. Ce jeu comprend des supports pour reconstituer un train,
des cartes personnages, des modeles noir et blanc, des modeles couteur et des modeles
avec uniguement les wagons en couleur.

O rganisation)

Atelier de 4 as eleves.

Ge roulement)

VERTE « ETAPE 1 Reproduire une suite d’objets en s’aidant d’un modele proche
ilation - Jouer librement avec les cartes pour creer des petits trains.

- Reproduire les modeles crees par ses camarades.

- Reproduire une suite d’'images formant un petit train en s’aidant du modele noir et blanc
(prise en compte de I'animal present dans le wagon).

- Reproduire une suite d’'images en s’aidant du modele couleur (prise en compte de la couleur du wagon).

- Reproduire des modeles plus importants (s as images) en s’aidant d’un modele proche.

RCHE + ETAPE 2 Reproduire une suite d’objets en s’aidant d’un modele eloigne
nentation Le modele est place derriere la chaise de chaque eleve avec de la pate a fixer.

Les eleves peuvent aller voir le modele autant de fois qu’ils le desirent.

- Reperer la position de chaque animal dans le train et la memorises
Placer les images sur son train dans I'ordre du modele.

- Valider en detachant le modele du dos de la chaise et en rapprochant son train du modele.

‘LIDATION jPROLONGEMENTS)
ilation

- Reproduire des suites avec des tampons, des gommettes ou des papiers dechires pour decorer
le cadre de certaines productions plastiques des eleves.

- Reproduire des suites de perles sur tige verticale (abaques) ou sur une tige horizontale
(Maxiperles Nathan) en s’aidant du modele reel ou d’une image.

differenciation)

- Nedonner que les images necessaires pour faire le train du modele aux eleves qui ont besoin d’aide.
Limiter le nombre d’essais a 3 pour les eleves qui reussissent facilement. Chaque eleve revolt trois
jetons correspondant chacun a un essai.

S’APPROPRIER LE LANGAGE

* Indiquer une position.

* Lexigue Noms des animaux du petit train. Noms et adjectifs ordinaux (premier, deuxieme, troisieme, dernier).
* Syntaxe Utiliser des prepositions (devant, derriere).



MRE UNE SUITE FINIE D’'IMAGES

leproduire un modele en s'aidant du reperage de la position
les animaux.

e modele est fixe sur le dos de la chaise de chaque eleve.

‘alider en comparant avec le modele.

Reproduire un modele en s’aidant du reperage de la position
des wagons de couleur.

Aller observer le modele et retourner a sa place pour placer
I'image dans le train.

PROCIOURES OBSERVIES

Effectue un voyage pour reperer la position

de chaque image.

Memorise la position de deux images a chaque voyage.
Place les images sans ordre precis.

Modifie la position de certaines images au fur et a mesure
des voyages.

Debute par la locomotive puis place les images

dans l'ordre.

Debute par la derniere image.

Place d’abord la premiere et la derniere image.

Prend les images de maniere aleatoire et les place

sur le train.



Le poisson

Tmateriel)

- Lesreglettes en plastique transparent et les jetons de couleur du jeu Logicoloredo, Nathan educatif.
O rganisation)
Atelierde4abeleves.

deroulement)

Pour mener ces seances, il est preferable d’avoir mis en oeuvre les seances « Le train des poupees »
ou « Le petit train des animaux ».

VERTE « ETAPE 1 Reproduire une suite d’objets en s’aidant d’un modele proche

ilation - Placer la t&te de son poisson sur le premier emplacement puis creer un poisson
avec les jetons de son choix.

- Reproduire le poisson d’un eleve. Valider en juxtaposant les deux assemblages.

ICHE + ETAPE 2 Reproduire une suite selon un ordre impose

lentation Les eleves ont un nouveau modele de poisson a reproduire. Ce modele est montre par I'enseignant
qui demande de suivre ses consignes. Les etapes de la reproduction sont imposees par I'enseignant,
ce qui permet de faire apparaTtre de nouvelles procedures chez les eleves.
Exemple. Pour la reproduction du modele tete du poisson avec carre bleu, rond rouge, triangle bleu,
carre vert et rond jaune, les consignes donnees par I'enseignant sont les suivantes :
« Prenez d’abord un rond jaune et placez-le sur le poisson. Prenez un rond rouge et placez-le
sur le poisson. » Les eleves placent ensuite le carre vert, le triangle bleu et le carre bleu.

LIDATION + ETAPE 3 Reproduire une suite d’objets en s’aidant d’un modele eloigne

ilation Le modele n’'est plus visible de sa place. Il est dispose sur une table proche. Les eleves peuvent aller voir
le modele autant de fois qu’ils le desirent.
- Reproduire le poisson en reperant la position de chaque jeton.
- Valider en rapprochant son poisson du modele.

foerenciation)

Pour les etapes 2 et 3. Alleger la tache en demandant de reproduire des poissons constitues uniqguement
avec des ronds. Les eleves n’ont ainsi plus atenir compte que d’une seule propriete, la couleur.

Pour I'etape 3. La reproduction d’un modele eloigne n'est pas un objectif a atteindre pour tous les eleves
de la Petite section.

S»APPROPR1ER LE LANGAGE

* Indiquer une position.
* Lexique Adjectifs de couleur. Noms des formes du Logicoloredo.
» Syntaxe Utiliser des prepositions (devant, derriere) et des expressions Ouste avant, juste apres). J



[iPARER L’ORDRE DES OBJETS DANS UNE SUITE

TAPE |) Reproduire une suite d’objets ATAPE ~ Reproduire une suite selon un ordre impose
en s’aidant d’un modele proche

Le modele est visible.

alider en juxtaposant les deux assemblages. L'enseignant a demande maintenant de placer le carre vert.

FAPE 3) Reproduire une suite d’objets en s’aidant d’un modele §loigne

; modele est place sur une table eloignee.

PROCIJURES OBSERVEES

Effectue un voyage pour reperer la position

de cheque jeton.

Place les jetons sans ordre precis. Modifle la position

de certains jetons au fur et a mesure de ses voyages.

Debute par le jeton proche de la tete.

Debute par le dernier jeton. Aller observer le modele et retourner a sa place pour placer
le jeton sur son poisson.



VERTE
te

iLIDATION
te

Appanements de solides

JMATERIEp
- Des grands blocs de mousse.
bRGANISATION)
Atelier dirige avec une demi-classe en salle de jeux.
EROULEMIrTf)

* ETAPE 1 Construire avec des formes simples

En arrivant dans la salle de jeux, les eleves decouvrent un tas de solides geometriques en mousse.

- jouer librement avec les formes de son choix. Se lancer dans une construction ou un assemblage seul
ou a plusieurs.

Au depart, les eleves realisent des constructions a plat et des constructions avec des blocs places

« debout ». Puis, certains eleves empilent des solides identiques par la forme et la taille.

Example. Uniquement des cylindres de la meme dimension mais de couleurs differentes.

Its empilent aussi des solides identiques par la forme mais de failles variees. Example. Avec des paves

de couleurs et de tallies differentes. Pour realiser ces empilements, ils reperent certaines faces des solides.

« ETAPE 2 Apparier des solides identiques par la forme et par la taille

- Observer certaines constructions realisees par ses camarades.
Reperer les empilements de blocs de forme et de taille identique.

- Apparier les solides 2 a 2 identiques par la forme et la taille.
Comprendre que deux solides de couleurs differentes peuvent avoir la meme forme.
Les eleves associent les solides qui ont des faces identiques.

« ETAPE 3 Reproduire un assemblage par superposition sur le modele

- Reproduire le modele du bonhomme dont les formes ne se touchent que par les sommets.
Les formes sont ainsi plus faciles a reconnaTtre.

- Reproduire des modeles comme celui de la voiture. Ce sont des modeles plus complexes et compacts
dont les formes se touchent par les cotes.

differenciation)

Etape 3. Aide au choix des formes et a I'organisation du travail.
Inciter a retourner et a faire pivoter les pieces pour mieux les identifier.

S»APPROPRIER LE LANGAGE

Decrire un solide en precisant sa forme et sa couleur.

Lexique Noms des faces de certains solides (carre, triangle, rond), verbes (poser sur, empiler, assembler, faire toucher),
adjectifs (couleurs, petit, grand).

Syntaxe Utiliser des indicateurs spatiaux (au-dessus, en dessous, a cote, sur, Sous).



B*ARIER DES SOLIDES CEOMETP1anE5 IDENTIQUES PAR LA FORME ET LATAILLE

TAPE |) Construire avec des formes simples

ealiser un assemblage a plat. Assembler par les cotes de meme longueur. Empiler des formes variees.

Tape 2) Apparier des solides identiques par la forme et par la taille

Apparier les solides 2 a 2 identiques par la forme et la taille.

"APE 3) Reproduire un assemblage par superposition sur le modele

jproduire le modele du bonhomme. Reproduire le modele de la voiture.



VERTE
jlation

RCHE
jlation

RCHE
jlation

Il etalt un petit homme...

matepiel)

Line reproduction par eleve du dessin du «petit homme » (materiel page 96).

Les formes necessaires pour completer le dessin du « petit homme » incomplet (materiel page 97).
Des formes d’un jeu de construction.

Une boTte avec un trou pour passer la main.

organisation)

Atelier de 4 a+ eleves.

deroulement)

ETAPE 1 Nommer les formes

Chaque eleve regoit un dessin representant le «petit homme». Les formes geometriques sont placees
au centre de la table. L'enseignant chante le refrain de la chanson «Pirouette cacahuete »
dont les paroles ont ete modifiees.

Puis
Iletaltun petithomme Quiavaitde drdles de petites mains
Pirouette cacahuete Quiavaitde drdles de chaussures
Iletaitun petithomme Quiavaitune drole de p 'tite tete
Quiavaitun drole de chapeau Quiavaitunedrole de chem ise

Pour chaque strophe, I'enseignant presente et nomme une forme pour completer son « petit homme »
puis la pose sur son dessin. Il demande aux eleves de chercher une forme identique au centre de la table.

Etape 2 Trier des formes simples

Trier les formes en papier utilisees pour reconstituer le « petit homme ». Chercher tous les ronds
puis tous les triangles et enfin les carres.

Completer le classement obtenu avec des figures planes de la classe (differentes matieres, tallies
et couleurs).

ETAPE 3 Reconnattre des formes geometriques par le toucher

Chaque eleve dispose d’une boTte fermee dans laquelle se trouvent des figures planes.
Un trou permet de passer la main pour toucher les formes a l'interieur de la boTte.
Un voile en tissu empeche de voir a Tinterieur de la boTte.

Ouvrir les boTtes et nommer les formes contenues dans sa boTte et les sortir une a une.

Constater que chaque eleve ales memes elements : carres, ronds et triangles de differentes couleurs.
Prendre tous la meme forme, la manipuler en fermant les yeux et la remettre dans sa boTte.

Fermer les boTtes, passer la main par le trou et explorer le contenu de la boTte.

Sortir la forme de son choix, la nommer.

Remettre toutes les formes dans la boTte et sortir une forme en respectant la consigne de Tenseignant.
L’enseignant montre ou nomme I'objet que les eleves doivent sortir. Commencer par sortir les ronds.

ifferenciation)

Sur la table, prevoir des formes identiques a celles contenues dans la boTte. Les eleves qui ne savent pas
nommer une forme peuvent la montrer. L'enseignant rappelle le nom des formes en les montrant.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

» Comprendre et respecter une consigne simple.

Lexique Noms (carre, rond et triangle).

» Syntaxe Former des phrases complexes (qui relatif).



(ITRE ET NOMMER DES FIGURES PLANES : ROND, TRIANGLE ET CARRE

tIAPE 1} Nommer les formes

Poser les mains (les carres) du «petit homme ». Poser la chemise.

{tape 23 Trier des formes simples

rier les formes utilisees; les roods. Trier les formes utilisees : les triangles. Trier les carres.

Trier les formes de la classe : les carres. Trier les formes de la classe : les roods.

TAPE :: ReconnaTtre des formes geometriques par le toucher

Les formes contenues dans la boTte. Cherchertous les roods contenus dans la boTte
en utilisant uniquement le sens tactile.



||ateriel)
| etait un petit homme...

e modele du petit homme.



Il etait un petit homme...

Le modele a reconstituer et les formes.
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Activites com plementaires

Se reperer dans I’espace

ia maison
es 3 petits cochons
e Delimiter un espace ferme.
e Comprendre et utiliser le vocabulaire spatial.

[nateriel)

Un jeu de construction de la classe.
Des figurines de cochons.

[organisation)
Atelier dirige de ¢ eleves.
[consigneF)

En salle de jeux, construire des maisons pour les trois petits
cochons avec des cartons, des caissettes et des gros blocs

en mousse. Chaque maison doit etre bien fermee pour empecher
le loup d’entrer. En classe, construire une maison

pour que le loup ne puisse pas entrer. L'enseignant aide

et questionne les eleves pour faire emerger la notion d’espace
ferme. Il apporte le vocabulaire spatial correspondant : ouvert,
ferme, dedans, dehors, interieur et exterieur.

Decouvrir les formes et les grandeurs

Reconnaissance de form es
e ReconnaTtre et dasser des objets en fonction
des caracteristiques liees a leur forme.

[materiel)

Un grand tapis de formes et les formes correspondantes.
Des formes de tallies differentes (palets) de celles des modeles.

O rganisation)
Activite menee en salle de jeux.
QonsigneT)

Placer les formes identiques au modele sur le tapis.

Valider en les superposant sur le modele.

Placer des formes de tallies differentes sur le tapis en ne tenant
compte que du critere forme, jouer a des jeux de rapidite par equipes.
Lesformes sont reparties dans la salle de jeux.

Chaque equipe est chargee de ramasser un seul type de forme

puis de les placer sur le tapis.

Construction d’une ligne fermee avec des blocs identiques.

Accumulation organisee de nombreux blocs.

Accumulation de blocs sans organisation.

Associer 2 formes de taille identique. Associer 2 carres de tailles differentes.



Approcher les quantites et les nombres

Le loto des fruits
e Denombrer des petites quantites de 1 a 3.

N aterieQ

Un jeu de loto dont les cartes representent des collections de 1a 3 objets.

organisation)
Atelier de s eleves.
PONSIGNES))

Chercher les cartes qui representent les collections identiques a celles
de sa planche de loto.

Tirer une carte au sort, la placer sur sa planche si elle convient

ou la remettre au centre de la table face cachee.

Tirer une carte au sort, la decrire a ses camarades pour qu’ils puissent
I'identifier sur leur planche et la gagner.

Un meneur de jeu tire une carte au sort et la montre. Celui qui possede
cette carte sur sa planche gagne la meme quantite de jetons.

louer au jeu des courses. L'enseignant est le marchand. Les eleves

lui passent des commandes pour obtenir les cartes de leur planche.

Decouvrir les formes et les grandeurs

Puzzles et encastrem ents
e Ranger des objets selon leur taille.
* Realiser un puzzle de 3 a 6 pieces.

I© O0''®© O"m®.

Formes identiques de tallies differentes. 4 a aidces.

Pieces carries avec modele. 4 pieces.

Tirer une carte au sort, la placer sur sa planche
si elle convient.

Reperer sur la planche les collections de 1,2 ou 3 fruits.

Formes figuratives sans modele. 2 a aieces.

Formes identiques
avec module proche.
3 a4 pieces.



Rituels pour apprendre a com pter

Ces rituels sent pratiques quotidiennement avec une demi-classe ou la classe entiere.

Ces rituels permettent de developper les competences numeriques des eleves mais aussi
des competences de raisonnement et les capacites d’attention. C’est un moment specifique
dans la journee bien repere par les eleves, la une dur8e de 5a 10 minutes.

Premier,deuxiem e, troisiem e
» Utiliser le nombre pour reperer une position.

rrois poules

Juand trois poules vont au champ,
a premiere va devant,

a deuxieme suit la premiere,
atroisieme vient la derniere.
Juand trois poules vont au champ,
a premiere va devant.

le rituel se deroule a la fin des seances du domaine
<Agir et s’exprimer avec son corps » en salle de jeux.
- Mettre en scene ce jeu chante par groupes de ; enfants.
)ire qui est le premier, le deuxieme et le troisieme.
Jtiliser les termes dernier, derniere et les indicateurs spatiaux :
ievant, derriere.
- Au signal, executer une consigne.
Exemple. Le premier leve un bras et le troisieme se met assis. « A

Le de geant
» Dire le nombre represente
par une constellation du de jusqu’a 3.

’enseignant presente un gros cube en mousse
It ¢ feuilles carrees de la taille d’une face du cube,
jur chaque face est representee
me constellation du de de 1a 3.
- ReconnaTtre le nombre de points sur chaque feuille.
’enseignant decrit chaque feuille.
‘our deuy, il dit: «uy a un et encore un ».
‘our trois, il dit: «Il'y a un, un et encore un »
Ju «llya deux et encore un ».
lonstruire le de en fixant les feuilles sur le cube.
- Lance le de et prendre autant de pions
gue le nombre de points sur le de.
- Placer les pions sur les points du de pour valider.
- Lancer le de, dire le nombre obtenu
et frapper autant de fois dans ses mains.
- Lancer le de et dire le nombre obtenu.
- Lancer le de et montrer la meme quantite avec ses doigts.



Constellations du de
e Construire une collection de doigts qui a autant d’elements qu’une constellation du de.

L'enseignant montre des grandes cartes representant les constellations du de de 1a 3.

- Montrer la meme quantite que sur la carte avec ses doigts. L'enseignant distribue les cartes constellations du de aux eleves.
Les cartes sont reproduites en plusieurs exemplaires.

- Montrer sa carte si elle correspond au nhombre obtenu sur ie de geant.

- Montrer sa carte si elle correspond a la carte montree par I'enseignant.

- Montrer sa carte si elle correspond au nombre de fois que I'enseignant a frappe dans ses mains.

- Montrer sa carte si elle correspond au hombre montre par I'enseignant avec ses doigts.

- Montrer sa carte si elle correspond au nombre d’objets contenus dans une boTte.

Livres a com pter
e Reciter la comptine numerique jusqu’a 4.

1,2,3... Compte avec petit cochon !
Dans le train, il y a ... 1 petit cochon, 2 chatons mignons,
3 chiens tachetes, 4 lapins coquins.

- Mettre en scene I'album en formant un petit train
dans la classe : une chaise pour la locomotive
et des tapis pour les wagons.
- Retrouver des collections de 1 a4 objets dans une image 1,2,3... Compte avec petit cochon !
complexe comme dans les deux dernieres pages de I'album. Guido Van Genechten et Clavis Uitgeverij. Nathan. m



""YTn»

Jeux mathematiques

Peche aux canards
e Classer des formes simples.
e Memoriserdes positions.

N ateriel)

12 canards, : mare motorisee.

pUT DU JEU)

Retrouver les canards de sa famille (rond, triangle, carre, etoile).

Memoriser I'emplacement des canards de sa famille dans la mare.
La mare etant motorisee, il est possible de jouer ensuite en faisant

tourner la mare pour rendre la memorisation plus difficile.

La bande a M istigri

e Denombrer des petites quantites.
e Comparer des quantites.

jetATERIEL)

50 cartes de chats, 11 poissons en bois.

AUT DU JEU)

Constituer des bandes de 3 chats. Celui qui recupere 3 chats
identiques ou 3 chats differents mais dont le fond de carte est de
couleur identique prend un poisson en recompense. Avoir le plus
de poissons possible ala fin de la partie.

La bande a Mistigri. Haba

; fam ilies

e Trier, classer des images.
e Reperer la propriete commune.
e Reperer un intrus

dans une collection d’images.

iWATERIEI)

Un jeu de 7 families adapte aux petits.

AUT DU JEU)

Reconstituer une famille de 4 cartes.

Jeu des 7 families.
Cofalu Kim'Plav

T choupi joue aux cartes. Ducale

Peche aux canards. DMB leux

Le petitverger

e Se deplacer sur un jeu de piste.
e Respecter la consigne du de.
e Memoriserdes positions.

materiel)

1 plateau de jeu en 3D, 15 cartes fleurs, 1 corbeau,
5 paires de cerises, 1 panier, 1de.

BUT DU jeu)

Recolter toutes les cerises avant que
le corbeau n'arrive devant I'arbre.

Le petit verger. Haba

Piccobello
e Respecter les consignes donnees par 2 des.

(MATtRIEp

1 plan de jeu en 3D, 1 corde a linge, 4 panieres a linge,
30 pinces a linge, 20 vetements de 5 couleurs, 1 de de couleurs
et . de action.

[BUT DU jeu)

‘Accrocher tous ses vetements a la corde a linge.

Piccobello. Selecta spiel



PERIODE 5 m

DECOUVRIR LES,FORMES,ET LES GRANDEURS

IREPRODUIRE DES ASSEMBLAGES DE FORMES]
Assemblages 3D
Les aimants

SE'REPERER DANS L’ESPAGE

DICRIRE LA POSITION DES OBJETS DANS L'ESPACE
Espaces fermes
Cache-cache a I'ecole

APPROCHER LES QUANTITES ET LES NOMBRES

MEMORISER DES PETITES QUANTITES
Les animaux du zoo

DINOMBRER DES PETITES QUANTITIS (1 A 4)
Le velo de Jo (1)
Le velo de Jo (2)

DEVELORRER,SA,PENSEE LOGIQUE
IPOURSUIVRE UNE SUITE REPETITIVEI
La chambre des poupees

Activites complementaires
Rituels pour apprendre a compter
Jeux mathematiques

ai

juin



VERTE
ilation

RCHE
ilation

'LIDATION
ilation

REPRODUIRE DES ASSEMBLAGES DE FORMES

Assem blages 3D

MATERIEL

Lejeu Triolo Nathan educatif ou le jeu d’empilement chez Haba : 48 pieces de 4 formes et 3 couleurs
qui s’enfilent sur des abaques, des modeles representes sur des fiches plastifiees.

[organisation)

Atelier de 4 eleves.

DEROULEMENT

Etape 1 Reproduire un assemblage a partir d’'un modele reel

Construire des assemblages en enfilant librement les formes dans les tiges des abaques du jeu Triolo.
Manipuler les formes, reperer qu’on peut les orienter de deux fagons sur les tiges.

Les enfants construisent des assemblages figuratifs (bonhomme, champignon) ou abstraits.

Mettre en commun les constructions. Essayer de reproduire Tassemblage realise par un camarade

sur une seule tige de I'abaque. ReconnaTtre les formes necessaires et les placer dans le bon ordre

sur la tige de Tabaque en les orientant correctement.

Reproduire un modele en imitant un camarade.

ETAPE 2 Differencier les objets selon un seul critere: la forme

Trier les objets en fonction de leur couleur. Construire 3 assemblages de couleurs differentes, un sur

cheque tige de I'abaque.

Construire un assemblage jaune sur la premiere tige de I'abaque. Reproduire cet assemblage en bleu
sur latige d’a cote puis en rouge sur la derniere tige. Reperer que deux objets de couleurs differentes
peuvent avoir la meme forme.

ETAPE 3 Reproduire un assemblage de formes a partir d’un modele represente
Reproduire les modeles en respectant une progression: des modeles dont les formes sont clairement
reconnaissables sur Timage vers des modeles ou les formes sont plus difficilement identifiables.

DIFFEANCIATION

Aide au choix des formes et a I'organisation du travail.
Inciter a retourner et a faire pivoter les pieces.

S>APPROPRIER LE LANGAGE

» Decrire un objet en precisant sa forme et sa couleur.
« Lexique Noms (le premier, le dernier), verbes (enfiler, toucher), adjectifs de couleurs.
» Syntaxe Ultiliser des indicateurs spatiaux (au-dessus, en dessous) et temporels (d’abord, ensuite).



)IFFERENCIER DES OBJETS EN FONCTION DE LEUR FORME

| tAPE 1} Reproduire un assemblage a partir d’un modele reel

Construire des assemblages en enfilant librement les formes dans les tiges des abaques.

(tape 2) Differencier les objets selon un seul crkére : la forme

onstruire un assemblage jaune Reproduire cet assemblage en bleu Le reproduire en rouge sur la derniere tige.
ur la premiere tige de I'abaque. sur la tige d’a cote.

(tape 3) Reproduire un assemblage de formes a partir d’'un modele represente

eproduire des assemblages dont les formes sont bien Reproduire un assemblage ou les formes sont moins
ientifiables. Comparer les 3 assemblages. identifiables sur une image.



REPRODUIRE DES ASSEMBLAGES DE FORMES

Les aim ants

PHATERIEL)

- Les pieces magnetiques d’un jeu de construction du type Constrimagnet chez Nathan educatif.

ORGANISATION

Atelier de s eleves.

NEAOUINMENT
g

>ERTE « ETAPE 1 Assembler les elements d’un jeu de construction

lation - Jouer librement avec les formes de son choix. Se lancer dans une construction seul ou a plusieurs.
Les eleves realisent des chemins, des lignes, des assemblages de lignes et des constructions

ICHE

en 3 dimensions.

« ETAPE 2 Reproduire un modele simple

lation Le modele est une construction simple realisee par un eleve ou par I'enseignant.

- Chercher comment reproduire le modele du soleil presente par I'enseignant.

Ce modele du soleil peut etre realise avec des elements d’une seule couleur pour faciliter la tache.
- Comparer sa construction au modele. Definir les criteres de reussite (formes utilisees, taille et couleur)

et recommencer Si necessaire.

LIDATION « ETAPE 3 Reproduire un modele complexe

ilation - Chercher comment reproduire le modele du bonhomme avec des elements d’une seule couleur.
- Comparer sa construction au modele. Definir les criteres de reussite (formes utilisees, taille et couleur)

»

et recommencer si necessaire.
DIFFERENCIATION

- Aider les eleves a organiser leur assemblage.

- Adapter le nombre de pieces du modele et la variete des pieces (taille et couleur) aux besoins des eleves.

S’APPROPRIER LE LANGAGE

Decrire un objet simple (couleur, forme et taille).
Lexique Noms (aimant, tige, boule, vocabulaire lie au schema corporel), verbes (assembler, faire toucher),
indicateurs spatiaux (autour de, au milieu), adjectifs (les couleurs, petit, grand).



EPRODUIRE UN ASSEMBLAGE DE FORMES A PARTIR D’UN MODELE

Tape 1, Assembler les elements d’un jeu de construction

8alisation de lignes et de figures complexes.

Tape 2 Reproduire un modele simple

Bproduire le modele du soleil.

Tape 3 Reproduire un modele complexe

eproduire le modele du bonhomme.

Construction en 3 dimensions.

Premiers essais.

Premiers essais.
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DECRIRE LA POSITION DES OBJETS DANS L'ESPACE

r f
MATERIEL
- Des caissettes, des cerceaux, des cordelettes, des plots, des barres.
- Les pieces magnetiques d’un jeu de construction du type Constrimagnet chez Nathan educatif.
ORGANISATION
Etape 1 ; Activite menee en salle de jeux avec I'ensemble de la classe.
Etape 2 et 3 : atelier avec s eleves.
DEROULEMENT
VERTE O ETAPE 1 Construire un espace clos
Ite Le materiel utilise a ete decouvert dans le cadre des activites de construction de parcours en salle de jeux.
- Jouer a des jeux du type «Le loup dans la bergerie » avec des cerceaux.
Se placer a I'interieur d’un cerceau pour se proteger du loup.
- Construire a plusieurs des maisons avec des cordelettes, des caissettes, des plots ou des barres
en plastique. Cette maison doit etre fermee pour empecher le loup d’y penetrer.
L'enseignant teste les realisations en jouant le role du loup. Il fait prendre conscience de la necessite
de termer la construction et apporte le vocabulaire spatial correspondent: dedans, dehors, ouvert, ferme.
RCHE Etape 2 Construire une figure fermee
nentation Les eleves ont joue librement avec la ferme et les animaux de la classe avant de construire des enclos fermes.
- Construire un pare pour empecher les animaux de la ferme de s’echapper. Les eleves manipulent
les pieces magnetiques du jeu Constrimagnet. L enseignant teste les realisations avec un animal
en plastique de la ferme. Il fait prendre conscience de la necessite de termer le pare et utilise
le vocabulaire spatial correspondent: dedans, dehors, ouvert, ferme.
RCHE ETAPE 3 Construire une figure fermee avec un nombre impose de pieces
Tientation Cheque eleve regoit une boTte contenant autant de boules que de tiges du jeu Constrimagnet.

- Construire un pare ferme en utilisant les boules et les tiges fournies. Comme on ne peut pas
assembler deux boules, il faut realiser une figure fermee respectant le rythme repetitif: une boule,
une tige. Pour resoudre le probleme, il faut done alterner les 2 types de pieces magnetiques.

- Lenseignant propose un nouveau probleme : pendant que I'eleve ferme les yeu, il retire une boule
du pare ferme que I'eleve arealise. Il lui demande ensuite de retrouver la place de cette boule.
L'enseignant retire ensuite deux boules ou une boule et une tige.

DIFFERENCIATION

- Demander aux eleves qui en ont besoin d’observer les constructions de leurs camarades
pour comprendre la notion de ligne fermee.

S*"APPEQPRIER LE LANGAGE

Indiquer la position d’un objet dans I'espace.
Lexique Utiliser le vocabulaire spatial: dedans, dehors, ferme, ouvert.
Syntaxe Produire des phrases negatives. Construire des phrases complexes avec « parce que ».



XPARIMENTER DES POSITIONS DANS L’ESPACE: DEDANS, DEHORS
ECONNAITRE UNE LIGNE OUVERTE ET UNE LIGNE FERMIE

TAPE 2  Construire une figure fermee

Construire un pare pour emp8cher les animaux de la ferme de s’echapper.

TAPE 3 Construire une figure fermee avec un nombre impose de pieces

ustration de la difficulte a fermer une figure.

Comprendre qu’on ne peut pas assembler deux boules.

It eleve va ensuite fermer sa figure. Le probleme est resolu par tatonnement.
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DECRIRE LA POSITION DES OBJETS DANS L’ESPACE

Cache-cache a T léchl e

"materiel)

- Lesetiquettes-prenoms des eleves (photo et prenom).
- Des objets de 4 couleurs differentes (Duplos ou autres elements de jeux de construction).

fORGANISATION)

Activites menees dans la cour de I'ecole avec toute la classe.

ISerouleml [

Les notions liees a I'espace sont utilisees au quotidien dans la classe depuis le debut de I'annee.
L'enseignant demande regulierement aux enfants de se placer devant ou derriere quelqu’un,

de ranger des objets sur un meuble ou dans un bac. Les jeux de cache-cache a I'ecole sont I'occasion
de structurer ces apprentissages.

IVERTE ¢ Jeu 1 Lesignal

Ite Pour augmenter les lieux possibles de cachette, I'enseignant amenage la cour en'y installant des caisses,
des bancs et des gros jouets. Les eleves se cachent dans la cour et doivent revenir au signal de I'enseignant.
Tisdisent od ils etaient caches. Les eleves doivent comprendre que le signal interrompt le jeu et commande
le retour vers I'enseignant.

RCHE ¢ )eu 2 Cache-cache
Ite Les enfants se cachent dans la cour. L'enseignant et 'ATSEM les cherchent. Chaque eleve decouvert rejoint
le groupe de I'enseignant ou de ’ATSEM pour les aider dans leur recherche.

¢ |Eu 3 La chasse aux couleurs
Les enfants sont repartis en 4 equipes. L'enseignant cache des objets (Duplos) de 4 couleurs differentes
dans la cour de recreation.
- Chaque equipe est chargee de trouver le plus possible d’objets de meme couleur.
Alafin du jeu, les enfants expliquent ou etaient caches les objets.

)LIDATION ¢ Jeu 4 Je pose, je retrouve

ite - Chaque eleve va deposer sa photo dans un endroit de la cour.
- Revenirvers Tenseignant puis rechercher sa photo apres un temps plus ou moins long.
- Revenirvers I'enseighant avec sa photo et dire od elle etait cachee.
- Reussir trois fois cette situation en changeant de lieu a chaque fois.

Jeu 5 Je pose, tu trouves

Les enfants jouent par deux.

- Uneleve du binome va cacher sa photo a I'endroit qu’il souhaite. Revenir et dire a son camarade
ou elle est cachee. Le coequipier part rechercher la photo.

(ROLONGEMENTS)

- Lire des livres animes sur le theme de la cachette. Realiser un album de la classe a la maniere
de raibum Gecteal’axdede claudia Bielinsky chez Casterman.

- Presenter des photos de la mascotte de la classe prises dans differents lieux de I'ecole.
Identifier les endroits photographies et s’y rendre.*

S’APPROPRIER LE LAWGAGE

Indiquer sa position dans I'espace. n
- Lexique Utiliser le vocabulaire spatial pour se situer: sur, sous, dans, devant, derriere, entre.
Syntaxe Produire des phrases en utilisant des indicateurs spatiaux et « est cache » ou « etait cache



rONNAITRE LES TERMES DE LOCALISATION: SUR, SOUS, DANS, DEVANT, DERRIERE

leU 4) Je pose, je retrouve

haque eleve va deposer sa photo od il veut puis revient vers I'enseignant. Il doit ensuite la retrouver.

>ROLONGEMENT

ache-cache a I’ecole

a maTtresse vient d’annoncer la recreation !

viors, Uki propose a ses copains de jouer a cache-cache

ans toute I'ecole. Mais oi1 se cacher ?

Ma cantine, sous les manteaux, dans la bibliotheque,

ans le feuillage du grand arbre de la cour,

leut-etre meme dans le bureau de la directrice ?

)ans chaque piece et dans chaque recoin, c’est un vrai plaisir

le decouvrir avec Uki, en soulevant les rabats,

iui a bien pu avoir I'idee de s’y dissimuler! Cache-cache a I'ecole. Claudia Bielinsky. Casterman. 2006



VERTE
ilation
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lentation

MEMORISER DES PETITES QUANTITES

Les animaux du zoo

MATERIEL

- Des cartes plastifiees representant des collections d’animaux.
- Des animaux en bois (Nathan educatif, Les boTtes a compter 1) : elephants, oursons, pingouins et tigres.
- Des pions de couleur du jeu Maxicoloredo.

ORGANISATION
Atelier de s eleves.
DEROULEMENT

Les activites presentees ont pour objectif d’aider les enfants a memoriser plusieurs petites quantites.
Comme a cet age, I'apparence des collections est encore pregnante, certains font encore appel

a une memorisation perceptive des quantites (memorisation de la position des animaux).

La consigne « Aller chercher un pion pour chaque animal » entrame I'utilisation de procedures

de denombrement.

EEpe 1 Realiser une collection identique a un modele eloigne
Chaque eleve re?oit une carte ou est representee une collection d’animaux. Sur chaque carte,
il y a plusieurs categories d’animaux. Par exemple ; deux elephants et trois oursons.
Des barquettes contenant ces animaux en bois sont placees sur la table.
- ReconnaTtre et nommer les animaux representes sur sa carte.
Comprendre que le but est de reconstituer la meme collection avec des animaux en bois.
- Prendre des animaux dans la barquette et les poser a cote de sa carte. Dire combien on a pris d’animaux
de chaque categorie (exemple : deux tigres et un pingouin). Poser les animaux sur sa carte pour valider.
La barquette avec les animaux est placee sur une table eloignee. Chaque eleve regoit une autre carte
avec une collection d’animaux.
- Aller chercher les animaux pour realiser une collection identique a celle de sa carte.
Effectuer si besoin plusieurs voyages. Valider en posant les objets sur I'image.
- Aller chercher les animaux en un seul voyage.

ETAPE 2 Realiser une collection equipotente a une collection eloignee

La boTte de ballons (les pions) est placee sur la table.

- Prendre « juste ce qu’il faut » de pions pour donner un ballon a chaque animal.

La boTte de ballons est placee sur une table eloignee.

- Aller chercher« juste ce qu'il faut » de ballons pour avoir un ballon pour chaque animal.
Plusieurs voyages sont possibles. Valider en posant un ballon sur chaque animal.

- Recommencer avec d’autres cartes mais en effectuant un seul voyage.

DIFFERENCIATION

- Lenseignant pointe les animaux et I'eleve compte.
- Leleve pointe les animaux et I'enseignant compte.

S’APPROPRIER LE LANGAGE

Constater le resultat d’une comparaison.
Lexique Comprendre I'expression «juste assez». Utiliser les termes «trop», «pas assez». Noms (un, deu, trois).
Syntaxe Phrases du type «I1 en mangue encore : », « Iy en atrop », «ILn'y en a pas assez ».



ESOUDRE DES PPOBEEMEB PORTANTSUR LES anAMTLTES

TAPE 1 Realiser une collection identique a un modele eloigne

A .

base : . Prendre des animaux dans la boTte ~ Phase 2. Aller chercher sur une table Phase 2. La validation s’effectue
lacee sur la table pour reconstituer eloignee « juste ce qu’il faut » d’animaux en posant les animaux sur la carte.
collection de sa carte. pour reconstituer la collection de sa carte.

Procedures observees
- Prend des petites quantites de chagque animal sans denombrer et constate qu’il y en atrop
Ou pas assez.
- Memorise I'apparence de la collection d’animaux.
- Fait un voyage pour chaque categorie d’animaux. Cherche d’abord les pingouins puis les tigres.
- Enumere et memorise les animaux dessines sur la carte.
- Denombre et memorise la quantite d’une categorie d’animaux. Cherche d’abord 3 tigres
puis fait un autre voyage pour chercher . pingouins.
- Denombre et memorise la quantite de deux categories d’animaux. Cherche 3 tigres et 2 pingouins.

TAPE 2 Réaliser une collection equipotente a une collection eloignee

base 1. S'approprier la situation. Phase 2. Aller chercher «juste ce qu'il faut» de Phase 2. Valider en posant les ballons
ballons pour avoir un ballon pour chaque animal.  sur les animaux.

Procedures observees

Estime les quantites necessaires pour chaque animal.

Constate qu’il y en atrop ou pas assez et ajuste.

Denombre une seule categorie d’animaux.

Denombre chaque categorie d’animaux et memorise les deux quantites.
Synchronise le pointage des animaux et la recitation de la suite des hombres.
Reconnait certaines quantites (un, deux, trois).
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|  DENOMBRER DES PETITES QUANTITES (1 A 4)

Le velo de Jo (1)

MATERIEL

- Des blocs en mousse pour construire 4 maisons.

- Les 4 marionnettes ou marottes realisees a partir des dessins des 4 personnages de [I'histoire
(materiel page 116).

- Unvelo construit avec des elements d’un jeu de construction (type Meccano ou petit ingenieur)
ou les velos dessines (materiel pages 116 et 117).

ORGANISATION
Activite menee avec I'ensemble de la classe au coin regroupement.
DEROULEMENT

Cette seance est menee a partir du scenario suivant : . .
Dbeswlap lIsamseascsnmuesunan llpesses oesvenatchat lesnasas
cess3anslesainaxcelaiod, 'ars lehaissme lelgan llsargecbatlanasndefous
ol lu cenackesilpeut varaeciu. baosde iIssot narterart 2surlevdn _
iSreaatrat lelganpus lehaissn Less ansseraronat assIssur leronvesunvdodgo.
IIsSarnEertbea.mo_rrasraJerethqa\nt_ed namvedus afrare. Gt lagadat,
levdoest e Lesanis e nasadu-dlesrasure il aureicee llfaut cargure
nmuvesunaodus (&doet cosut rgackat. lladsdles Marterartaurlev-bceh
il yauredacepour essais

- Decrire le velo de Jo en nommant les differentes parties. Reperer la selle et son utilite.
- Denombrer les personnages et les maisons. Decrire oralement la collection de personnages

de la maniere suivante : «Un, un, un et encore un, cela fait 4.» Pour les maisons dire «Une, une,

une et encore une, cela fait 4». En parallele, faire la correspondance avec une configuration de doigts.
- Placer un personnage devant chaque maison.

- Ecouter et comprendre I'histoire racontee a I'aide de marionnettes ou de marottes realisees
a partir des dessins des 4 personnages (materiel page 116).

- Dire a chaque episode le nombre de personnages sur le velo.
- Alafin de I'histoire, comparer le nombre de places avec le nombre de personnages pour verifier
s’il y a une place pour chacun des personnages.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

Ecouteret comprendre une histoire racontee par un adulte.
Lexique Noms (parties du velo, noms des personnages), verbes utilises dans I'histoire, noms et adjectifs numeraux (: a4).

Syntaxe Utiliser des pronoms: il et ils.



KPRIMER DES PETITES QUANTITES

Decrire le velo de Jo en nommant
les differentes parties.

lls sont maintenant > sur le velo.

Mais c’est I'accident. Le velo est casse !

M-1-4,
w4},

Treste encore deux places

Denombrer les personnages et les maisons.
Placer un personnage devant chaque maison.

Les 4 amis sont assis sur le velo.

Le loup repare le velo. Il a maintenant 4 selles.

Line place est prevue pour chacun de ses amis.



MATERIEL
Levelo de Jo (1).

Les personnages de I'histoire.

LE LOUP

LE LAPIN

.eveto dejo (1).

.evelo de Jo au debut de I'histoire.

-W |

L*OURS

4 #

LE HERISSON



MATERIEL
Le veto de Jo (1).

Le velo de Jo a la fin de I'histoire.

17
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DENOMBRER DES PETITES QUANTITES (1 /14)

Le velo de Jo (2)

MATERIEL

- Les 4 images des personnages de I'histoire (materiel page 116).
- Line reproduction du velo de Jo au format A4 (materiel page 117).
- Les cartes de voitures, trains, avions et velos (materiel pages 120 et 121).

ORGANISATION
Atelier de s eleves.
DIROULEMENT

» ETAPE 1 Realiser des collections de 1 a 4 elements

- Decouvrir le dessin du velo de jo avec 4 places. Denombrer les places et placer la quantite
de personnages de son choix. Exprimer ces quantites.

- Placer un par un les 4 animaux sur le velo. Comprendre que I'on ajoute un a chaque fois
et que la totalite fait 4.

- Placer le nombre de personnages demande oralement par I'enseignant.

- Denombrer le nombre de places occupies et libres.

« ETAPE 2 Realiser une collection qui a autant d’llements qu’une autre

Chaqgue eleve regoit une carte avec une voiture, une carte avec un avion, une carte avec un velo

ou une carte avec un train. Sur chaque carte une collection de ronds est representee.

Ces ronds representent les places disponibles. Chaque enfant dispose d’une barquette qui contient

s images des personnages de I'histoire.

- Sapproprier le materiel en plagant des personnages sur sa carte pour avoir un personnage
sur chaque rond. L'enseighant propose ensuite un jeu avec les cartes. Les cartes sont disposees
en tas a I'envers au centre de la table.

- Tirer une carte et prendre autant de personnages dans sa barquette qu’il y a de ronds sur la carte.

- Poser les personnages a cote de sa carte. Poser les personnages sur sa carte pour valider
lorsqu’on pense qu’il y a autant de personnages que de ronds.

- S on areussi, garder la carte gagnee.

Certains eleves commencent a denombrer les ronds en synchronisant la recitation de la comptine

numerique avec le pointage des objets avec leur doigt.

IDIFFERENCIATION

L'enseignant compte et I'eleve pointe les ronds avec son doigt et inversement.

S*APPROPRIER LE LANGAGE

« Expliquer ce que I'on fait, ce que Ton a fait.
* Lexique Utiliser les termes « pareil », « pas pareil », « trop » et « pas assez » Noms et adjectifs numeraux de 1a4.



:EALISER UNE collection EOM1POTEBITE A UNE AUTRE

enombrer les places et placer la quantile de personnages Placer le nombre de personnages demande oralement
e son choix. par I'enseignant.
irer une carte et prendre autant de personnages Valider en posant les personnages sur la carte.

u’ily a de ronds sur la carte.

Jenombrer les ronds en synchronisant la recitation de la compline Valider en posant une image sur chaque rond.
umerique avec le pointage des objets avec le doigt.

Procedures observEes
- Estime la quantile de personnages necessaires en regardant sa carte.
- Reproduit la configuration de ronds avec les personnages.
- Denombre les ronds.



MATERIEL
.eveto de Jo (2).

.es cartes.



MATERIEL
Le veto de Jo (2).

Les cartes.
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POURAMNIVRE UNE SUITE REPETITIVE

La chambre des poupees

MATERIEL

- Une frise de papier peint presentant une suite repetitive avec un rythme 1/1.

- Des bandes de papier blanc de la Té Te largeur que les elements a coller.

- Des elements repetitifs decoupes dans d’autres frises (ajuster la hauteur des elements a la largeur
de la bande sur laquelle ils seront colles).

ORGANISATION
Un atelier de 4 as eleves. Travail de groupe pour I'etape 1. Travail individual pour les etapes 2 et 3.
dl roulement

ETAPE 1 Identifier un rythme dans une suite repetitive

- Derouler une frise de papier peint avec une suite repetitive. Dire ce que c'est et a quoi cela sert.
Constater sa longueur.

L'enseignant ajoute une bande de papier blanc pour poursuivre la frise. Il a decoupe chacun

des deux motifs representes (fleurs et tiges) sur la frise en plusieurs exemplaires.

- Placer les motifs sur la bande de papier pour poursuivre la frise. Comparer avec le modele.
Constater des differences. Comprendre le but du probleme.

Un eleve du groupe est charge de placer 4 fleurs sur le modele. Constater que ces 4 fleurs

ne se touchent pas et qu’il y atoujours une tige entre deux fleurs. Completer avec des tiges

dans les espaces entre les fleurs.

ETAPE 2 Poursuivre une suite algorithmique
- Prolonger la frise en alternant des fleurs et des tiges. Decorer le coin chambre de la classe avec cette frise.

ETAPE 3 Produire une suite algorithmique
- Creer un motif repetitif a I'aide de - motifs decoupes. Les placer sur une bande de papier
pour realiser une suite repetitive.

PROLONGEMENTS

- Realiser une frise decorative en peinture. Utiliser des eponges pour realiser une suite repetitive 1/1.
- Realiser des colliers de perles avec une suite algorithmique simple.

- Realiser des tours avec des Duplos en alternant deux couleurs.

DIFFERENCIATION

- Pour poursuivre une suite repetitive en alternant par example des images de chien et d’oiseau,
Tenseignant place les chiens et Televe les oiseaux.

-SIAP.ERQPR1£R1E LANGATil.

« Expliquer ce que Ton fait. Expliquer ce qu’a fait un camarade.

« Lexique Noms (frise, papier peint, bande, chambre, tapisserie), verbes (continuer, poursuivre, repeter),
adverbes (toujours, d’abord, ensuite, apres, avant, puis), vocabulaire spatial (entre, a cote).

¢ Syntaxe Utiliser il ou elle.



iIECONNAITRE ET POURSUIVRE UN RYTHME DANS UNE SUITE LINEAIRE

ITAPE 1 Identifier un rythme dans une suite repetitive

remiers essais. Cet eleve place d’abord Poser les images de fleurs sur le modele. Poser les tiges. identifier le rythme.
)utes les fleurs puis continue avec les tiges.

tTAPE 2~ Poursuivre une suite algorithmique

oursuivre la suite repetitive en alternant une fleur, une tige. Placer d’abord les fleurs puis completer avec les tiges.

Procedures observees
- Place les images en alternant une fleur, une tige.
- Anticipe la solution en pla®ant d’abord les fleurs. Laisse de I'espace pour placer les tiges.

TAPE Produire une suite algorithmique

reer un rythme a l'aide de . motifs : chien et oiseau

Decorer les coins de la classe avec les frises realisees.



Activites com plementaires

Decouvrir les formes et les grandeurs

A ssem blages de formes
Reproduire un assemblage de formes.

MATERIEL

Des jeux de construction.
ORGANISATION
atelier de 4 as eleves.
CONSIGNEE

- Realiser des personnages ou des animaux
librement a I'aide des formes proposees.

- Reproduire un assemblage de formes
a partir d’un modele reel.

- Reproduire un assemblage de formes
a partir d’une suite d’images expliquant
les etapes de la construction.

- Reproduire un assemblage de formes
en s'aidant d’une reproduction
ou de la photographie de la construction.

Decouvrir les formes et les grandeurs

Pyram ides
Reproduire un assemblage de formes.

MATERIEL

Desjeux d'assemblages de formes en 3D du type Geopuzzles.
ORGANISATION

\telier de 4 as eleves.

CONSIGNEE

- Realiser des constructions libres.

- Reproduire des assemblages de 3 a 5 pieces.
- Realiser des pyramides.

/lodele dessine. Modele photographie.

Modele dessine.

Modele sous forme de fiche de fabrication.

Modele photographie.

Se reperer dans Tespace

Lignes et colonnes
e Se reperer sur un support quadrille.

MATERIEL

Des plateaux de manipulation A
verticauxou horizontauxdu type ©or f/\G i

Lumi 7, Maxicoloredo, ti.\

Atelier Mosaic junior ou Mosaflore.
Des abaques avec modeles a reproduire. Former des lignes.
ORGANISATION

Atelier de 4 a s eleves.

consignee)

- Former des lignes ou des colonnes Former des colonnes.
sur un quadrillage.

- Reproduire des assemblages
de formes sur des abaques.

Reproduire un assemblage
sur le plan vertical.



Decouvrir les formes et les grandeurs

A ssem blages de formes planes
e Reproduire des assemblages de formes simples.

MATIRIEL
Les formes utilisees dans le « Basic Mosaic ». Jeu Distet.

ORGANISATION
Reproduire le modele de la maison puis de la fleur.
Atelier de 4 as eleves.

CONgQJGNES)

- Jouer librement avec les formes. Se lancer dans un assemblage seul
ou a plusieurs.

- Mettre en common les assemblages realises. Nommer les formes utilisees.

- Reproduire des assemblages de ses camarades sans tenir compte de la
couleur des formes. Debuter par des modeles simples. Exemple : un carre
et un triangle pour former une maison.

- Reproduire un assemblage complexe presente par I'enseignant.

Reproduire le modele de la voiture.

Decouvrir les formes et les grandeurs

Puzzles et encadrem ents
e Realiser un encastrement de 6 a 20 pieces.
e Realiser un puzzle de 4 a 6 pieces.

Encastrements. Formes figuratives sans modele. 6 12 pieces.

Encastrements. Formes figuratives avec lien logique avec le fond. 7a nieces. Encastrements. Formes geometriques dans differentes orientations.



Rituels pour apprendre a compter

Ces rituels sont pratiques quotidiennement avec une demi-classe ou la classe entiere.
Ces rituels permettent de developper les competences numeriques des eleves

mais aussi celles de raisonnement et d’attention. C’est un moment specifique

dans la journee bien repere par les eleves. lla une duree de 5a 10 minutes.

Les cubes

Reciter la suite orale des nombres jusqu’a 6.

es cubes

| cube,
?cubes

| cubes
‘scubes

) cubes [Rtitube !
Scubes
WATRAS!
ITVOILA!
1,2,3,4,5,s.
fous les cubes
Sont en tas...

\dapter la comptine aux competences numeriques des eleves.

Vlettre en scene la comptine avec des cubes.
Reciter la comptine en disant plus fort les adjectifs numeraux.

Le nid

» Denombrer des quantites jusqu’a 4.

Le nid

/oici le nid.

Viais les oisillons,
Du sont-ils done ?
Is sont caches...
Tout au fond du nid.
Attention,

Isvont sortir...
lombien sont-ils?
12,3,4.

Is sont quatre!

La comptine est mise en scene avec un nid et 4 oiseaux
realises par I'enseignant.

Choisir la quantite d’oiseaux a placer dans le nid

(nombre compris entre 1 et 4).

Dire la comptine en sortant les oiseaux au fur et a mesure
du comptage. Comprendre que le dernier nombre dit
correspond a la quantite d’oiseaux contenue dans le nid.
Lenseignant sort les oiseaux un a un pendant que les eleves
recitent la comptine en faisant correspondre chaque mot-
nombre a un oiseau.

L'enseignant recite la comptine pendant qu’un eleve sort les
oiseaux un a un.



Le jeu du bus

Resoudre des problemes de quantites.

.e but de cette activite est d’amener les eleves a utiliser des
procedures variees pour resoudre un probleme ou il faut
ealiser une collection equipotente a une autre.

.enseignant place des chaises a cote du coin regroupement
pour representer les places disponibles dans le bus. La chaise
tu chauffeur est d’une couleur differente. Les chaises sont
placees I'une derriere I'autre, regroupees par 2 ou par 3.

Jn eleve joue le role du chauffeur. Il est charge de remplir le

Jdvres a compter
Retirer un.
Decomposer 4.

t le petit dit...

In elephant, un rhinoceros et un hippopotame, tout ga

ans le meme livre ! Mais ?a prend beaucoup trop de place,

e dit le petit oiseau. Celui-ci est bien decide a se sentir moins
erre, quitte a pousser tout le monde hors des pages du livre.

n livre que I'on peut mettre en scene facilement avec sa classe.

permet de visualiser les decompositions du hombre 4.

t le petit dit... jean Maubilie. Pastel. 2009

bus en designant des enfants de la classe. Il peut remplir le bus
en plusieurs etapes. La quantite et la configuration des places
est modifiee regulierement. Le nombre de places varie de 3 as .
Les eleves utilisent le vocabulaire adequat pour decrire les
situations rencontrees; «ll reste des places vides », «trop »

OU «pas assez».

Procedures observees

Designe les eleves un a un jusqu’a ce que le bus soit rempli.
Designe des groupes de 2 eleves jusqu’a ce que le bus soit
rempli.

Donne le nombre de places disponibles quand il est
inferieur a 5.

Denombrer des quantites
dans une collection complexe.

Coucou, tu me vois ?

Un livre ou il faut compter les animaux, les plantes ou les objets
de tous les jours dans des images complexes.

Un petit personnage a retrouver dans chaque page

ajoute encore a l'attrait de ce livre d'images qui fait penser
aux albums-jeux de la collection « Oii est passe Charlie ? »
pour les plus grands. Les eleves sont amenes par exemple

a chercher 1 ananas, 2 poires vertes, 3 peches, 4 citrons jaunes.

Coucou, tu me vois ? Collectif. Gallimard jeunesse. 2009



Jeux mathematiqgues

Vite! Habillons Leon...
ReconnaTtre des petites quantites.

MATERIEL

1 plateau de jeu avec 4 Leon

a habiiler, les vetements des Leon
avec des constellations de points
au dos, 1 de, le puzzle de Gaston,
les vetements de Leon.

BUT DU JEU

Essayer d’habiller les petits Leon
avant que le puzzle

de Gaston soit reconstitue. Vite ! Habillons Leon... Vilac

Assortir les couleurs
Resoudre des problemes a etapes.
Organiser une suite de deplacements.

MATERIEL

12 plaques-problemes avec
des modeles a reproduire,
1 tableau « Assortir les couleurs ». Toys pure.

Tableau «Assortir
les couleurs ». Toys pure

BUT DU JEU

Reproduire I'organisation des pions presentee sur la plaque-
probleme. Deplacer les 9 pions jusqu’a I'emplacement du modele.

Pippo

Deduire une information.

MATERIEL

25 cartes avec 4 petits animaux differents,
25 cartes avec un seul animal de grande taille. Pippo. Gigamic

BUT DU JEU

Le fermier Pippo a 5 sortes d’animaux dans sa ferme (chien, chat,
cheval, vache et cochon). On les trouve dans lejeu dans 5 couleurs
differentes (rouge, vert, jaune, bleu, violet). Achaque tour, on retourne
une carte qui presente 4 animaux dans 4 couleurs differentes.

u manqgue a chague fois le cinquieme animal et la cinquieme couleur.

Il faut done reperer la carte de cet animal parmi celles qui se trouvent
sur latable. Le premier qui la decouvre peut la garden

Charlie Quak

Denombrer des petites quantites.
e Decomposer les nombresde 1a 3.

MATERIEL

48 cartes-grenouilles,
4 grenouilles de couleur, 1 de.

BUT DU JEU

Combiner deux cartes-grenouilles
pour obtenir autant de grenouilles
gue de mouches dessinees sur le de.

Charlie Quak. Piatnik

Ludo-anim al
Se deplacer sur une piste.
ReconnaTtre des petites quantites.

MATERIEL

| plan de jeu, 4 petits chevaux
pour chaque couleur, 1 de.

BUT DU JEU

Cejeu se deroule selon la regie

des petits chevaux.

Il est conseille de debuter

avec un seul cheval.

jouer seulement avec deux chevaux ensuite.

Ludo-animal. Santoys



