EXPLORER LE MONDE

Compétences: explorer le monde des objets des étres vivants et de la
matiere. Découvrir ses sens et leur utilité. Découvrir des objets, leurs
propriétés et leur fonction.

Cumpétences:
1INS par rapports aux autres

EXPLORER LE MONDE

: se repérer dans I'espace, situer des objets les
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Replace les glagons
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Place un jeton dans
chaque alvéole et
récupeére le avec
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Triles billes de
couleur gréce a
I'aimant

Reproduis le modéle
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EXPLORER LE MONDE

Compétences: explorer le monde des objets des étres vivants et de la
== matiére. Découvrir ses sens et leur utilité. Découvrir des objets, leurs
w—— propriétés et leur fonction.
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Cumpétences:

EXPLORER LE MONDE

— _1INS par rapports aux autres

: se repérer dans I'espace, situer des objets les

Associe I'animal a sa
nourriture

%« %

Retrouve I'animal
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Retrouve I'habitat
des animaux
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Reforme un
bonhomme

Réalise le puzzle du
bonhomme

Réalise les grimaces
devant le miroir
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étages

{Z

-.“'I-
---

Retrouve les images
identiques

%« %

Reforme la pyramide
du cirque (2 sens)
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Retrouve la couleur
réelle de I'aliment

Triselon sic’est un
animal ou un végétal
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CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS / _ EXPLORER LE MONDE \

Compétences: : se repérer dans le temps, ordonner

Compétences: Développer les premiers outils pour structurer sa == tnronologiquement des images. Connaitre les jours de la
pensée: explorer les formes et les grandeurs, Classer des objets en — - comaine et leur ordre.
fonction d’un critére donné (taille, poids, couleur...). -
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Triles voitures par Triles nuances par Je réalise le puzzle Triles étiquettes Remets les images Remets les jours dans
chronologique jours/autre mot dans I'ordre I'ordre /
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couleur Triles plumes couleur couleur
\ —

w A{Z | T X[ XX
Je sais faire Ie;. "- t:' ﬂ A CONSTRU'RE LES PREM'ERS OUT”_S \
*s@ ° POUR STRUCTURER SA PENSEE

modele:
1 23 modéle: modele:
4 5 6 1 2 3 1 2 3
Repose les formes Tri les formes 4 5 6 4 5 6 Compétences: Décomposer, composer des collections jusqu'a
sur le modele géomeétriques Reproduis le modéle Joue le méli mélo 10 éléments. Comprendre le systéme décimal.
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CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS
POUR STRUCTURER SA PENSEE

quantifier des collections jusqu’a 10 au moins. Lire les
nombres écrits jusqu’a 10. Comparer des collections.
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CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS
POUR STRUCTURER SA PENSEE

penseée:, Classer des objets en fonction d’un critére donné (taille,
poids, couleur...). Poursuivre une suite logique

T Compétences: Stabiliser la connaissance des petits nombres.,

Créer la tour
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CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS

— . POUR STRUCTURER SA PENSEE

Compétences: Stabiliser la connaissance des petits nombres.,
quantifier des collections jusqu’a 10 au moins. Lire les
nombres écrits jusqu’a 10. Comparer des collections.
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Reforme la bande
numérique jusqu’a 5
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Place la pince chiffre
sur la bonne quantité

LANGAGE ORAL
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Compétences: Repérer des régularités dans la
langue ,manipuler des syllabes, discriminer des
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oral du mot
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LANGAGE ECRIT

" Compétences: Discriminer des images proches,
développer sa discrimination visuelle fine et son sens de
I'observation. Reconnaitre les lettres dans diverses

+ »  écritures

LANGAGE ECRIT

Compétences: Connaitre les lettres de I'alphabet
dans les 3 manieres de les écrire, Découvrir le

principe du fonctionnement de I'écrit.
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MOTRICITE FINE

Compétences: Développer sa coordination, travailler la
s motricité fine, travailler la pince oculomotrice. Découvrir des
objets usuels et leur fonction. Découvrir la propriété de
certains objets.

Verse les graines dans les
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L X
_ &

¥

Verse le sable jusqu’a la limite
donnée

"
i

Place un cotillon dans les
alvéoles

9 4
o"ﬁ

Place les marrons dans
I'alvéole

W X
@ "

Place I'escargot dans les
alvéoles

Boutonne

%« %

a.kiv
Ry,

couds

lace

MOTRICITE FINE

Compétences: Développer sa coordination, travailler la
motricité fine, travailler la pince oculomotrice. Découvrir des
objets usuels et leur fonction. Découvrir la propriété de

- certains objets.
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MOTRICITE FINE

Compétences: Développer sa coordination, travailler la
motricité fine, travailler la pince oculomotrice. Découvrir des
objets usuels et leur fonction. Découvrir la propriété de
certains objets.
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MOTRICITE FINE

Compétences: Développer sa coordination, travailler la
motricité fine, travailler la pince oculomotrice. Découvrir des
objets usuels et leur fonction. Découvrir la propriété de
certains objets.
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Place les élastiques autour du
tube
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Place les élastiques entre les 2
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Place les élastiques sur le tube
selon la couleur
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Place les pinces a linge autour
du bol
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Accroche les pinces au bol
selon la couleur
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Accroche les chaussettes par
paire avec la pince
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Déplace les escargots grace a
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pince a épiler.




MOTRICITE FINE

Compétences: Développer sa coordination, travailler la
motricité fine, travailler la pince oculomotrice. Découvrir des
objets usuels et leur fonction. Découvrir la propriété de
certains objets.

Pique les allumettes dans la
PAM pour faire un hérisson
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format pour reproduire le
modele




