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PERICBE 1

* Reconnaitre deg petiteg quantités

« Dénombrer des quantites jusqu'a 5
«  Déecompoger les nombreg 4 et 5

» Régoudre deg problemes de partage

o Lire et écrire leg nombreg de 13 5

« Differencier et clagger des formes
gimpleg
*  Reproduire un agsemblage de formeg

gimpleg

Organiger ga recherche

PERICBE 2

«  Régoudre deg problemes de quantites
* Dénombrer une quantité jusqu'a 10
*  Denombrer, mémoriger une quantité

o Liré et écrire leg nombree 6,7, 89

*  Comparer et ranger deg objets gelon
leur taille

* identifier et pourguivre deg algorithmeg
gimpleg

*  claseer deg objete selon deux critéres
(dang un tableau a double entrée)

e Chercher touteg

probleme

leg golutiong 4 un

PERICBE3

«  Dénombrer une quantité juequ’ a 15
*  Comparer deg quantités

« Lire et écrire leg nombres jusqu” a 15

«  Reproduire un aggemblage de formes
aimples & partir d'un modele (puzzles,
tan gram, pavages, mogaiques) i

e Chercher touteg

probleme

leg golutiong 4 un




enoncer la suite des nombres jusqu’a 20

identifier  puig
algorithmeg

poursuivre  des
gestuele, visuele ou
gonoreg

degginer deg rondg, deg carrég, deg
triangles, des rectangles 2 l'aide de

gabaritg

Aggocier leg nombreg connug 4 leur

écriture chiffrée.

utiliger un ingtrument : la regle
Reconnaitre, clagger et nommer deg
formes simpleg

comparer deg objete en obgervant deg

critéres déterminés (magge, taille,

«  Resoudre un probleme a laide d’'un

deggin

PERICHE 4 Regoudre deg problemes de quantités

« Lire et 6crire leg nombreg jusqu’a 20. contenance ...)

* éerire et completer la quite deg * identifier deg objets par la lecture d’un

nombreg jusqu’a 20 tableau a double entrée
* utiliger deg tableaux a double entrée
dang deg gituationg variées

«  Recoudre deg problemeg de partage *  Reproduire un aggemblage de golides *  Regoudre deg problemes de deductiong

« Décompoger le nombre 1O * reproduire un agsemblage de olides 3 * Régoudre deg problemeg

« Lire et écrire les nombreg jusqu a 30 partir d'un modele (legos, kapla, cubes,
PERIODE S * Denombrer et construire deg collectiong

de 1230 objete

Comparer des collections de | a 30
objets

Redliser une collection ayant plus, moing

jeux de congtruetion)
reconnaitre et pourguivre deg
algorithmeg complexes

congtruire et utiliser deg tableaux




ou autant d’objete qu’une autre collection
Mémoriger la suite des nombres juequ’a

30

cartegieng
*  comparer deg longueurs et les ordonner
(ranger par ordre croiggant ou

decroieeant)
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-repérer et nommer leg différents moments de la journée, de la
semaine en ge gervant d’une frige chronologique, d’un emploi du

tempg, des rituels de la classe

- utiliger leg notiong d'intérieur et d’extérieur d’un domaine ferme
-gquivre un chemin et réaliser des parcoure en regpectant deg

contraintes

Periede1 - prendre congcience de la succession deg jours, de la notion de |- coder et decoder deg itinéraires
gernaine (caractére cyclique) - dorienter dang un engemble complexe
- gituer deg 6éuvénements les ung par rapport aux autreg, avec un |- anticiper des actiong pour ge repérer dang un labyrinthe
support visuel - gituer, repérer deg objets par rapport & des repereg fixes (clagse,
- connaitre et nommer leg jours de la semaine ecole)
- differencier leg jourg d’école des jours de repos - recongtituer, eur le plan, 4 laide d’éléments découpés, un parcours vécu
- distinguer avant / apres, matin / midi / aprég midi / oir - distinguer dang, sur, sous, au-dessus, au-desgoug, devant, derriere,
dedang, dehorg, preg, loin
- prendre deg reperes eur le moig, année (éuénements, saisong, |- repérer deg indices ou deg objete gur deg images
annivereaires) - observer, reproduire et nommer leg digpogitiong spatialeg
Periode2

- dire la date (jour, quantieme, moig)

-repérer deg alignemente




- ordonner deg éuénements de facon chronologique (avec deg images
gsquentielles)

- comprendre puig exprimer oppogition prégent / pageé en utiligant
correctement les marqueg temporelles et chronologiques (lexique,

conjugaison, connecteurs)

- jouer & deg jeux de société impliquant un déplacement eur un parcourg
orienté
- décrire un parcourg gimple

-identifier des reperee propres aux différenteg saigong: nom,
caractérigtiques (agpect de la nature proche, météorologie,
habillement, activités gpécifiques ...); aux moig de l'année: nom,

caractérigtiques (feteg, vacanceg, gaigong, annivergaire ...)

- coder et décoder deg cheming (déplacements, parcours)
- ge repérer et e deplacer sur un quadrillage

- recongtituer deg puzzles de plug en plug complexes

Periode3 _ _ _ o
- prendre congeience de la succession des saigong, deg mois de [année | - reglicer deg pliages implee
- gituer deg événements leg ung par rapport aux autreg, sang support | _ dietinguer gauche, droite, entre,  lintérieur, & lextérieur
viguel
- gppréhender la notion de tempe qui pagge & travers des objets 2
manipuler en gituation (jeu, cuigine): eablier, horloge, minuterie,
chronometre ...
-2 ['aide de ceg objets comparer deg éuénements en fonction de leur
durée
- digtinguer hier, aujourd’hui, demain
- utiliger la date pour comparer deg événemente - ge repérer et e déplacer sur deg quadrillages en suivant deg codes
- connaitre et nommer leg moig de 'année - joindre deg points en suivant un codage
S - comprendre puig exprimer [opposition présent / futur en utilisant - percevoir un dlgorithme dane le plan

correctement les marqueg temporelles et chronologiques (lexique,

conjugaison, connecteurs)

- reconnaitre et poursuivre un algorithme en deux dimengiong




Pericdes

-repérer la simultanéité de certaines activitég

- utiliser deg calendriers, deg frigeg, deg horloges, deg gabliers ... pour
ge repérer dang la chronologie, mesurer et comparer deg duréeg

- digtinguer guccession et gimultanéité deg événements

- digtinguer la veille, le lendemain

- obgerver, nommer et reproduire deg digpositiong spatiales

- compléter deg degging en utiligant la eymétrie

- Corienter dang un engemble complexe et anticiper deg actions pour se
deplacer

- obgerver, repérer et congtruire deg objets de 'egpace




