Programmation Mathématiques CP 2021/2022

Numeération / Calcul

Géomeétrie / Mesures

Résolution de
problémes

Les nombres jusque 10.
- Représenter, décombrer, comparer, ranger (de 0 a 5, puisde 0 a 9)

Méthodologie :
- Comprendre I"'énoncé d'un

- La dizaine (la construire, le nombre 10). probleme
Calculer. - Manipuler pour résoudre un
Pérlode -l - Utiliser la bande numérique pour ajouter ou soustraire. Les fracés ala r,égle . . probleme.
- Ajouter ou refirer un petit nombre. La monnaie (découverte des pieces 1€ et 2€) | Probleme pour chercher : « Les tours de
- Connditre le sens de I'addition et de la soustraction. cubes »
Les maisons des nombres. Résoudre des problemes additifs et
- Maisons du 2, 3, 4 et 5. soustractifs simples.
- Les compléments d 5.
Les nombres jusque 29. Méthodologie :
- Lire, r’e_présen’rer, décombrer, comparer, ranger, placer sur la droite Les quadrillages (les cases : coder, décoder, - Poss’er de_,- Io_monipuloﬂon dla
numerique. 2 . schématisation.
. se déplacer sur un quadrillage) e .,
, . Les maisons (jes nombres. Les fracés & la régle (suite) - L§s dlff_ereHTs schemgs dg
Penode 2 - Maisons dL{ 6,7, 8,? et 10. La monnaie (découverte des billets de 5, 10 et res’oluhon (construction d'un
- les complemasns @) 110: 20€ : utiliser les pigces et billets) =S
Calculer. ’ Résoudre des problemes additifs et
Calcul jusque 10 (comparaisons ; addifions et soustractions). soustractifs simples.
Doubles (jusque 5+5) et moitiés (jusque 10) Rallye maths n°l
Les nombres jusque 59.
- Lire, représenter, décombrer, comparer, ranger, placer sur la droite Résoudre des problemes additifs et
, . numérique. Les quadrillages (les noeuds : coder, décoder, | soustractifs.
Penode 3 Calculer. se déplacer) Résoudre des problemes avec lecture de
Prendre appui sur les doubles pour calculer. Les longueurs (comparer, mesurer, estimer) tableaux a double entrée.
Prendre appui sur les repere de la boite de billes (5 et 10). Rallye maths n°2
Doubles (jusque 10+10) et moitiés (jusque 20)
Les nombres jusque 69.
- Lire, représenter, décombrer, comparer, ranger, placer sur la droite
Caleuler rweunrﬁ;eazu.e. Topglogie (\{ocobuloire topologique, se Résoudre des problé\mes multiplicatifs.
Perlode 4 —(—q_lColculer des addifions & 3 termes. [eer;)?resrzgn? | espot;e |or|oche)t | ) feg?udre ‘dgs pbr;)bler}n?s avec lecture de
Ajouter et refirer 10. g planes (friangle, rec angle, carré) ableaux a OL; e eniree.
. . . = Les masses (comparer, mesurer, estimer) Rallye maths n°3
Ajouter et retirer des dizaines entieres.
Les pyramides de calcul.
Doubles (jusque 10+10) et moitiés (jusque 20)
Les nombres jusque 100.
- Lire, représenter, décombrer, comparer, ranger, placer sur la droite
numérique. . .
, . - La centaine (la construire, le nombre 100). Les solides E%S;L;:erigeersdprféifgfé %eesporr?géel;nes &
Penode 5 - Le chdteau des nombres. Les figures planes (suite) &tapes P
Calculer. Les heures pes.

Calculer des additions et soustractions en ligne.
Additions posées (calculer une addition posée ; poser une addition).
Doubles (jusque 10+10) et moitiés (jusque 20)

Rallye maths n°4
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