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.

EXPLORER LE MONDE

Cumpétences: : se repérer dans I’espace, situer des objets les
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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.

EXPLORER LE MONDE

Cumpétences: : se repérer dans I’espace, situer des objets les
1NS par rapports aux autres

Ccnsigne: reproduis le modéle ou suit la consigne donnée

ST & 2
[ . Eﬁ-ﬂﬂ’
S N

Trouve I'animal
mystere

18 8
e
-

Associe I'animal a
son empreinte

i3

Retrouve le milieu de
vie de chaque animal

il

K

*«

- I

o

Reforme le puzzle a
étages

« X

Découvre le
stéthoscope

18 8

Reforme le puzzle du
corps

o b b

Entraine toi a te
brosser les dents

(AR

i:
125 ¢

Observe le cycle de
vie d’une plante

Triles aliments par
famille

T x

4 s

Remets dans I'ordre
les images

Triles aliments

2 e e s o
STIRII S : al b o
< O i, S
Modele Modéle : & s }: =
N®..... N®..... N®..... N°..... N°..... N°..... Je sais faire le * s.ais fz;lire e
N°..... N°..... N°..... o o o modeéle: o
N°..... N°..... N°..... 12345 modele:
Ne..... Ne..... Ne..... N° N° N° 1 2 3 4
- B L > T % 4 .
S S ’ E
“ g | e Y 3 A a |
BOR | RRRZR
| | ‘ = i
(Vi is fai Je sais faire |
Je sais fairgPe . Je sais f?'r? le € sals ?'r? €
modéle: Replace les images modéle: modéle:
) & 1 2 4
12345 sur le modeéle 12345 3 5
Youss ol i
iemamown § g
R L N W E _
prrsaan “ ¥ Modeéle :
T AL ~

Je sais faire le
modele:
1 2 3 45

Ne..... Ne..... Ne.....
Ne..... Ne..... Ne.....
Ne..... Ne..... Ne.....

Je sais faire le
modele:
1 2 3 4

..... Ne°..... N°.....
..... Ne°..... N°.....
..... Ne°..... N°.....




ol ©

CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS
POUR STRUCTURER SA PENSEE

Compétences: Développer les premiers outils pour structurer sa
pensée: explorer les formes et les grandeurs, Classer des objets en

fonction d’un critére donné (taille, poids, couleur...).
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POUR STRUCTURER SA PENSEE

Compétences: Décomposer, composer des collections jusqu'a
10 éléments. Comprendre le systéme décimal.

*«

Place des jetons de 2
couleurs pour
trouver tous les
bonhommes portant
10 boutons

o X

Associe les ailes pour
avoir le nombre de
point demandé

- W)
L'l A a8 & l
Trouve combien de

chien sont restés a la
niche

!

Compleéte pour qu’il y
ait le bon nombre de
cheveux




A
e

0

. 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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CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS
POUR STRUCTURER SA PENSEE

Compétences: Développer les premiers outils pour structurer sa

pensée:, Classer des objets en fonction d’un critére donné Connaitre
les formes géométriques. Poursuivre une suite logique

*«

Reproduis les
modeéles du melo
melo

x X

el 2L

|""H !/:H.\ l
ifRé

I
Reproduis les
modeéles de
mosaiques

18 8

Reproduis les
modéles de
tangramm

1.8 .3 8

Reproduis les
modéles en ayant
que la silhouette

) |

*x %

o

P K

v ETTE TR TEeree ¢
Y v |
(¥
'l | s
LIS
Complete en Complete en
Poursuis la suite Poursuis la suite respectant les divers respectant les divers
logique logique critéres critéres
N /!
\ /




Y —
+f ¢

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.

LANGAGE ORAL

Compétences: Repérer des régularités dans la
langue ,manipuler des syllabes, discriminer des

sons
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+ »  écritures

LANGAGE ECRIT

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

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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Visse de vrais
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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.

LANGAGE ORAL

Compétences: Repérer des régularités dans la
langue ,manipuler des syllabes, discriminer des
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MOTRICITE FINE

Compétences: Développer sa coordination, travailler la
. motricité fine, travailler la pince oculomotrice. Découvrir des

_ obiets 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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