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.
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EXPLORER LE MONDE

Compétences: : se repérer dans I'espace, situer des objets les
uns par rapports aux autres
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EXPLORER LE MONDE EXPLORER LE MONDE

Compétences: Se repérer dans le temps, consolider la notion de ) ) ) )
chronologie Compétences: se repérer dans I'espace, situer des objets les uns par

rapports aux autres, reproduire un assemblage de forme.
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Replace les images dans 'ordre chronologique Reforme la farandole de la jungle Reforme la suite des animaux.




EXPLORER LE MONDE

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

EXPLORER LE MONDE

Compétences: se repérer dans I'espace, situer des objets les uns par
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LANGAGE ECRIT

Compétences: Connaitre les lettres de I'alphabet
dans le 3 maniéres de les écrire, Découvrir le
principe du fonctionnement de I'écrit.

LANGAGE ECRIT

Compétences: Découvrir le principe du
fonctionnement de I’écrit. Commencer a écrire tout
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LANGAGE ECRIT

Compétences: Discriminer des images proches,
développer sa discrimination visuelle fine et son
sens de 'observation.
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LANGAGE ORAL

@ Compétences: Repérer des réegularités dans la
sw langue ,manipuler des syllabes, discriminer des
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CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS POUR
Ao STRUCTURER SA PENSEE

Compétences: Stabiliser la connaissance des petits nombres.,
quantifier des collectionsjusqu’a 10 au moins, les composer
et les décomposer, Savoir combien il faut enlever ou ajouter

pour obtenir des quantités ne dépassant 10. Lire les nombres
écrits jusqu’a 10. Reproduire un assemblage de formes
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pensée: acquérir la suite orale des nombres jusqu’a 30, connaitre
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CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS
POUR STRUCTURER SA PENSEE

Compétences: Stabiliser la connaissance des petits nombres.,
quantifier des collectionsjusqu’a 10 au moins. Lire les

nombres écrits jusqu’a 10. Comparer des collections.

y a le plus d’objets
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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 critere de longueur.

Réalise et range la tour Associe les hommes a leur
gigogne silhouette
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Mesure les images




A

= CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS
o & POUR STRUCTURER SA PENSEE

Compétences: Stabiliser la connaissance des petits nombres.,
quantifier des collectionsjusqu’a 10 au moins. Lire les
nombres écrits jusqu’a 10. Réaliser une collection dont le
cardinal est donné.
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Place le bon nombre de Accroche les batonnets

jetons sous chaque chiffre Accroche le bon nombre ensemble et place les dans

jusqu'a 5 de trombone jusqu’a 5 la bonne case jusqu’a 5
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Reforme le puzzle des Compléte les fiches jusqu’a Reforme les chiffres en
chiffres jusqu'a 5 5 plagant les jetons
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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 de leur
caractéristiques. Identifier le principe de composition d’un
algorithme et le poursuivre
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Place les cartes selon les Complete le tableau
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Tri les cartes nuances par Retrouve les nuances
couleur demandées




