PROGRAMMATION PS/MS

Mésanﬂe

Période 1

Construire les I:)Pemiers outils Four structurer sa Fensée

’].) Découvrir les noml)res} |eurs uti|isotions

OLJ'ectiFs

SUlDlDOI"tS

Consiﬂnes

PSAMS

Réo’iser des co”ections.

Dénomkrer.

(’]) P/til.' LouF renfre a Ilécole : Montrer un sac
d dos en disant c1ue c/est ce’ui de P/tit I—OUP’
1 ’ivr‘e) )

ﬂu/i[ a aﬂaor‘té Pour sa renfrée :

croyons} 3 Lontonsl 1 L)oite a mouc%oirs} 1 cu’otte}

2 dés, 3 cubes..

. - - ~ .
Fcure enumerer e|.' comfnl.'er |e conl.'enu dU sac a CIOS cle Ptlt

LOUP

ReFérer ce C|UI est en /l

ou 2 exemF’oires

(’I) P/tit LouF renfre d |léco|e : ” GPPorte un

one’ de vétements (2 CL\GUSSEtteSI 2 PGHtG[OﬂS} 2
tee—s%ir‘ts} ) Qu/est—ce ﬂU/Or‘I Peut mettr‘e

ensemue 7 Qulest—ce c‘ui va For Foire ?

Pl‘nase (’l) : ManiPu|er

Pl‘nase (2) : Entourer‘ ou co’or‘ier‘ ce ﬂUi va Par Foir‘e Formi ’es

velemenls de Pltit Lour) (Ficke)

PS : Dénomkrer 1 et 2
MS : Dénomkrer 123

Des duP’os de tai”e identiﬂue
Une Lmrﬂuette Por éléve

Commander aux éléves des duplos pour [abriquer une tour
PSP 9
(commande verka’isée et monlrée avec ’es doi ts), Les éléves
FréPorent les cluflos demandés el [es Fosent dans leur Eorc‘uette
[nversement, |”enseiqnant prépare une commande de duplo et les
’ Jrem prep P

é|évent montrent avec IEUI"S dOIjtS |G CIUGnhté de du IOSA

PS . Reconncﬁtre une

coHection de 4} voire de 2

oL)kJetsA

Des assieffes ef des couverls du coin cuisine

PS : DisFoser des couverts sur Io tolo|e et demander ce ﬂUi Fait
1 7?7 ce clui Fait 27




PROGRAMMATION PS/MS
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MS .
coHection de 3 oL\Jets.

Reconmﬁtre une

MS

lese (’]) DisFoser des couverts sur Io toLle el demander ce <1ui
Fait 17?7 ce ﬂui Fait 2 7?7 ce ﬂUi Foit 37

Des assielfes ef des couverts du coin cuisine

\/ers Ies maHﬁs dlAccés edition

Pkase (2) Colorier ce C|ui est dessiné seu|ement frois Fois dans

[es deux dessins (Ficlwe acces édition)

Se déP|ocer sur  une

Jeu « allez IES eSCClI"jOtS » /] ou 2 dé(S) de couleur FOUI" avancer cle /] ou cle 2 cases.

Fiste ; avancer de 1 ou Que| escorjot arrivera en Fremier ?
de 2 ; jouer a son tour
Mémoriser ’es c‘uontités/ |es (’I) L/enseiﬂncnt FraFPe un nomL)re dans ses mains = Les é’éves FPGPPent autant de Fois et disent |e nomL)re‘
conste”otions le nomL)re de (2) FFGFFQF tous ensemue en réecitant [0 comPtine numér‘iﬂue
)
doiﬂts (3) I_/enseijnant Fmﬂae un noml)re dans ses mains > Les é|éves monkrent une co”ection éﬂuivolente avec [eurs doijts.
(4) L/enseijncmt monkre une carle de conste”ation de de > Les éléves montrent une co”ection éﬂuivo|ente avec |eurs
cloijts
(5) L/enseijnont montre un noere avec ses doijts > Ies éléves Font comme |’enseijncmt el disent |e nomL)re‘
(6) Mettre Ies mains dans son dos el au siana’, monlrer [e meme noere avec ses doigls.
(7) Associer‘ diFFérentes r‘ePrésentations d'une méme ﬂuantité (Jeux P’GstiFiés ; ate’ier‘ diriaé PUiS autonome)
Mémoriser ‘es écrifures Jeu de Lim (G‘Joutery suFFrimer une rePrésentohon Pormi Ie che| FroPosé initia|emen|.’ ; Ies é|éves doivent identiFier celui
Cl’\iFFrées of les ﬂUi manﬂue ou ﬂUi a ete aJouté.)

re’arésentotions des nomkres

Découvrir |es nomL)res

/A\CCEUJ : Comf}ter‘ [GS PFéSEﬂtS} ’es GL)S@ﬂtS) [e HOMLFE de FIHES et de ﬂGFgOﬂS
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PS

Dénomkrer 1 é’ément

(’l) Pltit LOUP renfre a Ilécole

Donner 1 doudou & Pltit I—OUF (moniPuloL’ion Fuis Ficke)

Associer / Four 1

PL\OtOﬂr‘GPLiES dES PS et de ’eurs dOUdOUS

Associer 1 doudou a c|'\ac|ue PS (maniPu’ation Puis Ficlwe)

-

ement ;

DénomL)r‘er 1 &
Ecr‘ir‘e Ie cl'\iﬂ:r‘e 1

(’]) P/tit I_ouP renfre a [,éco[e

Ecrir‘e ’e cLiFFr‘e 1 (dons ’a semou’e) a [0 ale a mode[er‘} dans

[/esFace,,,sur ’0 Fiche) avec GFF’ication Fuis colorier ’ouF

Mémor‘iser‘ |o suile orole el

écrife des nl)res Jusquld 3

EI:OHIF‘ une COF‘F‘QS’DOI’\CIGHCQ

enlre ’o clési(jnotion oro’e el

’/écriture clﬂiFFrée

Rec. Ies cI'\iFFr‘es 12 3

Trocer |e chiFFre 1 el le
CL\]FFF‘Q 2

(3) Je comFte Jusc‘ula trois

COMFL—EF‘ orolement} comFter avec ses ClOIjtS

Mettr‘e dGﬂS Ilor‘dre et avec modélel IES cLﬁil:Fr‘es /] 2 3

Lire [es étiﬂuettes—cLiFFres

Ecrire cl’mﬂue chiFFre (suivi du trocé} frace dans |0 semoule, 4

Ia Fal.'e a moclelerl en refmssonl.’ sur des Fointi”ésm)

BQGUCOUF de L)OUC"]OI’WS

I_G mcscotte r‘cméne un sac contenant des L)OUCI"IOHS.

[~ [ .
- I_ES e[eves toucL\ent ’ mter‘leur‘ du sac FOUI” devmer son contenu.

- Foire nommer les ol)'ets : ” sla it de Loucl\ons de foules ’es couleurs.

- Foire tronsForter les LOUCL\OI’]S (CICIHS |ES moins} clons une LOTte)

- Portajer éﬂuitouement IES LOUCL\OI’]S

- COTY\PGF‘EF‘ |€S ﬁuontités cle LOUCL\OHS (LDEGUCOUFI FGS L)eGUCOUFI un Feu) et orjaniser‘ ’es Loites dans |/OI"dI"€

croissant//décroissant

Attrikuer / ﬂuontité 2

J

ﬂuontités

LG moscotte de |G CICISSQ e|.' |Cl clinette

Un doudou

Donner a LOUF /] ossieH.'e} /] COUtEGU} /] Fourcl\ettel /] cui”ére

/. .
e|.' un verre FOUI" C|U I| FUISSE monjen

DistriLuer a ckaﬂue invite (LOUF + doudou = 2) 1 GssietteJ 1

verre, /I COUtEGU} /] Four‘cl‘-ette} /] cui”ére,
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MS

Foire des COHQCUOHS de 2

é’éments.

Décou er avec soin

Constituer une collection de

3 élémentS‘ Ecrir'e Ie

cl'\iﬂ:r‘e 3.

/|) Pt LouF rentre & | cole

Enl.'ourer ou colorier 2 Finceoux el 2 r“ot_llecluxJ Fuis écrire Ie

cl‘.iﬂ:r‘e 2 avec GPP’ication

Décour)er‘ el co”er‘ 3 3r‘enoui”es dans ’e Ictvctl)o Fuis écrire [e

c\ﬁiFFr‘e 3 avec GFFIicction.

Revoir |o suife oro|e el

P . [N
ecrlte des nomLJr‘es \JUSﬂU a

5

EI:OHIF‘ une COF‘F‘QS’DOI’\CIGHCQ

entre |c1 désijnotion orole el

’/écriture cl’ui‘:‘:rée

(3) Je comFte Jusqula trois

COMFL—GF‘ oro’ement} comPter avec ses ClOlﬂtS

Mettre dans |ordre les chiffres 4 2 3

RGCOHHGTI:PG et tr‘acer' IES

clﬁiFFr‘es 123

Diver‘s SUFFOF‘tS dGﬂS ’e L)Ut de Fr‘oduir‘e un éCf‘it

Ecr‘ir‘e cl‘-aﬂue cLﬁiH:r‘e (suivi du trocé) fracé dans ’a semoule, d

[0 Pate a mode’er‘} en r‘ePassant sur des Pointi”és...)

ConnoTtre el maitriser lc

-~ s . . I\
cl'\ome numer‘lﬂue \JUSﬂU a 5

(3) Je comFte Jus<:|ul(3 trois

Reconstituer ICI cl’mine numériﬂue de 1 a5

Co|oriaje majiﬂue numeric|ue 12 3 45

ModiFier une co”ection Four

avoir 3 oL)Jets

\/er‘s Ies maths d/Accés edition

CGF‘tES de COﬂSte”GtiOﬂS

Bonde de ﬂommettes

Pl‘.ose (4) : Clﬁuﬁue é’éve regoit une carte avec 1 2 3 4 ou
5 ﬂommettes + une Lande de qommeltes. Toutes carfes doivent

avoir 3 I”OﬂdS, CO”ET‘ des ﬂommettes ou L)arrer‘ dES r‘onds POUI”

oEtenir 3
Plﬁase (2) : Méme consiﬂne sur Ficlﬁe,
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Reconncﬁtre les \/er‘s [es maﬂws dlAccés édition [e Jeu du serPent Pl‘nase (’]) : Présenter [e dé
conste”otions du dé de 7 Plcmcl'\es de Jeu, dé/ Jetons Plﬁase (2) : EXFliﬂuer Io réﬂle
7 of 3 Lancer Ie dé ; Frendre [e noere de Jetons incliﬂué Far Ie de
(4} 2 ou 3), Foser ses Jetons sur son serfjent Four e remP’ir
[e remier |

P I
Pl‘nase (3) : Jouer au Jeu du serFent en ate’ier dir‘iaé

lese (4) : Jouer au Jeu du serFent en autonomie

Plﬁose (5) : Colorier sur lCl Ficlﬁe |e nomL)re de ronds inclic|ué Fcn"

le da.
Reconnaitre  des pelites Vers les moths ¢ Accss ediion o course des | Présenter les dewx grenoulles (1 verte ef 1 rouge] qui veulent
quantité renouilles traverser lo mare. Les jrenoui”es font la course en saufant sur
Plarche de s, 4 oo callor. St wne encle s'omete sur un nénopher, ol
refourne & la case déport, La premizre jrenoui”e qui arrive G la
Lerﬂe qogne. Attention, finir la course en faisant le Job exoct.
Phase (1) - atelier drigé
Phase (2) - jouer en autonomie
Attribuer  une quantité Lo moscotte de o classe, des doudous, lo diette | Chaque invité doit avoir 1 ssiette, 1 verre, 1 couteou, 1
(Jusau/d 5) du coin cuisine Fourchette, 1 cuillsre.
Ajouter ou retirer 1 Jeu de la boite Plocer 1, 2 ou 3 objets dans une boite. Demander aux eleves

Une L)Oite} 3 OL)JetS de ’es comPter. Ajouter un objet ou en relirer un. ComLien ce|cl
ail c.
fait 2 Et
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2) ExPlorer des Formes} dQS ﬂrondeurs/ des SUitQS OPSOniSéQS

O[)JectiFs Sul:)l:)orts Consiﬂnes
PS MS | Feconstiver doe

illustr‘otions

P’tit LouF rentre d I/école Puzzles
Le LOUP <:|ui vou|c1it c%anjer de couleur

(1)
(2)
(3) Je compte Jus<:|u/5 trois
(2)

Nommer, reconnaitre les Le LouP qu voulait c%anjer de couleur Memor)/} loto, magier
couleurs
Trier des bouchons Lo mascotte raméne un sac contenant des bouchons.
Faire effectuer des tris - par couleur, par taille (Petit/ﬂmnd — bouchon de bouteille d’eau et bouchon de bouteille
de lait)
Aﬁmrier des okjets Jeu du |)/n>< Réaliser le Plus rapidement Possiue des appariements visuels.
identiques

Réoliser des constructions Con Jeu de construction

M)res} seu’ ou d Flusieurs

Se situer dans |/ESPGC€ Sa”e de motricite CF Proarommation des aclivités sFortives

: : Un rand carfon par enFont Jeu « Jac ues a dif »
el situer des OJetS Por‘ fj F CI
roFPort d soi @ sur, sous,
devont/ derriére
CorresFondgnce terme a Duflos Faire réa|iser des four de duPlos en resFectcmt |e noere de
terme d’un modéle 5 Plat Cartes—modéles de tours duP[os emPi[és el ’/altemance des cou|eurs

Pl‘nase (’]) ate[ier dirigé
J
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a une construction en

volume

Pl‘nose (2) ote’ier‘ en autonomie

COF‘F‘QSFOﬂdOnCQ terme a
terme . Aaencer des
l(ClIDIClS en 2d

KGPIGS
Cortes—modé[es 24

Plﬁose (’]) atelier dir‘ijé

Pkase (2) ate|ier en autonomie

PS

]dentiFier‘ |e Plus arondl |e
Plus Fetit

(’]) P’tit LOUF renlre & Ilécole

Pkose (’]) avec Euclﬁettes (moniF) et Pkose (2) sur Feui”e avec
Ptit LOUP : Désijner Ie P|US jmncl/ |e PIUS Fetit

[soler |es I:)rolnriétés d'un

OL)Jet en FOHCUOH c|e |eur

I_CI mascotte roméne des sacs contenants divers oLJets iSsus de |G dinette (vqisse”el G[iments) I_QS Fqire nommer et

. - . / .
constater‘ ﬂue tOUS ’es sacs contlennent ’G meme COHECtIOﬂ d OL ets,

croissant 3 éléments

F Activité « ’o main dans [o L)oTte » dans [e L)ut de Foire ercevoir ’0 For‘me d/un ol)‘et ar ’e touclwer uis ’G vue

orme P P P
Fair‘e décrire ’0 For‘me des oL’etsl nommer ’es oLJets avant de [es sorlir des sacs, remelltre |es oLJets dans ’e sac en
resFectcmt Io consijne de |lenseijnant, En FroFiter Four Faire constater c‘ue deux oLJets Feuvent avoir Ia meme Forme
mais des cou|eurs cliFFérentes (ex 22 ussietl.’es)

I\/IS Rgnﬂer dans ”ordre (’]) Pltit I_ouP renfre @ Ilécole lese (’l) avec L)L_lclﬁettes (moniF) el lese (2) sur Feui”e avec

Ptlt I_OUP . Décou[)er et ronjer Ies Per‘sonnaﬂes CIU PIUS Fetlt

au P’US mnd

Diferencier  des  formes
simlales (rond, carré,
rectonﬂlel triona'e) ot
énoncer leurs propriztés &
|’ aide d’adJ'ectiFs [pointu,
rond, droit)

Des Llocs |Ojic|uesl des modé|es de construction, un
sac oPoﬂue Par élével Formes P|os|.'iFiées el aimantées

au takleou

\/er‘s ’es maﬂws dlAccés edition

lese (’]) : Découvrir Far |c1 vue des Formes
lese (2) :

directement sur |e modé’e, Puis d cote.

reFroduire des modéles (en POSGnt les FOI"W\ES

Pl‘-ase (3) : identiFier Par [e touc%er = toucLer |es Formes dans
Ie sac Pour frouver ’es ronds. EXPlic‘uer comment on a Fait. Etc

our Ies outres Formes

Plﬁase (4) : Jeu de Lim
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OLSEFV@F une CO”ECtiOﬂ de Forme au tGHeGU, Fermer ’es )/GUX.

Retirer ou aJouter une FormeA Trouver el nommer Io Forme ﬂUi
a &fé relirée ou ajoutée.

Plﬁase (5) : colorier [es Formes indiﬂuées dans une Fiﬂure comPosée

(Ficl‘-es)




