€ B & 20 mote-nomsnes
Ofjecti
Programme 2016

* Passer d'une représentation a une aufre, en particulier associer les noms des nombres a leurs
écrifures chiffrées

* Interpréter les noms des nombres a I'cide des unités de numération ef des

* écritures arithmétiques.

Ojectis apéeil ol 0é

* Interpréter le nom des nombres a|'aide des unités de numération et des écritures arithmétiques.

Miae env atelien : | heune
Qtelier dinig Atelien autonome Qtelien de jew
Kéalisation du |ichien Jichien dautensmie L& aemeur de notes
Réalisation des exercices les Réalisation par les éleves Présentation du jeu
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)

£ & B euptoiten Linjonmation (4)

OW' g :
20l6

% Organisafion ef gestion de données
* Exploiter des données numériques pour répondre a des questions.
* Résoudre des problemes issus de la vie quotidienne conduisant & utiliser les quatre opérations.

Ojectila apbeil oo 48

*  Analyser un document complexe.
* Trier, classer les informations pour répondre a des questions

Miae env atellien : | heune
Qtelien dinig QAteliern autonome Qtelien, de jeu
Réalisation du ichien Jichien dautenemie L& aemeur de notes
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éléeves 2 groupes de jeu
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notice incluse dans le jeu.

avec les éléves. fichier)



€ & 24 Lonomere 1000 / mitee
OQect({,a' g :
Programme 2016

* Au CE1, I'étude de la numération décimale écrite est étendue éventuellement jusqu’a 1000.

Ojectil, apéeilique do la,aé

* Présenfer le nombre 1000, premier nombre & 4 chiffres sous son aspect cardinal (10
centaines) ef ordinal (suivant de 999).

Mige en atellier : | heune
Qtellier, dinigé (telien autoneme Qtellier de jews

Kéalisation du |ichien ichien dautenomie Lo aemeur de nates
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)

6 & & Senepénen dang Cicate
O@,ectq,a,' g :
Progrnamme 2016

* Se repérer dans son environnement proche.

* Situer des objefs ou des personnes les uns par rapport aux autres ou par rapport & d’autres
reperes.

* Vocabulaire permeftant de définir des positions (gauche, droite, au-dessus, en dessous, sur,
sous, devant, derriere, prés, loin, premier plan, second plan...).

* Produire des représentations des espaces familiers.

Ojectil, apseilique do la,aé

* Produire des représentations d’un espace familier ef s’en servir pour communiquer des
posifions de déplacement.
* Identifier les éléments d'un espace selon les différents plans.

"Miae en atelien : | heune
Qtelien dinigé (Ateliern autonome Qtelier de jew

-RI e. !- d‘b! . ’ . 3- ’ . d: ! . m- t t a
Réalisation des exercices les Réalisation par les éleves Présentation du jeu
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notfice incluse dans le jeu.

avec les éléves. fichier)



€ & B 3o uituen aun o, ligne numénique
Objectie :
Programme 2016

* Comparer, ranger, encadrer, infercaler des nombres entiers.
* Associer un nombre entier & une position sur une demi-droite graduée.

Ojectil, apéeilique do la,ab

* Situer et encadrer un nombre entre deux dizaines ou deux centaines consécutives.
* Aborder la notion d’ordre de grandeur.

Mige en atellier : | heune

Rénbisation, du jichi Jichion daut , Yea inat e, da
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)

€ B € Xekilomitne
Ofjectis
Prognamme 2016

* Comparer des longueurs.

* Estimer les ordres de grandeurs de quelques longueurs en relafion avec les unités métriques.
*  Unités de mesures usuelles de longueur : km et m.

* Relations entre les unités de longueur.

Ojectl, apéeilique do la,ab

* Utiliser une nouvelle mesure de longueur : le kilomefre (km).
* Esfimer l'ordre de grandeur de mesures de longueurs.

‘Mise en atelien : | heune
Qtelien dinigé (Atelier autonome Qtelier de jew

-nl z. !- d‘L!- ’. 3- ’. d’) ! . m- t t a !
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves Notfice incluse dans le jeu.
plus complexes du fichier (apres la finalisation du

avec les éléves. fichier)



€ & B 2o muttiplication : G, table de 3
Objectifs
Programme 2016

* Mémoriser des faifs numériques : tables de la mulfiplication.
* Résoudre des problemes conduisant a utiliser les qualre opérations.
% Sens des opérations.

Ojectil, apéeiique do la,ab

* Consfruire la fable de multiplication par 3.
* Commencer & la mémoriser.
* Efudier le lien entre multiplication et division.

Miae en atelier : | heune

Réadioation, i ithi Jichion dlaut , Yoo inat e, do
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apreés la finalisation du Notfice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)

€ & B 2o muttiplication : ta, talle de 4
Objectifa
Progrnamme 2016

* Mémoriser des faifs numériques : tables de la multiplication.
* Résoudre des problemes conduisant a utiliser les quatre opérations.
* Sens des opérations.

Ojectil apseilique do la,aé

* Construire la table de multiplication par 4.
* Commencer & la mémoriser.

Mise en atelien : | heune
Qtelien dinigé QAtelier autonome Qtelier de jew

-nl z. !- d‘L!- ’. 3- ’. d’) ! . m et. z- -%
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notfice incluse dans le jeu.

avec les éléves. fichier)



ﬂﬂﬂ Néplacements programmés (1)
Ofject
Programme 2016

* S'orienter, se déplacer en ufilisant des repéres.
* Coder el décoder pour prévoir, représenter el réaliser des déplacements dans des espaces
familiers, sur un quadrillage, sur un écran.

Ojectil, apéeilique do la,aé

* Coder el décoder des déplacements sur quadrillage.
* Programmer les déplacements d’un robot ou ceux d’un personnage sur un écran.

Miae en atelier : | heune

Réadioation, i ithi Jichion dlaut , Tubtiplica-sik
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apreés la finalisation du Notfice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)

ﬂﬂﬂ Néplacements programmés (2)
Ofject
Progrnamme 2016

* S'orienter, se déplacer en ufilisant des repéres.
* Coder ef décoder pour prévoir, représenter ef réaliser des déplacements dans des espaces
familiers, sur un quadrillage, sur un écran.

Ojectl, apéeilique do la,ab

* Coder el décoder des déplacements sur quadrillage.
* Programmer les déplacements d’un robof ou ceux d'un personnage sur un écran.

Mige erv atelien : | heune
Qtelien dinigé QAteliern autonome Qtelier de jew

nl Z- t- dw!- ' . 3- ’ . d: t . \m &- e- -y-k’
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éléeves Notice incluse dans le jeu.
plus complexes du fichier (apres la finalisation du

avec les éléves. fichier)



OQect({,a' g :
Programme 2016

* Résoudre des problemes relevant de structures additives (addition/sousfraction).
* Mémoriser des faifs numériques : Tables de I'addition.

* Calcul pose.

* Melfre en ceuvre un algorithme de calcul pose pour la sousfraction.

Ojectil, apseilique do la,aé

*  Utiliser la fechnique de la soustraction posée sans refenue.

Miae en atelier : | heune

Réadioation, i ithi Jichion dlaut , Tubtiplica-sik
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apreés la finalisation du Notfice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)

Objectifs, -
Progrnamme 2016

* Décrire, reproduire des figures ou des assemblages de figures planes sur papier quadrille ou
uni.

*  Utiliser la regle comme instrument de frace.

* Reconnaifre el décrire & partir des cotes et des angles droits, un carré, un triangle
recfangle.

* Vocabulaire adapte pour décrire les figures planes usuelles (carre, triangle, polygone, cote,
sommel, angle droil).

Ojectil apseilique do la,aé

* Décrire une figure & I'oral ou & I"écrit.
* Reconnaifre une figure d'apreés sa descripfion
* Reproduire une figure & partir de ses points remarquables.

"Miae en atelien : | heune
Qtelien dinigé QAtelier autonome Qtelier de jew

-ké eo t- dw!- 'o 3- ’o d: t . g n [ o- . [.\ w
Réalisation des exercices les Réalisation par les éleves ¢émol
plus complexes du fichier (apres la finalisation du 2 groupes de jeu.

avec les éleves. fichier) Notice incluse dans le jeu.



ﬂﬂﬂ Lo aoustraction peade d netenue
OQect({,a' g :
Programme 2016

* Résoudre des problemes relevant de structures additives (addition/soustraction).
* Mémoriser des faifs numériques : Tables de I'addition.

* Calcul pose.

* Melfre en ceuvre un algorithme de calcul pose pour la soustraction.

Ojectil, apseilique do la,aé

* Melfre en place la soustraction posée avec la technique de I'emprunt.

Miae en atelier : | heune

Réalisation du ichien Fichien dautonemie Aoupin, demi-aoupin, diéae et

Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves &émaol
plus complexes du fichier (apreés la finalisation du Notice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)

€4 & Loconte

OQ}ectq)A,' g :
20l6

Reconnaitre, nommer les figures usuelles.

Vocabulaire adapte pour décrire les figures planes usuelles (cercle, rayon, cenfre)
Utiliser le compas comme instruments de frace.

Construire un cercle connaissant son centre ef un point, ou son centre el son rayon.
Lien entre propriétés géométriques ef instruments de trace : cercle et compas.

og' ° L.! 4 .! o ! e 4
* Aborder la construction d'un cercle avec un gabarit et éventuellement avec un compas.

Miae en atelier, : | heune
Qtelier dinigé Qtelien, auteneme, Qtelier de jew

* % % % %

Réaﬂmtwn,duychwv ichien dautenomie Aoupir, demi-aoupin, diése et
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves &émol
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notice incluse dans le jeu.

avec les éléves. fichier)



£ 8 B ecpisiten Linjsnmation (5)
Objectifs -

P 20l

* Encadrer des nombres entiers.

% Organisafion ef geslion de données.

* Présenfer ef organiser des mesures sous forme de fableau.

* Modes de représentation de données numériques : tableaux, graphiques simples, etc.

Ojectil, apseilique do la,aé

* Utiliser différents oufils ou supports (fableau, graphique) pour relever el exploiter des

informations.
* Utiliser la calculette.
“Miae en atelien : | heune
Kéalisation duw [ichien Jichien dautonemie Aoupin, demi-aoupin, diéae et
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves ¢émol
plus complexes du fichier (apres la finalisation du 2 groupes de jeu.
avec les éléves. fichier) Notice incluse dans le jeu.

£ €} € %o muttiplication en ligne

2016

Mémoriser des faifs numériques el des procédures.

Elaborer ef choisir des stratégies de calcul.

Propriéfés implicites des opérations.

Propriéfés de la numération.

Calcul mental

Calculer mentalement pour obtenir un résultat exact

Calcul en ligne

Calculer en utilisant des écritures en ligne multiplicatives, mixtes.

Ojectil, apéeilique do la,ab

* Calculer des produits en utilisant la propriété de distributivité de la multiplication par rapport

D
* % % % % % % % E

a I’addition.
“Miae en atelier : | heune
nl z. t- m!- '- 3- F- dl) t . g . [ -- . [-\ w
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves ¢émol
plus complexes du fichier (apres la finalisation du 2 groupes de jeu.

avec les éléves. fichier) Notice incluse dans le jeu.



£ €4 B Mitne, dbcimétne, contimétre

OQect({,a' g :
Programme 2016

Exprimer une mesure dans une ou plusieurs unités choisies ou imposées.
Unités de mesures usuelles de longueur : m, dm, cm.

Relations entre les unités de longueur.

Résoudre des problemes impliquant des longueurs.

Ojectil, apseilique do la, a8

% Connaifre la relation enfre m, dm et cm.
% Aborder le lien enfre les unités de mesure décimales ef les unités de numération.

"Miae en atelien : | heune
Qtelien dinigé (Atelier autonome Qtelier de jew

* % % %

Réalisation duw [ichien Jichien dautonomie Combo-muaique ow Xote -
Réalisation des exercices les Réalisation par les éleves mudique
plus complexes du fichier (apres la finalisation du 2 groupes de jeu
avec les éléves. fichier) Notice incluse dans le jeu.

£ € & Situations de groupement
Objectifs, -
Prognamme 2016

* Résoudre des problemes relevant des sfructures de groupements.

Ojectil, apseilique do la,aé

* Dans des sifuations de groupement en groupes de méme cardinal, déferminer le nombre de
groupes ainsi que le reste.

Mige erv atelien : | heune
Qtelier dinigé Qteliern autonome Qtelier de jew

Kéaliaation duw [ichien Fichien dautonemie Combo-muique ou Xote -
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves Mmudique
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notice incluse dans le jeu.

avec les éléves. fichier)



€ & & situations de pantage
Objectil :
Programme 2016

* Résoudre des problemes relevant des sfructures de partages.

* Dans des situations de parfage équitable, déterminer la valeur d’une part ainsi que le reste.

Mige erv atelien : | heune
Qtelier dinigé Qtelien autensme Qtelier de jew

Kéalisation du |ichien ichien dautonemie Combo-muaique ow Xote-
Réalisation des exercices les Réalisation par les éleves mudique
plus complexes du fichier (apres la finalisation du 2 groupes de jeu.
avec les éleves. fichier) Notice incluse dans le jeu.

£ &% € eploiten Linjonmation (6)

2016

Organisafion ef gestion de données.

Présenfer ef organiser des mesures sous forme de tableaux.

Modes de représentation de données numériques : fableaux, graphiques simples, efc.
Exploiter des données numériques pour répondre a des questions.

Encadrer une grandeur par deux nombres entiers d’unités.

Résoudre des problémes impliquant des longueurs, des masses, des confenances, des
durées, des prix.

Og" ;-! V4 -! . ! z I
% Trier, classer, uliliser des informations contenues dans un document.

"Miae en atelien : | heune
Qtelien dinigé (Atelier autonome Qtelier de jew

()
* % % % % % E

Réalisation du ichien Fichien dautonemie Combo-musique ou Xote -
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éléeves mudique
plus complexes du fichier (apres la finalisation du 2 groupes de jeu.

avec les éleves. fichier) Notice incluse dans le jeu.



£ A & Xewsotides (2)
Objectifa -
Programme 2016

* Reconnaifre ef frier les solides usuels parmi des solides varies. Décrire ef comparer des solides
en ufilisant le vocabulaire approprie.

* Vocabulaire approprie pour nommer des solides (boule, cylindre, coéne, cube, pave droif,
pyramide) et décrire des polyedres (face, sommef, aréte).

* Les faces d’un cube sont des carrés.

* Les faces d'un pave droif sont des rectangles.

Ojectil apseilique do lo,ab

* Reconnaifre ef énoncer certaines propriétés du cube et du pave droif cube.
* Consfruire un cube avec des carrés ef des tiges.

Miae en atelier : | heune

Rénbiaation du fichi Jichion daut : dnivial Muai

Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)

ﬂéé Procédunes vaniées

2016

Mémoriser des faifs numériques el des procédures.
Elaborer ef choisir des stratégies de calcul.
Propriétés implicites des opérations.

Propriéfés de la numération.

Calcul en ligne

Calculer en ufilisant des écritures en ligne.

Ojectil, apseilique do la,aé

* Comparer différentes procédures de calcul réfléchi pour calculer une somme

Miae en atelier : | heune

()
* % % % % % E

Réntiaation, du jichi Jichion diaut , dniviad i
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves Présentation du jeu
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)



£ & & 2oaymitnie @)
Objectife -
Programme 2016

* Reconnaifre si une figure présenfe un axe de syméfrie (& frouver).
* Compléter une figure pour qu’elle soit symétrique par rapport & un axe donne.

Ojectil, apseilique do la,aé

* Reconnaifre dans son environnement des situations modélisables par la symétrie (papillons,
batiments, efc. ).

* Reconnaifre el fracer I'axe de symétrie d"une figure.

* Reconnaifre la partie symétrique d'un élément d'une figure.

"Miae en atelien : | heune
Qtelien dinig (Ateliern autonome Qtelier de jew
Réalisation duw [ichien Jichien dautonomie JIrivial Muaique
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apreés la finalisation du Notfice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)

£ 2 &} Xea trois opinations
Ojectils, :

P 2016

* Résoudre des problemes relevant des sfructures additives (addition/soustraction),
multiplicatives
% Sens des opérations

Ojectil apseilique do la,aé

* Associer deux nombres & leur somme, a leur différence, a leur produit.

“Miae en atelier : | heune
Qtelier, dinig Qtelier, autonome Qtelier de jeu
-nl z. !- d‘L!- ’. 3- ’. d: [ . ahjy‘-azm .
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notfice incluse dans le jeu.

avec les éléves. fichier)



18286} 4o nepénen dang le quantien
Otjectp:
Programme 2016

* Se repérer el (se) déplacer en utilisant des reperes.

* Vocabulaire permeftant de définir des déplacements (avancer, reculer, fourner & droite/a
gauche, monter, descendre...).

* Produire des représenfations des espaces familiers (le quartier).

* Quelques modes de représentations de |'espace.

Ojectil, apseilique do la,aé

* Réinvestir les connaissances sur les cases d’un quadrillage dans le cas d’un plan.

Miae en atelier : | heune

Rénbiaation du fichi Jichion dlaut : Yo ol dea, probls

Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apreés la finalisation du Notfice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)

£} €4 €4 Companen deo objete aelon plusieuns grandeuns

Ojectilg :
2016

* Comparer des objefs selon plusieurs grandeurs el identifier quand il s’agit d’une longueur,
d’une masse, d'une confenance ou d’une durée.
* Comparer des longueurs, des masses, des prix ef des durées.

Ojectil, apseilique do la,aé

* Identifier les mesures associées a différenfes grandeurs (longueur, masse, contenance, prix).
* Efudier les effefs de la variation de la mesure d’une grandeur sur la mesure des autres
grandeurs.

Mige erv atelien : | heune
Qtelien dinigé QAteliern autonome Qtelier de jew

nl Z- t- dw!- '- 3- ’- d: t . m%m zz\
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notice incluse dans le jeu.

avec les éléves. fichier)



€ &4 B Repnoduine dea figunes
Ojectis -
Programme 2016

* Décrire, reproduire des figures ou des assemblages de figures planes sur papier quadrille ou
uni.
* Reconnaifre ef uliliser les notions d’alignement, d’angle droit, d’Egalite de longueurs, de milieu

Ojectl, apéeiique do ba,ab

* Reproduire une figure complexe en |'agrandissant.
* Reproduire une figure sur un quadrillage.

Miae en atelier : | heune

Réadioation, i ithi Jichion daut , X0 05, do, probls
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apreés la finalisation du Notfice incluse dans le jeu.
avec les éléves. fichier)

£ 2 & Sine un graphique

OQ}ectq)A,' g :
20l6

Organisafion ef gesftion de données.

Présenter ef organiser des mesures sous forme de tableaux.

Modes de représentation de données numériques : fableaux, graphiques simples, efc.
Exploifer des données numériques pour répondre a des questions.

Résoudre des problemes impliquant des longueurs, des masses, des contenances, des durées,
des prix.

Ojectl, apseilique do la,ab

* Lire ef inferpréfer un graphique.
* Transférer les données fournies par un graphique dans un tableau.

Mige erv atelier : | heune
Qtelien dinigé QAteliern autonome Qtelier de jew

* % % % %

nl z. t- m!- '- 3- F- dl) t . m%m ee\
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notice incluse dans le jeu.

avec les éléves. fichier)



£ 8 & ®osoudne des protlimes de meaune
Ofjectfe:
Programme 2016

* Résoudre des problemes en utilisant les opérations sur les grandeurs ou sur les nombres.

Ojectil, apseilique do lo,ab

* Résoudre des problémes faisant intervenir différenfes grandeurs.
* Utiliser la calculefte.

Mige erv atelien : | heune
Qtelier dinigé Qtelien autensme Qtelier de jew

-kl z. t- dw!- 'o 3- 'o d: t . xa/c%d% ze\! !
Réalisation des exercices les Rédlisation par les éleves 2 groupes de jeu.
plus complexes du fichier (apres la finalisation du Notice incluse dans le jeu.

avec les éléves. fichier)



