A & companen, nangen, intencalen, tes nsmbnes 2 chiffpes
Oty
Programme 206

* Comparer, ranger, encadrer, infercaler des nombres entiers, en ufilisant les symboles < ef >.

Ojectil, apéeilique do la,aé

* Prendre appuisur la valeur des chiffres pour comparer deux nombres a deux chiffres.
*  Utiliser les signes de comparaison > ef <.

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

Caleul mental + Manipulation Kéalisation du ichien Lea devinettes
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
«Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

édc Z'[ &/ea/ [ . ¢ .
Ofjectis
Prognamme 2016

* Associer un nombre entier & une position sur une demi-droite graduée.
* Mémoriser des faifs numériques el des procédures : Complément a la dizaine supérieure.
* Elaborer ef choisir des stratégies de caleul.

Ojectl, apéeilique do la,ab

* Compléter un nombre & une dizaine supérieure

Calleul mental & aing en, collectil
Miae env atellien : | heune
Otelier, géomptnis Gtelion autoneme Otetlien, de.jeus
.RI e- t- dwl- ’- de -nl Z- t- d“l!- '. nl 3
géométnie Réalisation aufonome du Présentation du jeu
Cf. fichier de géométrie fichier par les éléves. Nolice incluse dans le jeu.



B B Reconnaitne dea figunes planes
OBjectifs -
Programme 2016

* Reconnaifre, nommer quelques figures géométriques (les figures usuelles).
* Décrire des figures ou des assemblages de figures planes sur papier quadrillé ou uni.

Ojectil, apéeilique do la,aé

* Identifier carres, rectangles ef friangles rectangles dans un assemblage de figures.
* Repérer des figures idenfiques avec le calque.

Miae env atelien : | heune
cz Z tz+\m . Zt. -k' Z. t. d‘l‘,‘.” nl 3
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

4 A Doustes et maitide ()

Og,ectq,a,":
Prognamme 2016

* Mémoriser des faifs numériques ef des procédures : doubles et moities de nombres d’usage
courant.
* Résoudre des problemes issus de sifuations de la vie quotidienne.

Ojectl, apéeilique do la,ab

* Revoir le double des nombres inferieurs a 10 el les moities des nombres pairs inferieurs & 20.

Miae en atelier, : | heune

Caleul mental + Wupu@atwn Kéalisation du ichien Bécompo 3
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.



€} ) cateuten en prenant appui aun tos, doubles,
OQect({,a' g :
Programme 2016

* Mémoriser des faifs numériques ef des procédures : Doubles et moifies de nombres d'usage
courant.
* Elaborer ef choisir des stratégies de calcul.

Ojectil, apéeilique do la,aé

* Revoir le double des nombres inferieurs & 10 el les moities des nombres pairs inferieurs & 20.
* S'appuyer sur les doubles pour calculer un « presque double » ef pour simplifier un calcul.

Miae en atelier : | heune

Caleul mental + ‘mampulat(m Réaliaation du [ichien Décompo 3
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

B4 % Xeo nomenes de 60 6,79

Og,ectq,a,":
Prognamme 2016

* Repérer un rang ou une position dans une file ou sur une piste.

* Nommer, lire, écrire, représenter des nombres entiers.

* Utiliser diverses représentations des nombres (écritures en chiffres et en letfres, noms & |'oral,
graduations sur une demi-droife...).

* Passer d'une représentation & une aufre, en particulier, associer le nom des nombres a leurs
écritures chiffrées : Unités de numération.

Ojectl, apseilique do la,ab

% Consolider la connaissance de la structure des nombres de 60 & 79.

RKéalisation dw [ichien de Réaliaation du [ichien Objecti|, 100 bateaw
géométnie Réalisation autonome du Présentation du jeu
Cf. fichier de géométrie fichier par les éléves. Nolice incluse dans le jeu.



B B Mesunen en centimitnes
OQect({,a' il :
Programme 2016

% Mesurer des segments, des disfances.

Ojectil, apéeilique do la,aé

* Infroduire la premiére unité de longueur : le cenfimétre (cm).
* Mesurer el fracer avec la régle graduée.
* Calculer lalongueur d'une ligne brisée.

Mige en atellier : | heune

Caleul mental + Manipulation Kéalisation du ichien Objectif, 100 Cateawe
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

B4 B Lo sonticacolaine
Og,ectq,a,' g :
Prognamme 2016

*  Organisalion el gestion de données : Exploiter des données numériques pour répondre a des
questions.
* Résoudre des problemes issus de sifuations de la vie quotidienne.

Ojectl, apéeilique do la,ab

* Prélever des informations dans un fexte el sur une image pour résoudre un probleme issu d’un
confexfe familier

Caleul mental + Manipulation Kéalisation du ichien Objectif, 100 Cateawe
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.



B & oo nompnes de 80 &9
OQect({,a' ilg :
Programme 2016

* Nommer, lire, écrire, représenter des nombres entiers.

* Uliliser diverses représentations des nombres.

* Passer d'une représentation & une autre, en particulier, associer le nom des nombres a leurs
écritures chiffrées : Unifés de numération.

Ojectil, apéeilique do la,ab

* Consolider la connaissance de la structure des nombres de 80 & 99.

Miae en atelier : | heune

Caleul mental + meulat(m Réaliaation du [ichien Objectif, 100 Cateawe
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

éé Ae aituer entre 2 dinaines
Ofjectis
Prognamme 2016

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

Ojectl, apéeilique do la,ab

* Situer ef encadrer un nombre entre deux dizaines consécultives.
* Repérer sa position dans cet infervalle.
* Compléter ala dizaine supérieure.

Réalisation du [ichien de Réaliaation du [ichien Hlobe 4
géométnie Réalisation aufonome du Présentation du jeu
Notfice incluse dans le jeu.

Cf. fichier de géométrie



éé Polygones : cdtés et aommets
OQect({,a' il :
Programme 2016

* Décrire des figures planes.
= Vocabulaire approprie pour décrire les figures planes usuelles : cote,
sommet.
= Egalite de longueurs.

Ojectil, apéeilique do la,ab

* Infroduire le vocabulaire sommet, coté.
* Déterminer le nombre de sommels el de cotes d'un polygone.
* Reconnaifre des égalités de longueur.

Miae en atelier, : | heune

Caleul mental + meulat(m Réaliaation du [ichien Mobe 4
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

Oq,ectq,a,' il :
2016

* Calcul pose.
= Meffre en ceuvre un algorithme de calcul pose pour I'addition.

Ojectil, apseilique de la,ab

* Revoir la technique de |'addition posée sans refenue.
* Poser une addition de 2 ou 3 fermes en colonnes.

Miae en atelier, : | heune

Caleul mental + Wampu@at(m Kéalisation du ichien Hlsbe 4
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.



24 B} Rechenche du tout ou dune pantie
OQect({,a' g :
Programme 2016

* Résoudre des problemes issus de sifuations de la vie quotidienne conduisant & utiliser les quatre
opérations.
o Modéliser les problemes a |'aide d’écritures mathématiques.
o Problémes relevant de structures additives (addition/soustraction).

Ojectil, apéeilique do la,ab

* Chercher, dans des situations de partition, la somme de toutes les parties ou la valeur d’une
parfie.

Miae en atelier : | heune

Caleul mental + ‘mampulat(m Réaliaation du [ichien Mobe 4
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

24 B Latasle daddition : asmmes aupénieunes & 10
Og,ectq,a,' ila :
Prognamme 2016

* Mémoriser des faifs numériques el des procédures.
o Tables de I'addition.
o Décompositions addifives.
o Complément a la dizaine supérieure.
* Elaborer ou choisir des stratégies de calcul a I'oral ef aI'écrit.

Ojectil, apseilique do la,aé

*  Poursuivre la consfruction du répertoire additif.
* - Suggérer des méthodes de calcul par décomposition et passage par la dizaine.

-Ré Zo to du’lo 'o d& -Ré Zo to dul‘o ’o Kl .
géométnie Réalisation autonome du Présentation du jeu
Cf. fichier de géométrie fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.



ﬂéc timat d:[,. o
OQect({,a' g :
Programme 2016

* Comparer, estimer, mesurer des longueurs.
* Mesurer des longueurs avec un insfrument adapte.
o Notion d'unifé : grandeur arbitraire prise comme référence pour mesurer les
grandeurs de la méme espece.
o Unités de mesures usuelles : cm, dm.
o Relations entre les unités de longueur.

Ojectil, apseilique do la,aé

*  Uliliser une nouvelle unité de longueur, le décimetre (dm).
* Connaifre la relation 10 cm = 1dm.
% Faire des liens enfre les unités de mesure décimales el les unités de numération.

Miae en atelier : | heune

Caleul mental + ‘mampulat(m Réaliaation du [ichien Akippens
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

24 24 cateuts vanite ()

OQW g :
20l6

* Elaborer des stratégies de calcul & I'oral et al’écrit. : Propriétés de la numération.
*  Calcul menfal.

= Calculer mentalement pour obtenir un résultat exact.

= Calculer en ufilisant des écritures en ligne additives.
* Calcul pose : Melfre en ceuvre un algorithme de calcul pose pour I'addifion.

Ojectl apseilique do la,ab

* Développer des compétences au service du calcul réfléchi.
% Procéder a une séance de révision.

Miae en atelier, : | heune

Cf. Guide pedogoglque Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.



OW:
2016

* Mémoriser des faifs numériques el des procédures.
* Elaborer ef choisir des stratégies de calcul.
o Propriéftés de la numération.

Ojectil, apseilique do la, a8

* Ajouter, refrancher des dizaines entiéres & un nombre a deux chiffres en s’appuyant sur la
structure des nombres.

Miae en atelier, : | heune

Caleul mental + meulat(m Réaliaation du [ichien Akippens
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

2% B Coden tew caunes dun quadnitiage

Objectils,
206

* (Se) repérer el (se) déplacer en utilisant des repeéres.
* Coder el décoder pour prévoir, représenter el réaliser des déplacements sur un quadrillage.

Ojectl, apéeilique do la,ab

* Coder el décoder I'emplacement d’une case d’un quadrillage.
* Se repérer sur un quadrillage.

-Ré Zo to du’lo 'o de -Ré Zo to du," 'o B t -ec Wa&
géométnie Réalisation aufonome du Présentation du jeu
Cf. fichier de géométrie fichier par les éléves. Nolice incluse dans le jeu.



ﬂﬂ Caden, lea neeude dun quadnillage
OQect({,a' g :
Programme 2016

* (Se) repérer ef (se) déplacer en utilisant des reperes.
* Coder el décoder pour prévoir, représenter ef réaliser des déplacements sur un quadrillage.

Ojectil, apéeilique do la,aé

* Coder el décoder I'emplacement d’un noeud d'un quadrillage.
* Se repérer sur un quadrillage.
* Tracer une figure & partir de poinfs.

Miae en atelier : | heune

Caleul mental + ‘mwupw&zbon Réaliaation du [ichien Bataille navale
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

24 % %o nomene100 / cent
Og,ectq,a,' g :
Prognamme 2016

* Nommer, lire, écrire, représenter des nombres entiers.
* Utiliser diverses représentations des nombres.
* Interpréter les noms des nombres a I'cide des unités de numération et des écritures
arithmétiques.
= Unifés de numération (unités simples, dizaines, centaines, ...) ef leurs relations
(principe décimal de la numération en chiffres).

Oject apseilique do la,ab

* Présenter 100, premier nombre & Irois chiffres, sous son aspect cardinal (10 dizaines) et
ordinal (suivant de 99).

Miae en atelier, : | heune

Cf. Guide pedogoglque Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.



ﬂé ituations do .
OQect({,a' g :
Programme 2016

* Résoudre des problemes issus de sifuations de la vie quolidienne conduisant & utiliser les quatre
opérations.

% Sens des opérations.

% Problémes relevant des structures additives (addition/soustraction).

Ojectil, apéeilique do la,ab

*  Utiliser les expressions « de plus que », « de moins que ».
* chercher un éfat dans une situation de comparaison.

Miae en atelier : | heune

Caleul mental + Manipulation Réaliaation du [ichien Bataille navale
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

B & toupements pan 100

O@,ectq,a,":
Prognamme 2016

Dénombrer des collections en les organisant.

Nommer, lire, écrire, représenter des nombres entiers.

Utiliser diverses représentations des nombres.

Inferpréter le nom des nombres a I'cide des unités de numération ef des écrifures
arithmétiques.

Unités de numération (unités simples, dizaines, centaines, ...) el leurs relations (principe décimal
de la numération en chiffres).

Oject apseilique do la,ab

* Faire le lien enfre groupements par 10 ou par 100 ef numération de position.
* Comprendre |I'aspect décimal (base 10) de nofre numération pour les nombres a frois
chiffres.

* % % %

»

Kéalisation du ichien de Réalisation du ichien Qpnée 100 : e défi
géométnie Réalisation autonome du Présentation du jeu
Cf. fichier de géométrie fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.



& € roupements pan 100
Objectila

P 20l

Dénombrer des collections en les organisant.

Nommer, lire, écrire, représenter des nombres entiers.

Utiliser diverses représentations des nombres.

Inferpréter le nom des nombres a |'cide des unités de numération el des écritures
arithmétiques.

Unités de numération (unités simples, dizaines, centaines, ...) ef leurs relations (principe décimal
de la numération en chiffres).

Ojectil, apseilique do la,aé

* Appliquer la valeur des chiffres dans des activités de codage et de décodage.
* Associer a une collection une désignation de son nombre d’éléments.
* Construire une collection & partir d'une désignation de son nombre d’éléments.

Miae en atelier : | heune

* % % %

»*

CaﬂmeentalH‘"lampuZahm Réaliaation du [ichien Apnéa 100 : e déi
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
« Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notice incluse dans le jeu.

24 84 oo do icots

2016

Organisation el gestion de données.

Exploiter des données numériques pour répondre & des questions.

Présenter ef organiser des mesures sous forme de tableaux.

Modes de représentfation de données numériques : fableaux.

Résoudre des problémes issus de situafions de la vie quotidienne conduisant & utiliser les
qualre opérations.

Ojectil, apseilique de la,ab

* Utiliser des fableaux pour prélever ef organiser des données.

Miae en atelier : | heune

* % % % %

Caleul mental + Manipulation Kéalisation du ichien Apnéa 100 : Ce défi
Cf. Guide pédagogique Réalisation aufonome du 2 groupes de jeu.
«Vivre les maths, CE1 ». fichier par les éléves. Notfice incluse dans le jeu.



& & nitaite
Lona de lavséance de présentation duwjew
* Le calcul mental est effectué avant, en groupe entier

La néaolution de probléme,

* Une séance par semaine, de 30 minutes, avec la maifresse supplémentaire, a |'aide du jeu de
problemes.

Y, asembti

* Un fichier de géométrie est préparé. Il confient du fracé a la régle et des reproductions sur
quadrillage. Les éleves évoluent a leur rythme.



