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La  numération 

compétences
indicateurs
Place dans la progression
Activités et situations d’apprentissage

Dire la suite des nombres

Le nombre pour

compter
Compte de 0 à 31

(mémorisation)

Lit de 0 à 31

Ecrit les chiffres correctement


A

BCDEF

BCDE
· Utilisation de comptines numériques

· Situations rituelles avec frise collective simple comptage

· Situation duelles avec le dictionnaire

· Travail individuel avec frise numérique personnelle…

· Fiches graphiques, ardoises velleda…

· Situations fonctionnelles…..




Coder une quantité

Le nombre pour dénombrer 

Le nombre pour comparer

Le nombre pour compléter

Le nombre pour partager

Le nombre pour calculer
Dénombrer les éléments d’une collection

(principe cardinal

principe d’adéquation unique)

Associer une collection à son cardinal et vice versa

Réaliser des groupements

Comparer deux collections ( égalité, infériorité, supériorité)

Compléter une collection

Réaliser une distribution

Connaître quelques doubles, quelques sommes simples
AB

BC

CD

CDEF

BCDE

CDEF

CDEF

EFG
De 1 à 6 :

· Travail avec les jeux à 1 dé : 

               jeu de l’escalier

               jeu de piste

· Travail avec les cartes numériques

· Travail de manipulations diverses (jetons /sacs..)

· Travail sur feuille (association collection /cardinal)

De 1 à 10 :

· Travail avec les cartes numériques

· Travail avec les fiches de lexidata 

· Travail avec les fiches de logico

· Manipulations diverses

· Travail sur feuille (association collection /cardinal)

De 1 à 12 :

· Travail avec les jeux à 2 dés                           - jeu de l’escalier n°2                                       - Collier de la reine                                      - Le train….

· Manipulations diverses

· Travail sur feuille

· Manipulations diverses, fiches

· Jeu du banquier

· Travail avec les jeux de cartes ( bataille )

· Travail avec 1 ou 2 dés

·    (Utilisation de frises numériques référentes)
· manipulations diverses

· jeu ( voir classeur des jeux)

· Album à compter ( Brissiaud)

· manipulations

· situations fonctionnelles

· fiches 

· jeux numériques avec deux dés

· escalier n° 2

· collier reine

· voitures   etc…



Ranger les nombres

Le nombre pour

ordonner
Ranger en ordre croissant

Ranger en ordre décroissant

Intercaler un nombre entre deux autres


BCD

CDEF

BCD
· Cartes numériques avec nombres

· Cartes avec collections

· Cartes avec collections et nombres  (cartes à jouer)

· Fiches diverses avec dénombrement et remise en ordre

· Réussites avec cartes numériques

· Fiches avec suites à compléter….

· Situations fonctionnelles ( tableau -mémoire, pochettes de rangement..)




Utiliser le nombre pour repérer des positions

Le nombre (et la lettre) pour situer dans  l’espace

Utiliser le nombre pour repérer le temps
Utiliser le nombre et la lettre dans des tableaux comme codage d’un objet (désignation)

Utiliser le nombre ou la lettre pour situer un objet sur un plan ou schéma (symbolisation dans l’espace)

Utiliser le nombre et la lettre dans des repères orthonormés

Utiliser le nombre pour repérer un moment

Utiliser le comptage pour évaluer une durée


ABC

CDEF

CD
· Codages divers

· Utilisation des tableaux mémoire de la classe

· Projet électricité

· Travail sur le plan de la cour

· Projet jeu d’échecs

· Manipulations diverses

· Fiches 

· Utilisation de l’horloge dans la vie de la classe

· Horloge du déroulement de la journée

· En sport, à la piscine….déterminer le plus rapide, celui qui reste le plus longtemps..

Résolution de problèmes

compétences
indicateurs
Place dans la progression
Activités et situations d’apprentissage


Analyser

Choisir les données nécessaires

Mobiliser les connaissances

Exposer les 

résultats


Effectuer une distribution

Dénombrer 

Trier, classer

Ranger

Constituer une collection équipotente

Compléter une collection

Emettre des hypothèses

Les vérifier par l’expérimentation

Utiliser les repères 

orthonormés

Evaluer

Anticiper

Utiliser les référents


CDEF

ABC

ABC

BCD

CDE

AB

BCD

BCD

CDEF

BCD

CDE

DE

BCD

EF

ABC

BCD
Mathématiques :

· On a besoin d’un ballon pour deux . Comment faire pour prendre le nombre de 

      ballons voulu ?

·  Situations de partage ( distribution )

Ex : le goûter , les bonbons de l’anniversaire, répartition des cartes à jouer…

· Comment faire pour écrire le nombre d’enfants présents dans la classe ?

       processus de détermination           

         ( dénombrement, compte à rebours…)

· Comment dénombrer les présents sans se tromper ? ( principe méthodologique

      d’isolement )

· Situations de tri, de classement 


Ex : vérifier si un jeu de cartes est bien complet

· Mettre une boîte “en ordre”

· Situations de rangement


Ex : comment ranger les filles de la plus petite à la plus grande ? (rang  / sport)           

· Réalisations de collections équipotentes 

         ( élèves / galettes, ballons / enfants,..)

     correspondance terme à terme

     dénombrement ( expériences de Claire

         MELJAC : habiller la poupée  )

     Ex :Comment équilibrer deux équipes en sport ?  ( nombre pair / impair )

· Situations de complémentarité ( compléter une collection pour qu’il y en ait autant )

Technologiques :


· Comment allumer l’ampoule quand pile et ampoule sont collées ? ( technologie )

· Comment assembler les différentes éléments ?


Spatiales

· Comment le roi pourrait-il savoir où se

trouve son fou ? ( tableau double entrée de 

              l’échiquier )

· Comment reconstituer sur ton échiquier l’échiquier modèle en milieu de partie ?


-voisinage des pièces les unes par rapport aux autres


-comptage des cases verticales / horizontales pour repérage partiel


-repère orthonormé ( case E 4 )

· Par quel chemin la tour noire peut-elle prendre le fou blanc ?

recherches des différents trajets par analyse de “ l’espace vectoriel” (relation

                        de CHASLES )

· Comment faire avancer le robot pour qu’il entre dans sa maison ? ( programmation )

· Comment faire avancer le robot avec un signe graphique ? 

                (codage + ou –  symbolique)

· Comment sur un seul ordre graphique le robot pourrait-il se mettre en marche mais        aussi  s’arrêter tout seul ?

Diverses : ( problèmes ouverts fonctionnels )
· Comment savoir qui est responsable de ceci ou de cela ?

· Comment se rappeler que le vendredi est le jour du sport ? ( calendriers )

· Je viens d’écrire quelque chose au tableau  qu’est-ce que c’est ? 
· Comment  répondre à la lettre que nous venons de recevoir ?


les outils scripteurs / la dictée à

                  l’adulte


la procédure


la documentation


problèmes liés à l’expédition

· Lecture d’images épurées (silhouettes)

Qu’est-ce que cela représente

· Comment constituer 2 équipes lorsque le nombre d’élèves est impair ?



La logique, la symbolisation et leurs outils
objectifs
indicateurs
Place dans la progression
Activités et situations d’apprentissage

Déterminer des critères de classement

Sait utiliser les tableaux à double entrée

Sait utiliser les arbres de choix

Sait représenter symboliquement

un montage, un espace
Constitue des classes et verbalise le ou les critères retenus

Dispose correctement les divers éléments dans un tableau à double entrée

Utilise correctement les ramifications de l’arbre en fonction des attributs des divers éléments

Réalise un schéma simple

Réalise un plan simple

Représente un trajet par fléchage
ABCD

B

BCD

AB

CDE

DEFG

DE

DEFG

DEFG

DE

EFG


· Manipulations diverses avec critères croisés (notion d’intersection)
· Tableau en vécu corporel ( couple physique, couples fondus) 

            -notion d’entrée

            -notion de couloir

            -notion de couple

            -notion d’intersection
· Tableaux verticaux

            -notion de ligne , horizontal

            -notion de colonne, vertical

· Tableaux divers en manipulations

· blocs logiques

· bonshommes neige

· cartes à jouer

· sur les divers projets….

· Fiches lexidata , logico

· Situations fonctionnelles ( tableaux mémoire)

· Repères orthonormés (projet jeu d’échecs) avec couples ordonnés

· Arbres en vécu corporel  avec les enfants eux-mêmes comme éléments

         Critères : sexe, habits….

· Arbres “vécus” avec éléments objets (blocs logiques…)

· Manipulations diverses 

· Fiche lexidata

· Projet électricité

         Codage et décodage 

· Maquette de la cour 

· Plan de la cour

· Prévision des circuits à réaliser                    ( orientation)

· Plan de la piscine

· Prévision des circuits à réaliser

· Travail sur le projet robot (codage logo) 
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