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	Compétences IO
	Objectifs
	Activités
	Vers les maths 
Axess
	Maths en pousse
Nathan
	Date

	Approcher les quantités et les nombres
	· - comparer des quantités, résoudre des problèmes portant sur les quantités  
- mémoriser la suite des nombres au moins jusqu’à 30 
- dénombrer une quantité en utilisant la suite orale des nombres connus
· - associer le nom de nombres connus avec leur écriture chiffrée
	· - comparer des collections



· Réaliser une distribution
· 
· - dénombrer des collections de 1 à 3





· - construire des collections de 1 à 3 à partir d’une collection témoin
	· Le jeu du panier
· Salade de fruits
· La bataille des cartes
· Plus que toi, moins que toi
· A table !

· Petit ours a 3 ans
· Le jeu des gâteaux
· Les cadeaux de Petit ours
· Jeu des poissons (le grand cerf)
· Les poules dans le poulailler (le grand cerf)
· Dénombrement visuel
· Tout va par 3
	P 40
P 42


P 44

P 58
P 60
P 62
	

P 83
P 84









P 85
P 85
	

	Découvrir les formes et les grandeurs
	reconnaître, nommer, décrire, comparer, ranger et classer des matières, des objets selon leurs qualités et leurs usages
	· Différencier des solides géométriques
· Trier des solides
	· Formes en 3D
	P 46

	

	

	Se repérer dans l’espace
	· se situer dans l’espace et situer les objets par rapport à soi 
· comprendre et utiliser à bon escient le vocabulaire du repérage et des relations dans le temps et dans l’espace.
	· Suivre un parcours orienté

· Se situer et se déplacer dans l’espace
	· La rivière
· Le jeu du sapin
· Le jeu des oiseaux : (jeu plastifié) : en haut, en bas

	P 32
P 34


	



	

	Se repérer dans le temps
	·  situer des événements les uns par rapport aux autres. 
·  utiliser des repères dans la journée, la semaine et l’année
	· Ordonner 2 évènements de façon chronologique
· Repérer la répétition des différents moments de la matinée :
· en s’appuyant sur les rituels
· en se servant d’un support visuel : frise chronologique avec photos
	· L’avant et l’après
· Je me déguise
	
	P 45
P 45
	

	Développer sa pensée logique
	
	·  Jouer avec 1 ou 2 dés

· Reconnaitre et continuer des algorithmes simples
	· Jeu de la chenille (l’oiseau magique)
· Avec mes mains
· Le train musical
· La farandole des bonhommes
	

	

P 62
P 63
P 63
	



