LES ACTIVITES QUOTIDIENNES OU DE PRATI
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ACTIVITES

L’ESPACE

I. Des élements
de vocabulaire
PAGE 23

1. Se repérer dans un espace
PAGE 25

 PERIODES 1-2

* |Introduire des éléments de
vocabulaire pour préciser
des positions spatiales :
devant, derriére, pres, loin,
sur, sous, dessus, dessous,
au-dessus, au-dessous.

Décrire avec ce vocabu-
laire des positions d'objets
dans un espace restreint
(table, tapis, etc.).

Structuration de ’espace et du temps

- PERIODES 3

* Introduire d’autres éléments
de vocabulaire pour préciser
des positions spatiales :
entre, a céte, a gauche, a
droite, a l'intérieur, a I'exté-
rieur, dedans, dehors.

Décrire avec ce vocabu-
laire (et celui des périodes
précédentes) des positions
d'objets dans des espaces
plus importants (classe,
salle de jeux, etc.).

¢ Introduire des éléments de

vocabulaire pour préciser
des positions spatiales :
au milieu, en face.

Décrire avec ce vocabu-
laire (et celui des périodes
précédentes) des positions
d’'objets dans des espaces
importants (cour de I'école,
gymnase, etc.).

* Se repérer dans des
espaces familiers : classe,
salle de jeux, gymnase, etc.

Faire des trajets dans ces
espaces et les coder.

* Décrire de mémoire des
trajets familiers effectués
dans ces espaces, par
exemple de la classe vers
les sanitaires.

* Reconnaitre et agencer
diverses formes géomeé-
triques (puzzles rectan-
gulaires et mosaiques).

Se repérer dans des
espaces plus grands : cour
de I'école, place de la ville
ou du village, etc.

Faire des trajets dans ces
espaces et les coder.

Décrire de mémoire des
trajets familiers effectués
dans ces espaces, par
exemple de la classe vers
la place du village.

Reconnaitre et agencer des
formes géométriques plus
complexes (tangram, puzzles
ronds).

e Se repérer dans des
espaces abstraits : espace
de la feuille graphique,
espace d'un tableau, espace
des pages d'un livre, etc.

Décrire ou coder des posi-
tions d'objets dans ces
espaces.

Décrire de mémoire la posi-
tion d’un objet ou d'un per-
sonnage sur une feuille,
une image ou un tableau.

» Fabriguer, puis reconstruire
des puzzles aux formes
variées.
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LE TEMPS

|. Introduction de calendriers
PAGE 28

ll. Se repérer dans le temps
PAGE 31

Ill. Mettre des événements
en ordre
PAGE 34

Maths en

~ PERIODES1-2

* Introduire I'éphéméride et

divers calendriers, et les
utiliser.

* Faire des repérages sur

les calendriers : noms des
jours, rythme de la semaine,
guantiémes, etc.

* Apprendre des comptines

pour mémoriser les noms
des jours.

Pousse GS

 PERIODES3-—4

Faire des repérages (jours,
semaine, mois) sur divers
calendriers collectifs.

Fabriquer et utiliser des
calendriers individuels de
formes et fonctionnements
variés.

Apprendre des comptines
pour mémoriser les noms
des mois.

PERIODE 5

 Utiliser les calendriers pour
calculer des durées en
jours simples.

* Apprendre des comptines
pour mémoriser les noms
des saisons.

* Fabriquer et utiliser des

calendriers de « l'avant »
(en fonction de certains
événements de la classe).

* Repérer, coder et ordon-

ner les différents moments
de la journée de classe.

Fabriquer, puis utiliser des
calendriers de « projets
annuels » : prévoir et anti-
ciper des événements dans
le temps.

Retrouver ou placer un évé-
nement sur une bande figu-
rant le déroulement de la
journée.

« Utiliser les termes avant,

pendant, apres, dans des
situations simples.

Ordonner trois ou quatre
événements simples en
utilisant : avant, pendant,
apres.

* Ordonner plusieurs évé-
nements simples sur une
bande du temps.

Les algorithmes, p. 104.
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 ACTVITES

l. Les tris
PAGE 35

Il. Les classements
PAGE 36

lll. Les comparaisons,
les rangements,
les propositions
PAGE 37 A 40

IV. Les noms et les codes
PAGE 41

V. Les algorithmes
PAGE 42
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Activités logiques

* Mettre en évidence la
notion de propriété com-
mune a plusieurs objets.

* Regrouper les objets
possédant cette propriété.

. PERIODES3-4

Réaliser des activités de tri
avec diverses propriétes
des objets.

~ PERIODES

Rechercher diverses
propriétés des objets.

Reéaliser tous les tris
possibles.

Rechercher des intrus.

* Mettre en évidence la notion
de critére de classement.

* Apprendre a répartir les
objets en plusieurs classes
en tenant compte de
criteres définis.

Des classements étant
réalisés, exprimer les
critéres qui ont permis de
les effectuer.

Introduire des classements
ou interviennent deux
criteres a la fois.

Introduire et manipuler le
tableau a double entrée
pour classer des objets
selon deux criteres.

* Reéaliser des comparaisons
entre deux objets.

e Trouver les similitudes et
les différences entre deux
objets.

Utiliser, a partir de compa-
raisons, les mots :
léger/lourd ; épais /mince ;
haut / bas ; long / court ;
grand / petit.

Réaliser des rangements
ordonnés a partir des
criteres de taille, poids,
longueur et hauteur.

Faire des propositions de
phrases concernant des
objets.

Découvrir un objet ou un
personnage a partir de la
lecture de tableaux de
vérité (propositions vraies
ou fausses).

* Coder des objets, des per-
sonnes ou des collections
d'objets.

* Coder des moments de la
journée.

« Coder des lieux familiers.

Décoder des situations
assez complexes par lec-
ture de listes de codes attri-
bués a des objets, des lieux
ou des personnes.

L]

Utiliser des codages com-
plexes utilisant plusieurs
critéres (par exemple pour
les livres de la biblio-
theque).

* |dentifier, puis continuer
des algorithmes simples
répeétitifs a deux ou trois
termes.

* Créer d'autres algorithmes
du méme type.

Identifier, puis continuer
des algorithmes simples
répétitifs : gestuels, sonores
ou visuels.

Créer des algorithmes ges-
tuels, sonores ou visuels.

Introduire et manipuler
quelques algorithmes
récursifs.

Dans une suite algorith-
mique longue, isoler la
cellule minimale répétée.
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VI. Les jeux a régles
PAGE 42

VIl. Les tableaux a double
entrée
PAGE 43

bt

. ACTIVITES

| La suite des mots-nombres
PAGE 44

Il. Comptage et surcomptage
PAGE 45
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 PERIODES1-2

 Pratiquer des jeux arégles
simples (loto, dominos, dés,
etc.).

* Pratiquer des jeux a régles
complexes et utiliser aussi
des variantes de ces jeux.

= Utiliser des jeux a régles
répondant & des objectifs
mathématiques preécis
(par exemple, les 20 jeux
pour la GS, collection
« Diagonale »).

* Manipuler et utiliser des
tableaux a double entrée
(sous forme de jeux).

» Organiser des informations
dans des tableaux a double
entrée.

* Décoder des tableaux a
double entrée pour en
extraire les informations.

PERIODES1-2

* Savoir la comptine numeé-
rique jusqu’a 8.

« Compterareboursde6a0.

¢ Retrouver le mot-nombre
précédent et le suivant
entre 1 et 8.

« Utiliser des suites de mots-
nombres fractionnées par
d'autres mots (entre 1 et 8).

* Reconnaitre les écritures
chiffrées de 1 a 8.

¢ Lire les nombres du calen-
drier.

Approche du nombre et de la mesure

~ PERIODES3-4

* Savoir la comptine numé-
rique jusqu’'a 12.

* Compterareboursde 1240.

* Retrouver le mot-nombre
précédent et le suivant
entre 1 et 12.

= Utiliser des suites de mots-
nombres fractionnées par
d'autres mots (entre 1 et 12).

* Reconnaitre les écritures
chiffrées de 1 a 12.

* Lire les nombres du calen-
drier et les écrire.

PERIODE 5

Savoir la comptine numé-
rique jusqu'a 20.

» Compterareboursde 1540.

Retrouver le mot-nombre
précédent et le suivant
entre 1 et 20.

Utiliser des suites de mots-
nombres fractionnées par
d’'autres mots (entre 1 et 20).

* Reconnaitre les écritures
chiffrées de 1 a 20.

¢ Lire les nombres du calen-
drier et les écrire.

* Compter des objets en les
pointant jusqu’a 8.

* Compter silencieusement
jusqu’'a 5.

* Visualiser de petites collec-
tions organisées jusqu'a 6.

* Développer le principe
cardinal.

* Pratiquer le surcomptage
(+1).

* Compter des objets en les
pointant jusqu’a 12.

* Compter silencieusement
jusqu'a 10.

= Connaitre les doubles jus-
qua3+3.

¢ Développer le principe car-
dinal.

¢ Pratiquer le surcomptage
(+ 2).

* Compter des objets en les
pointant jusqu’a 20.

* Compter silencieusement
jusqu'a 12.

» Connaitre les doubles jus-
qu'a6 + 6.

* Développer le principe car-
dinal.

* Pratiquer le surcomptage
(+ 3).
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ACTIVITES

Ill. Des collections d'objets
PAGE 47

IV. Des outils et
des technigues
PAGE 50
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PERIODES 1 -2

« Dénombrer des collections
de 1 a 8 objets.

» Fabriquer des collections
de 1 a 8 objets.

« Comparer des collections
par correspondance terme
aterme.

PERIODES 3 -4

« Dénombrer des collections
de 1 & 12 objets.

» Fabriquer des collections
de 1 a 12 objets.

= Comparer des collections
par dénombrement en uti-
lisant plus, autant, moins.

PERIODE 5

« Dénombrer des collections
de 1 a 20 objets.

« Fabriquer des collections
de 1 & 20 objets.

« Comparer des collections
par dénombrement en uti-
lisant plus, autant, moins.

« Utiliser les doigts des deux
mains pour dénombrer
jusqu’a 8.

« Utiliser la bande numérique
chiffrée jusqu’a 8.

« Trouver le suivant et le pré-
cédent d’'un nombre entre
1et8.

« Utiliser les nombres ordi-
naux jusqu'au rang 5.

» Mettre en ceuvre des proce-
dures de distribution et de
partage.

» Compter a rebours a partir
de 6.

« Utiliser les doigts des deux
mains pour dénombrer
jusqu'a 10.

« Utiliser la bande numeérique
chiffrée jusqu’'a 12.

« Trouver le suivant et le pré-
cédent d'un nombre entre
1et12.

« Utiliser les nombres ordi-
naux jusqu’au rang 10.

» Mettre en ceuvre des procé-
dures de distribution et de
partage.

« Compter a rebours a partir
de 12.

= Compter de 2 en 2 & partir
de 1 et2.

« Utiliser les doigts des
deux mains pour faire des
calculs simples.

« Utiliser la bande numérique
chiffrée jusqu’a 20.

« Trouver le suivant et le pré-
cédent d'un nombre entre
1 et 20.

« Utiliser les nombres ordi-
naux jusqu’au rang 15.

* Mettre en ceuvre des proce-
dures de distribution et de
partage.

» Compter a rebours a partir
de 15.

» Compter de 2 en 2 & partir
de 1 et 2.

Utiliser des collections-témoins de doigts, p- 50.
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LES SITUATIONS PROVOQUEES

Période 1

~A. PRESENTATION DES ACTIVITES POUR CHAQUE PERIODE

DOMAINES SITUATIONS LIVRE DU ~ FICHIER e
MATHEMATIQUES PROVOQUEES  MAITRE DE L’ELEVE
STRUCTURATION 1 —[] Le filet du pécheur p. 62
DE L’ESPACE 2 —[1Le loup et les cochons p. 62
ET DU TEMPS 3 —[Le jeu du magasin p. 63 Lignes ouvertes. 1

4 —[] Le jeu des maisons p. 63 Lignes fermées.
5 —[]Les voitures et les garages p. 64
6 — ] Les souris et les fromages p. 64
1 —[]Jacques a dit p. 65
2 — [ Le chemin de I'école p. 65 g .
3 — [ | Des noisettes pour I'écureuil p. 65 Sihire unehemin: s
4 — '] Les parcours de ski p. 66
1 —[] Perdu dans la forét p. 66 Coder, décoder /
2 — [ Le chemin codé p. 67 des itinéraires.
1 —[] Obéissons aux ordres ! p. 67 Utiliser le vocabulaire 7
2 —[10u sont-ils ? p. 67 spatial.
1 —[] Fabriquons des labyrinthes p. 68 Se repérer dans 9
2 —[1Le jeu du labyrinthe p. 68 un labyrinthe.
ACTIVITES 1 —[]Le jeu de I'épicier p. 100 - sot s
LOGIQUES 2 — [ La carte d'identité des enfants p. 100 |dentifier des proprictes. 2
1 —[] Les ressemblances p. 101 .
2 —[1Le jeu des animaux p. 101 Troten UR IRIE: 2
. ’ : Des relations entre 11
1 —[] Le domino des relations p. 102 des collections d'objets. 11 bis
1 — [ La transformation p. 102
2 —[]1Jeu de mémoire p. 103 Observer et mémoriser. /
3 —[ ] Le cube facétieux p. 103
APPROCHE 1 — ] Construire la bande numérique p. 125 Enoncer la suite 3
DU NOMBRE 2 —[ 1 Les nombres et I'enfant p. 126 des nombres jusqu’a 6.
ET DE LA
MESURE —[ 1 Les boites aux trésors p. 126 Dénombrer des collections 6
2 —[ | Dénombrement visuel p. 127 avec dés et dominos.
1 —[ | Payer, c’est gagner ! p. 127 Reconnaitre des collections 8
2 —[ 1 Des dominos pour compter p. 128 de 1 & 8 éléments.
T ; Comparer des collections
; _ !J ll:g éer:: eés e;;alres % 1‘38 d'objets en utilisant la corres- 10
‘ 9 P- pondance terme a terme.
1 —[ ] La visite médicale p. 130 Comparer et ordonner 12
2 — [ | La bataille des longueurs p. 131 des longueurs. 12 bis
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Période 2

1 - Le jeu de toucher

e |

p. 69
DE L’ESPACE 2 —[JLe jeu des étiquettes p. 69 -
ET DU TEMPS 3 =[] Le panier a provisions p. 69 Reconnaltre des formes. !
4 —[] Le train des formes p. 70
1 —[J Le jeu de la marionnette p. 70 Retrouver un objet 4
2 —[J Le découpage du catalogue p. 71 sur une image.
_ . - Utiliser le vocabulaire spa- T
1 =HiLe jaudes;positions B F1 tial : gauche, droite, entre. 10
1 —[JLes géoplans p. 72 ; :
2 — [ Le jeu des marelles p. 73 Repérer des alignements. /
ACTIVITES ) Réaliser des algorithmes
LOGIQUES 1 —L[1Les algorithmes p.- 104 simples. 2
1 —[]Le jeu du trésor p. 105 Trier et classer des objets. 5
1 —[J L'objet caché p. 106 Etablir des relations entre 8
2 —[] Le loto des relations p. 106 des collections d'objets.
1 —[J Les bonshommes de neige p. 107 Classer des objets selon 11
2 —[] Le gardien du zoo p. 108 deux critéres. 11 bis
APPROCHE 1 —-[] La baguette aux sacs p. 132 Ecrire la suite des nombres 3
DU NOMBRE 2 —[]Le jeu des mains p. 132 jusqu'a 10.
ETDE LA ,
MESURE 1 —[] Le mariage des nombres p. 133 Dénombrer et construire 6
2 —[J Nombres et puzzles p. 133 des collections
3 — [ Le panier a provisions p. 134 de1a10. 9
S § Construire des collections
1 -] Je compléte 4 10 p. 134 :
2 — [ Les bottes du Pére Noél p. 135 de-nombre donne e

de 1 2 10 éléments.
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Période 3

STRUCTURATION 1 —[] Le petit bonhomme pain d’épice p. 74 ; 1
DE L’ESPACE 2 _ [ Le chemin de Blanche-Neige p. 74 Rettauveran siemin; 1 bis
ET DU TEMPS
1 =[] Un trésor est caché la... p. 75 Se repérer et se déplace 4
2 —[J Les mailles du filet p. 76 sur un quadrillage.
1 — [ Une recette pour I'anniversaire p. 78 .k 7
2 —[J L'habillage de la poupée p. 78 Orisnier desubnements: 7 bis
1 — [J Quadrillages et mosaiques p. 79
2 —[J Jeux de triangles p. 80 10
3 —-[]Tangram p. 81 Reconstituer un puzzle. 10 bis
4 —[] Jeux de pavages p. 83
5 —[1Pavages de carrés p. 84
1 — [ Un pliage a partir d'une fiche p. 85 T :
2 — [ Pliages et découpages p. 85 Reglispetias plages: e
ACTIVITES 1 —[J Le jeu des différences p. 109 ik
LOGIQUES 2 — [ Le domino des maisons p. 109 Hg:vsgﬁi gilﬁnrneeir;;sa & 2
3 — [ Le tableau abimé p. 110 9 ge.
. : Utiliser un code
1 —[ Les régles du coloriage p. 111 pour colorier. 5
1 — [ Jeux de sériations p. 112 Poursuivre des algorithmes 8
2 -] Le jeu du clown p. 112 simples.
1 —[] Garons les voitures | p. 113 Réaliser deacallsations
2 —[1Le jeu des 4 familles g | SodiEken tnctond ¢
' propriétés données.
APPROCHE 1 - Relation d'ordre p. 135 Utiliser les premiers 3
DU NOMBRE 2 —[J La course des petites voitures p. 136 nombres ordinaux.
ET DE LA
MESURE 1 —[J Le trésor des pirates p. 136 Comparer des collections 6
2 — [ Le loto des comparaisons p. 137 d'objets.
1 =] Levons les pancartes ! p. 137 Réaliser des collections
_ 4 ' ayant plus, moins ou autant 9
2 —[ Jouons a la chandelle ! p. 138 d'objets qu'une autre.
1 — [ Jeux de palets p. 139 Comparer et ordonner 11
2 — [ Les serpentins de la féte p. 140 des longueurs.
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Période 4

DOMAINES ik ~ SITUATIONS LIVREDU FICHIER FICHE
MATHEMATIQUES - PROVOQUEES MAITRE ~ DELELEVE iz
STRUCTURATION 1 —[]Jeu musical p. 87 - 1
DE L’ESPACE 2 [ Jeu de mémoire-action p. 87 Ordonner des événements. | | .
ET DU TEMPS

1 =L La grille du voisin p. 88 Se repérer et se déplacer 4
2 —[1La case cachée p. 88 sur un quadrillage. 7
1 —[]Jeux de tracés p. 90 ’ ’
2 —[] Des points a relier p. 90 Rclicrdes points: 12
1-0 Papie( cadeau pour la féte p. 91 Percevoir un algorithme
des méres dans le plan /
2 — [] Patchwork p. 92 Enar:
ACTIVITES 1 —L Des boutons partout... 114 Identifier des propriétés 5
LOGIQUES chez la marchande B différentes.
1 -1 Qui est le plus grand ? p. 115 Comparer des objets selon 5
2 —[ | Transitivité p. 116 leurs propriétés.
1 — L1 Qui est le propriétaire ? p. 116 : ;
2 —[1 Les animaux fantastiques p. 117 Latableny erduubleeitrce; 8
1 —[1Jeux de cartes p. 118 Le tableau a double entrée. 10
APPROCHE ; : Dénombrer et construire
DU NOMBRE ) Pl ot g e P19 | descollections de 1 a 16 3
ET DE LA : p. éléments.
MESURE
1 -] La bande numérique chiffrée p. 141 Associer collections d'objets 6
2 —[]La famille du cirque p. 141 et écritures chiffrées.
o . Associer écritures en
1 —[1Qui a le plus gros trésor ? p. 142 ; e
= . chiffres et écritures en 9
2 —[ ! Les arbres de la forét p. 142 Etiresds 1.4 10,
1 -] Le péage de l'autoroute p. 143 Construire une collection de 11
2 —[ ] Préparons les commandes p. 143 nombre donne (entre 1 et 16).
1 —[1Le collier des nombres p. 144 L s .
2 —[]1Les maisons de la rue p. 145 Ecsrnﬁé:agzurte geghommbies 13
3 —[ | La graphie des chiffres p. 146 Hsg ’
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Période 5

Foe

61

MATHEMATIQUES
STRUCTURATION 1 — [ Des objets et des modéles p. 92 : )
DE L'ESPACE 2 - [ Le jeu des Martiens b. 93 Semepiesrdanshespace: 3
ET DU TEMPS
1 —[] Le clown jumeau p. 93 Compléter un dessin 6
2 — [ La peinture en pliant p. 94 par symétrie.
1 —[] Fais comme moi ! p. 94
2 —[ | Les photos et les positions p. 95 S'orienter dans un /
3 -] Range tes affaires ! p. 95 ensemble complexe.
4 —[] La carte du pirate p. 96
1 -1 Ou suis-je ? p. 97 Observer, repérer et
2 —[]Jeux de cubes p. 98 construire des objets /
3 —[] Des solides de toutes formes p. 99 de 'espace.
| ACTIVITES 1 — [ Le loto des mosaiques p. 118 Reconnaitre et poursuivre 1
. LOGIQUES 2 —[] Algorithmes sur quadrillage p. 119 des algorithmes complexes.
1 —[]La fresque de la jungle p. 120 Poursuivre des algorithmes 4
2 —[Le jeu des ballons p. 121 en deux dimensions. 4 bis
r . : . Poursuivre des algorithmes
=[]
1 —[] Le damier aux grains de mais p. 121 numériques. 8
1 —L[]Le jeu des dominos p. 122 C ; i
= . ; onstruire et utiliser
2-I !Congtrulre un tableau a double p. 124 dlis el blsresialans. /
entree
. APPROCHE 1 —[1Jeu de dominos plus un p. 147 .
| DU NOMBRE 2~ [ Jeu du « plus » p. 147 Comparer des collections. 2
| ETDELA
| MESURE 1 —[ | La transmission du message p. 148 Comparer des collections. 5
3 secret
1 1 —[]Le roi et ses sujets p. 148 Comparer des longueurs. 7
z . Rechercher des
sl
: 1 -1 Les carnets a compter p. 149 informations sur les images. 9
1 —[] Les cartes chiffrées p. 150 Se repérer sur la bande 10
t 2 —[] Ou vais-je me mettre ? p. 150 numerique.
s 1 — (1 La distribution des prix p. 151 Partager ou distribuer -
“ 2 — [ | Répartir et distribuer p. 151 des collections d'objets.
ki
P 1 —[] Jouons & la marchande p. 153
4 2 —[] Le loto des doubles p. 153
3 -[]Le jeu des poignées p. 154 Résoudre des problemes 12
i 4 —[] Le jeu des bouchons p. 154 numeériques.
[ 5 —[ | Au supermarché p. 156
¥ 6 — | Les échanges p. 156
B -
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" LES JEUX ET ATELIERS AUTONOMES

A. QUEST-CE Q’UN JEU |

Le vocable jeu a diverses définitions et, dans son acceptation la plus large, recouvre de nombreuses activités de
lenfant. Dans le souci d'éviter des confusions et pour recentrer sur les activités mathématiques, il convient de
donner ici la définition d’'un jeu mathématique :

1. Il a les caractéristiques d'un jeu, c'est-a-dire :

— il y a un but a atteindre et un enjeu a obtenir (par exemple, étre le vainqueur) ;

— il y a des régles précises et contraignantes (il n’est pas possible de les modifier selon son humeur) ;

- I'enjeu subsiste malgré la répétition du jeu (c’est ce qui fait lintérét d’'un jeu : plus on joue et plus on a envie de jouer!).
2. |l fait appel a des notions mathématiques ou développe des savoir-faire mathématiques.

3. Il est centré sur la réflexion du joueur (respect des régles, recherches de stratégies, etc.) et ne comporte que de
maniére accessoire des contraintes liées a des capacités physiques ou motrices, méme si celles-ci ne sont pas
totalement absentes (par exemple, savoir déplacer correctement un objet sur une piste graduée est une acquisition
nécessaire).

Les jeux mathématiques peuvent ainsi permettre aux enfants de découvrir ou d’approfondir des notions concernant
divers domaines mathématiques, d’améliorer les performances dans des secteurs déja abordés, tout en évitant
l'aspect formel lié & un apprentissage classique.

B. POURQUOI PRATIQUER DES JEUX MATHEMATIQUES ?

La fonction des jeux mathématiques a 'Ecole maternelle est double : ce sont des jeux a regles qui permettent de
découvrir et d'utiliser des notions et des savoir-faire mathematiques.

1. Des jeux a régles.

Les jeux mathématiques comportent des régles précises qui doivent impérativement étre respectées. En les prati-
quant, I'enfant pergoit progressivement la spécificité d’un jeu par rapport a d’autres activités et est conduit a prevoir
des actions non encore réalisées en effectuant des choix et en préférant une stratégie a une autre.

Dans un second temps, on pourra inciter les enfants a modifier les régles existantes ou & inventer de nouvelles régles
tout en gardant les caractéristiques d’un jeu. On voit ainsi que cette approche permet de développer la penseée logique
des jeunes enfants.

2. Découverte et utilisation des notions et savoir-faire mathématiques.

Les jeux proposés dans cet ensemble concernent tous les domaines mathématiques pratiqués a I'Ecole maternelle.
lls permettent une approche motivante des notions, leur maitrise étant favorisee par la répétition.

C. COMMENT PRATIQUER DES JEUX MATHEMATIQUES ?

Les jeux mathématiques peuvent étre introduits en Grande Section dans au moins deux types de situations :
1. Lors de situations provoquées.
Si 'enseignant souhaite introduire une notion ou un savoir-faire correspondant & une compétence dont I'acquisition

. estindispensable pour les enfants, il pourra créer a leur intention une situation spécifique (situation provoquée). Dans
~ ce but, il peut faire appel a un jeu mathématique dont les objectifs correspondent aux intentions pédagogiques

s

désirées.
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2. Lors d’ateliers autonomes.

Pour permettre un approfondissement de compétences grace a des réinvestissements fréquents, les enfants
peuvent pratiquer des jeux mathématiques de maniére autonome, méme si la présence du maitre est souvent
souhaitable. C’est principalement le réle des jeux mathématiques présentés ici.

On notera aussi que la pratique des jeux est une occasion privilégiée d’observer les compétences des enfants en
situation, ce qui permet de relever leurs aptitudes et leurs difficultés dans le cadre d’'une évaluation formative bien |

pensée.

D. PRESENTATION DES ACTIVITES POUR CHAQUE PERIODE

On trouve la description complete de ces jeux avec les planches de jeux et le matériel dans le fichier « 20 jeux

mathématiques » (Diagonale « Math en herbe », GS, Réf. 388 342), qui est un élément de I'ensemble pédagogique

proposé pour la Grande Section. Un rappel succinct de ces divers jeux et une suggestion d'introduction durant
'année scolaire sont présentés ici.

Structuration de ’espace et du temps

Période 1 | Période 2 Période 3 Période 4 Période 5
Jeu. Jeu Jeu  Jeu Jeu
Le loup et Le panier garni  n° 6 La forét magique Le renard et Le jeu de
les moutons n°2 du Petit Poucet n°10 les poules n° 13 l'escalade n°19
Le jeu des Le jeude la

histoires n°3 | . ~ bibliothéque  n°20

Activités logiques

Période 4 Période 5

Période 1 Période 2 Période 3
Jeu Jeu Jeu | Jeu Jeu
Le jeu du La multifamille | n°5| Colorythmes n°9 Lejeudu Le loto du
couturier n°1 Les colliers ; ‘ | | papier cadeau p°14 tableau n°17
de maman [n°8 5 5 : Le jeudela

| || | bibliotheque  n°20

e e

Approche du nombre et de la mesure

Période 1 | Période 2 5 Période 3 Période 4 Période 5
Jeu ~  fJew  Jew  Jeu  Jeu
Les taches de La bataille des Le jeu des - ' Les pies et 1 ' La course
la girafe n° 4 poupées russes n°7 triangles n°11/| les bijoux 'n°15 aux nombres n°18
Le costume des ' Les triminos n° 16 Lejeudela ,

| sorcieres n°12 bibliotheque  |n°20
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