Maths en Pousse PS

A. PRESENTATION DES ACTIVITES POUR CHAQUE ETAPE

Structuration de ’espace et du temps

L'ESPACE

|. Des éléments de vocabulaire
PAGE 16

Il. Se repérer dans un espace
PAGE 17

* Introduire des éléments de vocabu-
laire (relation de voisinage) : loin,
pres.

¢ Introduire d'autres éléments de voca-
bulaire pour préciser des positions
spatiales : sur, sous.

* Se repérer dans un espace proche
et familier : la classe.

* Se repérer par rapport a des objets
dans un espace restreint.

* Se repérer dans un espace plus
grand : la classe, la salle de jeux, le
dortoir, les sanitaires, la cour.

* Se repérer par rapport a des objets
dans un espace restreint, en envi-
sageant progressivement son
extension.

LE TEMPS

I. Introduction du calendrier
PAGE 18

Il. Se repérer dans le temps
PAGE 19

Ill. Mettre des événements en ordre
PAGE 20

* Introduire les jours de la semaine.

¢ Introduire I'éphémeéride.

* Repérer le matin et 'aprés-midi (avec
la sieste).

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

* Ordonner 2 événements simples.

» Ordonner 3 événements simples en
utilisant les termes avant/apres.
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|. Les tris
PAGE 21

Il. Les classements
PAGES 21 - 22

Ill. Les comparaison et les rangements
PAGES 22 - 23

IV. Les noms et les codes
PAGE 24

V. Les algorithmes
PAGE 24

VI. Les jeux a regles
PAGE 25
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Activités logiques

» Mettre en évidence la notion de pro-
priété commune a 2 objets.
Regrouper des objets ayant cette
propriété.

* Réaliser des activités de tri avec
diverses propriétés des objets.

* Mettre en évidence la notion de cri-
tére de classement.

* Faire apparaitre différentes maniéres
de répartir les objets (forme, cou-
leur...).

» Réaliser des comparaisons entre 2
objets.

* Faire apparaitre dans les activités
de langage les termes permettant
de comparer : grand, petit ; long,
court ; lourd, Iéger.

= Utiliser un code pour désigner chaque
enfant et le jour de la semaine.

» Utiliser d'autres codes en fonction
des opportunités de la vie de la
classe.

* Prendre conscience de l'algorithme
répétitif a 2 termes (- /).
Prolonger un algorithme de couleur.

 Prolonger des algorithmes répétitifs
a 2 termes (- /) autres que des algo-
rithmes de couleur.

* Pratiquer des jeux a régles simples.

* Apprendre a utiliser un dé.

« Pratiquer des jeux dont les regles
sont plus complexes.

Les jours de la semaine (page 19).
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Approche du nombre et de la mesure

. La suite des premiers mots-nombres
PAGE 26

Il. Comptage
PAGE 27

lll. Des collections d’objets
PAGE 28

IV. Des outils et des technigues
PAGE 30

* Savoir la comptine numérique
jusqu’a 3.

= Dire la suite en un seul jet.

* Savoir la comptine numérique
jusqu’a 5.

* Dire la suite en un seul jet.

* Dire la suite et la continuer aprés
interruption.

* Reconnaitre les écritures chiffrées
1,2, 3.

* Compter des objets en les pointant
(jusqu’a 3 objets).

* Percevoir globalement des petites
collections (jusqu’a 3 objets).

* Développer le principe cardinal du
comptage.

» Compter des objets en les pointant
(jusqu'a 5 objets).

* Percevoir globalement des petites
collections (jusqu’a 5 objets).

» Développer le principe cardinal du
comptage.

* Dénombrer des collectionsde 1 4 3
objets.

* Construire des collections de 1 4 3
objets.

e Comparer des collections de 1 4 3
objets (visuellement ou par comp-
tage).

* Dénombrer des collections de 1 a4 5
objets.

* Construire des collections de 1 a4 5
objets.

» Comparer des collections de 1 & 5
objets.

e Utiliser une collection-témoin de
doigts pour exprimer des collections
(jusqu’a 3).

= Utiliser une bande a points (jusqu’a
3).
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¢ Utiliser une collection-témoin de
doigts pour exprimer des collections
(jusqu’a 5).

* Utiliser une bande a points
(jusqu’a 5).

* Faire une correspondance visuelle
et sonore avec les premiers
nombres.
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LES SITUATIONS PROVOQUEES

Etape 1

A. PRESENTATION DES ACTIVITES POUR CHAQUE ETAPE

DOMAINES SITUATIONS OBJECTIFS ~ SITUATIONS LIVRE
MATHEMATIQUES GLOBALES PEDAGOGIQUES ~ PROVOQUEES DU
STRUCTURATION L’ENFANT Identifier lignes ouvertes | 1—[Le jeu des maisons /. 36
DE L’ESPACE ET SON CORPS @ et lignes fermées. 2 —[] La chasse aux petits rats 37
ET DU TEMPS 3 —[] A la maison, petits ours ! /\ 38

4 —[ ] Les écureuils en cage * 38
Suivre un chemin en 1 -1 ]Le train des enfants /\ 39
respectant des 2 —[ | Marionnette, que veux-tu ? 39
contraintes. 3 —[ | Le chemin des couleurs 40
4 —[ ] Le plus haut perche 40
L'ENFANT Se situer et se déplacer 1 —[1Chacun chez soi /. 4
ET SES LIEUX dans |'espace. 2 —[1En haut, en bas /. 42
DE VIE /. Reproduire des 3 -] Les habits du clown (& 42
dispositions d'objets.
Reconnaitre des formes 1 -1 Le tableau des formes * 43
géométriques simples 2 —[ ] Le cache-cache des formes 43
L'ENFANT ET (ronds, triangles) 3 —[ 1Le jeu des pantins ® 44
SES RELATIONS 4 —[]Le plus gros trésor 44
AVEC SON
ENVIRONNEMENT Ordonner deux 1-[1Lavant et l'aprés /\ 45
événements de fagon 2 —[1Je me déguise ® 45
chronologique
ACTIVITES Isoler, reconnaitre et 1 —[]Le jeu des vétements 56
LOGIQUES L'ENFANT nommer les propriétés 2 —[1Le jeu des bonshommes 57
ET SON CORPS @ des objets. 3 —[ 1 Les chemins colorés /. 57
Réaliser une collection 4 —[] Les familles d'animaux # 58
en fonction d’'une
propriété donnée.
L'ENFANT Classer des objets 1 —[1 Classons les fruits ! 58
ET SES LIEUX selon des critéres. 2 —[ | Les objets au bon endroit ! /\ 59
DE VIE /. Reconnaitre une 3 —[ Les rondes des animaux 59
propriété commune a 4 —[1De l'ordre dans la 60
plusieurs objets. bibliothéque 7\
Associer des objets 1 —[1Les gateaux et leurs 60
ayant une relation entre emballages *
L'ENFANT ET eux. 2 —[1Le jeu du panier # 61
SES RELATIONS 3 —[1Le jeu des bateaux 61
AVEC SON 4 —[ 1 Je prends ou je laisse 62
ENVIRONNEMENT =
Reconnaitre et 1-[1Avec mes mains ® 62
continuer des 2 —[ | Le train musical 63
algorithmes simples. 3 —[] La farandole des 63
bonshommes
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|
- APPROCHE DU L'ENFANT Reconnaitre des petites 1 — 1 Des habits pour tous ® 77
NOMBRE ET DE ET SON CORPS ® collections (de 1a 3 2 —[] Des mains et des doigts ® 78
- LA MESURE éléments). 3 —[] Le jeu des doigts 79
b Apparier des 4 — [ Voir ou entendre ® 79
b collections.
¥
3 Connaitre la suite 1 =[] Un, deux, trois, miam ! 80
k des mots-nombres 2 -] La téte du pantin ® 80
i jusgu’a 3.
i L’ENFANT Dénombrer des 1 -1 Le jeu du transporteur 81
;f ET SES LIEUX collections de 14 3 2 —[ 1 Dans la cuisine * 81 B
E DE VIE A éléments. 3 —[ 1 Cuisine ou chambre /\ 82 B
f 4 — [ Des objets o il faut ! A\ 82 &
B
i Comparer des 1 - [ La bataille des cartes 83
¥ collections (de 143 2 — [ Plus que toi... moins que 84 ¥
; élements). toi... B
Construire des 1 -1 Dénombrement visuel 85 ‘3
L’ENFANT ET collections a partir d'une | 2—[ ] Tout va par trois ! 85 e
SES RELATIONS collection témoin (de 1 & b
AVEC SON 3 éléements) !
ENVIRONNEMENT :# ]
Comparer des 1 — [ La courte paille du godter 86 i
i grandeurs. 2 —[] Des bougies de toutes les 87 %
b tailles * &
] 3 —[] La bataille des grandeurs ® 87 %
S
»‘?
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Etape 2

DOMAINES SITUATIONS OBJECTIFS SITUATIONS LIVRE
MATHEMATIQUES GLOBALES PEDAGOGIQUES PROVOQUEES DU
AR
STRUCTURATION Se situer dans 1 —[]Le jeu des poissons 46
DE L’ESPACE I'espace. 2 —[]Le jeu des statues 46
ET DU TEMPS Utiliser les notions 3 — [ Le premier arrivé 47
L'ENFANT Loin, Prés. 4 — [ ’échelle du Pére Noél * 47
ET SON CORPS ®
Suivre un chemin en 1 —[J A chacun son objet * 48
respectant des 2 —[J Perdu dans la forét A\ 48
contraintes. 3 — [ La course des voitures * 49
L’ENFANT
ET SES LIEUX Reconnaitre des 1 — [ Quoi mettre dans mon 49
DE VIE A\ formes géomeétriques panier ?
simples (ronds, 2 —[JLa roue des formes 50
triangles, rectangles, 3 —[] Les yeux bandés 50
carrés).
Se repérer sur un 1 —[J Coloriage de mosaique 51
L'ENFANT ET quadrillage. 2 — [ La nappe du pique-nique * 52
SES RELATIONS 3 -0 Le jeu des jumeaux 52
AVEC SON 4 — [ Quel objet prendre 7 * 53
ENVIRONNEMENT 3
Ordonner deux ou trois 1 —[J Le jeu des images 54
événements de fagon 2 —[]Qu est la premiére photo ? * 54
chronologique. 3 —[J De l'ordre dans le loto * 55
ACTIVITES L’ENFANT Classer des objets
LOGIQUES ET SON CORPS ® selon des critéres 1 —[J Le jeu des animaux * 64
2 — [ Les maisons des couleurs 65
3 -] Le jeu des puzzles 65
4 —[1 Bon appétit | * 66
Trouver des 1 — [ Marionnette coquine ® 66
L'ENFANT différences entre 2 —[] Changement de parcours 67
ET SES LIEUX plusieurs objets. 3 — [ Jaligne des maisons 67
DE VIE A 4 —[] Le jeu des ours * 68
Utiliser des codes. 1 —[J Puzzles sens dessus 69
dessous
2 —[J Jouons en équipe ! 69
3 —[J Le jeu du trésor * 70
L'ENFANT ET -
SES RELATIONS Etablir des relations 1 —[JLe jeu des personnages ® 71
AVEC SON entre des objets. 2 —[] Les objets de la maison A\ 72
ENVIRONNEMENT 3 —[J Le domino des familles ® 73
4 —[] Construire des maisons 74
Reconnaitre et 1 — [ Le jeu des empreintes * 75
continuer des 2 —[J Réalisons des chemins A 75
algorithmes simples. 3 —[]Le « turlututu » * 76
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DOMAINES
MATHEMATIQUES

APPROCHE DU
NOMBRE ET DE
LA MESURE

SITUATIONS
GLOBALES

L’ENFANT
ET SON CORPS ®

L’ENFANT
ET SES LIEUX
DE VIE A

L'ENFANT ET

SES RELATIONS
AVEC SON
ENVIRONNEMENT
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associer a un mot-
nombre et a des
collections d'objets.

OBJECTIFS SITUATIONS LIVRE
PEDAGOGIQUES PROVOQUEES DU
MAITRE
Reconnaitre 1 —[J Un dé et des doigts 88
globalement des 2 —[]La bonne carte 88
petites collections 3 -1 Des nombres en couleur 89
(de 1 a 4 objets).
Apparier des
collections.
Enoncer la suite des 1 —[] Le jeu de I'escalier /\ 90
mots-nombres jusqu'a 2 — [ Qui monte le plus haut ? /A 90
5.
Dénombrer des 1 -] Le jeu de 'énumération 91
collectionsde 1 a5 2 —[] Le jeu des oiseaux * 92
éléments. 3 -1 Le jeu du jeton marqué 92
Construire des 1 —[] Le jeu de la marchande 93
collections de nombre 2 —[] Les perles du trésor # 94
donné (de1a5
éléments).
Comparer des 1 —[] Beaucoup ou peu ? # 94
collections. 2 —[]Le jeude loto 95
3 —[] Des quilles et des balles * 95
Compléter des 1 —[) La course a quatre 96
collections pour 2 —[] Le jeu de I'égalisation 96
atteindre un nombre
donné (inférieur a 5).
Comparer des 1 — ] Qui lance le plus loin ? 97
grandeurs et les 2 —[ ] Pas de géant ou pas de 98
ordonner. fourmi @
3 -[]Les flacons * 98
Reconnaitre les 1 —[] Les boites magiques 99
chiffres 1, 2, 3 et les 2 -1 0u suis-je ? /\ 100

La chasse aux petits rats (page 37).
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Présentation des activités pour chaque étape

On trouve la description compléte de ces jeux avec les planches de jeux et le matériel dans le document
« 14 Jeux mathématiques » Math en Pousse, Réf. : 388 344, qui est un élément de 'ensemble pédagogique
proposé pour la Petite Section. Est présenté seulement ici un rappel succinct de ces divers jeux et une suggestion

d'introduction durant 'année scolaire.

. Structuration de Pespace et du temps

Etape 1 Etape 2
== Jeu Jeu
Le jeu de la couverture n°1 Le petit bonhomme pain d’épice
Le jeu de 'ascenseur n° 4 ou Dans ma chambre n® 8
Le chemin de I'école n°® 11
L’échelle aux ballons n° 14
Activités logiques
Etape 1 Etape 2
- Jeu - Jeu
Ou sont mes habits ? n°3 La farandole des poupées n° 10
Ou est I'autre moitié ? °6 La ferme ou la forét ? n° 12
La course des vélos o7
Approche du nombre et de la mesure
Etape 1 Etape 2
- Jeu Jeu
Le puzzle du pantin n°2 L'armoire aux confitures n° 9
La bataille des jouets n°5 Le pays des gateaux n°13




