Ateliors EP Periode 2

T

Connaitre les nombres | Les fleurs des Associer différentes rormer les familles de nombre | 16
entiers < 20 nombres représentations du nombre
Associer constellation du dé | Entourer e plus de cases
Tableau de nombres | et écriture chiffrée possible 26
Comparer, ranger les Les bonbons Ranger les nombres en 2 Ranger les bonbons dans les 26
nombres categories : plus petit et plus | bocaux
grand que...
Fritz est gourmand Comparer deux nombres, se Former fe plus de paires 26
familiariser avec le signe < correctes possibles en
manipulant (ritz et en verbalisant
Calculer des sommes Les étoiles Calculer des sommes de Remplir son tapis en posant un 26
Nombres ef nombres <6 jetodf) sur Létoile correspondant
catou au résultat de la somme des
deux dés
Les pompons Calculer des sommes de Calculer la somme des deux
nombres <10 pomoons et remplir son bocal 26
Calcuwler des La machine a Réaliser des différences sur Utdiser des jetons pour 16
dif férences soustractions des nombres < 10 soustraire une quantité
Les escaliers Utliser les escaliers pour Calculer en montant ou en 2

réaliser un calcul

descendant les marches

Connaitre les moritiés et
les doulyles

Le trésor des pirates

Utldiser les doubles et les
mo-itiés

RParcourir la carte en amassant
le plus dargent possible




Résoudre des Prodleme en scene Résoudre un probleme additdf | Recréer Lénoncé et écrire le 26t
problemes simoles en manjpulant les étiqueties calcul correspondant re
powr représenter lénoncer puls
traduire en langage
mat hématique
Lcrg[k’véUe Chercher la solution en Replacer les personnages dans 1
procédant par essals/erreurs leur maison
Sttuer un ob jet et Reproduis ma carte Utdiser le vocabulaire devant, | Positionner les éléments en 2
utiliser le vocabulaire derriere, dessus, dessous, fonction des indications de mon
gauche, droite coéquipier et comparer ensuite
les deux tableaux
Jeu de larbre d(st(nguer gauche et droite Ranger les cartes en fonction de |1
reconnaitre les mots la possition dun élément par
rapport & L'arbre
Tracer a la regle (~iches tracés Utdiser la regle pour Retracer le dessin en utdisant la |1
prodonger des segments regle pour prodonger les
segments
o Recomnaitre et décrire | Jeu du sac Recomnadtre les figures Piocher dans un sac ure figure, |2
Geometrie des figures planes géomélriques au toucher, la nommer sans la regarder. La
comaitre le vocabulaire : placer sur sa carte en cas de
cercle, carre, rectangle, bonne réponse, la remettre dans
triangle le sac en cas derreur. Remplir
enticrement sa carte
Se repérer sur le Batallle navale Repérer un o jet placé sur les | Couler les navires de son 2

quadrilage

cases d'un quadrilage en
utilisant les coordonnées

adversaire

Jeu des h’gures

Reproduire une figure en
utdisant les noeuds d'un
quadrillage

Reproduire da figure en tendant
des élastiques entre les
dif férents noeuds du quadrillage




ou créer une nouvelle h’gure et
compléter fa carte.

Comparer et classer

Mesurer des

Comparer des longueurs

Mesurer le chemin séparant le

des o jets selon leur I,OJnguews Mesurer des lOnguws a Laide | lapin de sa carotte avec la
Grandeurs et | tallle de la regle régle
mesures Utiliser Peuro La marchande Utdiser les pieces de 1€, 2€ et | Aller acheter un ob jet avec le |16
le billet de SE moins de pieces possible dans
son porte-monnaie
. Compléter un tableau | La liste du pere Noél | Reporter des informations Compléter le tableau en lisant 2
Organtsatwn . o . .
, dans un tableau et utdiser un | les cartes puis compléter la liste
et gestion de ) . .
domndes tableau pour obtenir des du pere Noel

informations




