Programmation Mathématiques

Période 1

	Résolution de problèmes
	· Anticiper le résultat d’un partage équitable.

· Organiser, classer des objets pour y repérer des intrus.

· Demander et traiter des informations dans le cadre d’un jeu du portrait .



	Nombre et numération
	· Dénombrer des collections de 1 à 16 objets.

· Connaître la suite des nombres de 1 à 16 et savoir l’écrire.

· Comparer les nombres de 1 à 16.

· Utiliser la file numérique pour renforcer  la maîtrise de l’association « oral – écrit ».



	Calcul
	· Anticiper le résultat d’un ajout ou d’un retrait.

· Additionner et soustraire oralement avec de petits nombres.

· Repérer des nombres par rapport au repère 5.



	Espace  et  géométrie

Grandeur et mesure
	· Se repérer dans la feuille de papier.

· Se repérer dans la classe.

· Connaître les jours de la semaine.

· Effectuer des tracés simples à la règle.


Période 2

	Résolution de problèmes
	· Anticiper le résultat de la constitution d’une collection équivalent  à la moitié ou au quart d’une collection donnée.

· Demander et traiter des informations dans le cadre d’un jeu du portrait .



	Nombre et numération
	· Maîtriser la suite orale et écrite des nombres de 1 à 39,  les associer.

· Comparer les nombres de 1 à 39.

· S’appuyer sur les dizaines pour réaliser des collections

· Décomposer en lien avec l’écriture des nombres (24 = 20+4).



	Calcul
	· Anticiper le résultat d’un déplacement en avant et en arrière.

· Anticiper le résultat d’un ajout ou d’un retrait.

· Recenser des résultats connus.

· Elaborer un répertoire des résultats additifs inférieurs à 10.

· Calculer des sommes et des différences.

· Utiliser les notations : a+b=c et a-b=c.



	Espace  et  géométrie

Grandeur et mesure
	· Effectuer des tracés à la règle.

· Se repérer sur un quadrillage.

· Elaborer et utiliser un plan ou un schéma.

· Comparer des longueurs d’une manière directe ou indirecte.
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Période 3

	Résolution de problèmes
	· Anticiper le résultat d’un partage d’une collection en respectant des contraintes.

· Anticiper le résultat d’un échange.



	Nombre et numération
	· Comprendre la signification des chiffres en fonction de leur position.

· Dénombrer en utilisant les groupements par 10.

· Compter de 1 en 1, de 2 en 2, de 10 en 10.

· Maîtriser la suite écrite de 1 à 99 .



	Calcul
	· Mémoriser le répertoire des résultats additifs inférieurs à 10.

· Connaître les doubles inférieurs à 20.

· Effectuer des déplacements sur une piste numérotée.

· Exprimer les nombres de 5 à 15 par rapport aux repères 5 et 10.

· Utiliser l’écriture additive et l’écriture a+ …=c



	Espace  et  géométrie

Grandeur et mesure
	· Reproduire des figures sur quadrillage.

· Utiliser des nombres pour exprimer la longueur d’un objet.

· Comparer des longueurs en reportant une unité choisie.

· Lire des dates sur un calendrier.


Période 4
	Résolution de problèmes
	· Anticiper le résultat d’un partage d’une collection équitable.

· Anticiper le résultat d’un échange.

· Résoudre un problème nécessitant le traitement de questions intermédiaires.



	Nombre et numération
	· Maîtriser les compositions additives en utilisant le nombre 10.

· Compter de 1en 1 et de 10 en 10.

· Comprendre la double structuration des nombres par rapport aux unités et aux dizaines (ajout de 1 et ajout de 10).

· Lire et écrire les nombres de 1 à 59.



	Calcul
	· Réaliser des sommes (monnaie).

· Comparer des sommes.

· Compléter et mémoriser le répertoire additif : résultats inférieurs à 20.

· Décomposer 10 en somme de 3 nombres.

· Compter de 2 en 2, de 5 en 5, de 10 en 10.

· Ajouter et retrancher 2, 10, 20



	Espace  et  géométrie

Grandeur et mesure
	· Reconnaître des formes, réaliser des assemblages de formes.

· Reconnaître et nommer et reproduire les figures élémentaires.

· Lire les heures exactes.
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Période 5

	Résolution de problèmes
	· Anticiper le résultat d’une distribution en respectant des contraintes.

· Anticiper le résultat d’un partage en respectant des contraintes.

· Demander et traiter des informations dans le cadre du jeu du portrait.



	Nombre et numération
	· Exprimer des quantités supérieures à 100.

· Compter de 10 en 10 et de 20 en 20 oralement et par écrit.

· Comparer des nombres de 2 chiffres.

· Lire et écrire les nombres inférieurs à 100.



	Calcul
	· Utiliser des échanges de monnaie pour réaliser exactement une somme.

· Calculer des sommes de 2 nombres en ligne.

· Comprendre la technique de l’addition en colonnes et l’utiliser.



	Espace  et  géométrie

Grandeur et mesure
	· Comprendre la notion de face.

· Reproduire un polyèdre à plusieurs faces.

· Comprendre ce qu’est un axe de symétrie.

· Repérer des objets par rapport à des repères fixes.

· Comprendre que la mesure d’une longueur dépend de l’unité choisie.

· Lire les informations contenues dans un calendrier.




