Compétence(s) : Fusionner des syllabes écrites pour former des mots
(Source : Les coccinelles)
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Je lis des syllabes.

Compétence(s) : Conndaitre la suite numérique jusqu'a 50

(Source : Point & point)
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Je récite la suite des
normires.




Compétence(s) : Se repérer dans I'espace du quadrilage - Respecter un codage
(Source : S1.e-monsite)
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Je me repére dans un quadiillage.
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Compétence(s) : Résoudre des problemes additifs et soustractifs

- Rechercher I'état initial / I'état final / la transformation
(Source : Petit pas)
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g Ecris le nombre de jetons dans la boite.

Je calcule le résultat d’une
addition.
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Compétence(s) : Localiser une syllabe écrite
(Source : Alicvb)
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Entoure les syllabes qui forment le nom de ces images.
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Je lis des syllabes.
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Compétence(s) : Lire des mots

(Source : Primatschool)
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un zoo riche | une ville |une malle| un mari | une forét
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un chiffre| un fruit |unlézard | une arme |une marche| un livre
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Je lis des mots nouveaux,




Compétence(s) : Reconnaitre, mesurer, orienter des pieces - Organiser une construction dans I'espace
(Source : Matériel Attrimaths)
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J'utilise les bonnes
informations pour
résoudre un
probléme.
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Com@éfepce(sz . Associer collection d'objets et écriture chiffrée - Résoudre de petits problemes soustractifs
(Source : Ecole de Ngaoundaba)
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Je calcule le résultat d’une
soustraction.




Compétence(s) : Extraire le nombre de dizaines et d'unités d'une collection
(Source : Les créations Jessy)

é%ﬁ ibywmmetumuﬁ>— 8

G R PR

Tais des groupements de 10 0iseaux.
Inscris le nombre dans le tableau des dizaines et des unités. §
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J'utllise les groupements
par dizaine et je fais des
&changes.
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Compétence(s) : Résoudre des problemes additifs et soustractifs

(Source : Abcteach)
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Puzzle mathématique 1
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12 | 16 |24 | 21 13

J'utilise les bonnes
informations pour
résoudre un
probléme.
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