Acquérir les premiers outils mathématiques – Les nombres — MS — Période 1
Les quantités jusqu'à 3, puis jusqu'à 5
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle (BO n° 41 du 31 octobre 2024), domaine « Acquérir les premiers outils mathématiques », à partir de 4 ans : évaluer et comparer des collections d'objets ; réaliser une collection de même cardinal ; utiliser le dénombrement pour des petites quantités ; dire la suite des nombres. Aligné sur « Les quantités jusqu'à 5, puis jusqu'à 10 » de la GS.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Reconnaître d'un coup d'œil une quantité jusqu'à 3.
1. Dénombrer une collection jusqu'à 5.
1. Comprendre que le dernier mot dit combien il y en a.
1. Fabriquer une collection de même quantité.

	Compétences travaillées
	1. Reconnaître une petite quantité
1. Dénombrer
1. Cardinaliser
1. Comparer

	Prérequis
	1. Aucun : c'est l'entrée dans le nombre

	Matériel / supports
	1. Jetons gros ; barquettes ; cartes-constellations ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation en atelier dirigé.
1. Repère de fin de période : donner exactement 3 objets sur demande.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : taille de la collection.
1. Qualitative : jusqu'à 3 en ★ ; jusqu'à 5 en ★★★.
1. ⚠ LES DOIGTS ET LE MATÉRIEL SONT TOUJOURS AUTORISÉS.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Un, deux, trois d'un seul coup d'œil
	Reconnaître globalement une quantité jusqu'à 3.
	20 min

	2
	Compter sans en oublier
	Dénombrer une collection en pointant.
	20 min

	3
	Le dernier mot dit combien
	Comprendre la cardinalité.
	20 min

	4
	Autant que
	Fabriquer une collection de même quantité.
	20 min




SÉANCE 1 / 4 — Un, deux, trois d'un seul coup d'œil
	Objectif
	Reconnaître globalement une quantité jusqu'à 3.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Cartes-constellations ; jetons ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Je vois combien sans compter
atelier de 6
	15'
	1. ⚠ ON COMMENCE PAR LA RECONNAISSANCE GLOBALE,
1. pas par le comptage.
1. MON JEU : JE MONTRE UNE CARTE UNE SECONDE.
1. MA QUESTION : « Combien il y en a ? »
1. ⚠ ET ON N'A PAS LE TEMPS DE COMPTER.
1. MES QUANTITÉS : UN · DEUX · TROIS.
1. ⚠ TROIS SEULEMENT, au début.
1. MA DÉCOUVERTE : ON PEUT SAVOIR COMBIEN SANS COMPTER.
1. ⚠ ET ÇA MARCHE JUSQU'À TROIS.
1. MES TROIS FAÇONS DE MONTRER TROIS :
1. LES DOIGTS : trois doigts levés.
1. LE DÉ : les trois points.
1. LES JETONS : trois jetons.
1. ⚠ ET C'EST LA MÊME QUANTITÉ.
1. MON GESTE : JE MONTRE TROIS AVEC MES DOIGTS.
1. ⚠ ET LES DOIGTS SONT TOUJOURS AUTORISÉS.
1. ⚠ INTERDIRE LES DOIGTS PRODUIT UN COMPTAGE CACHÉ,
1. plus lent et plus coûteux.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LES TROIS FAÇONS DE MONTRER 1, 2 ET 3.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Un et deux ; carte laissée visible

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Jusqu'à quatre ; deux configurations


Trace écrite / bilan : L'affiche des trois façons de montrer un nombre.


SÉANCE 2 / 4 — Compter sans en oublier
	Objectif
	Dénombrer une collection en pointant.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Jetons ; barquettes ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Un objet, un mot
atelier de 6
	15'
	1. ⚠ JETONS GROS, sans risque d'ingestion.
1. MES DEUX RÈGLES DU COMPTAGE :
1. 1. UN OBJET, UN MOT.
1. 2. ET JE NE COMPTE PAS DEUX FOIS LE MÊME.
1. ⚠ DEUX RÈGLES, ET LA DEUXIÈME EST LA PLUS DURE.
1. MON GESTE : JE TOUCHE CHAQUE JETON EN DISANT.
1. ⚠ TOUCHER, PAS SEULEMENT REGARDER.
1. MON OUTIL : JE DÉPLACE LE JETON DANS LA BARQUETTE.
1. ⚠ ET LE DÉPLACEMENT EMPÊCHE DE RECOMPTER.
1. ⚠ C'EST L'AIDE LA PLUS EFFICACE de la moyenne section.
1. MA DÉCOUVERTE : SI JE VAIS TROP VITE, JE ME TROMPE.
1. ⚠ ET ON RALENTIT.
1. MON ERREUR FRÉQUENTE : JE DIS LES MOTS PLUS VITE
1. QUE JE NE TOUCHE.
1. ⚠ ET C'EST NORMAL, on le corrige en ralentissant.
1. MA COLLECTION : JUSQU'À 5.
1. ⚠ ON NE VA PAS PLUS LOIN EN PÉRIODE 1.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LES DEUX RÈGLES DU COMPTAGE.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois jetons ; barquette et déplacement

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Cinq jetons ; sans déplacer


Trace écrite / bilan : L'affiche des deux règles du comptage.


SÉANCE 3 / 4 — Le dernier mot dit combien
	Objectif
	Comprendre la cardinalité.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Jetons ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Alors, combien il y en a
atelier de 6
	15'
	1. MON DISPOSITIF : L'ÉLÈVE COMPTE, PUIS JE REDEMANDE.
1. ⚠ « Un, deux, trois. » — « Alors, combien il y en a ? »
1. MA DIFFICULTÉ : BEAUCOUP RECOMPTENT.
1. ⚠ ET C'EST NORMAL : c'est l'étape la plus difficile.
1. MA DÉCOUVERTE : LE DERNIER MOT DIT COMBIEN.
1. ⚠ ET C'EST LA DÉCOUVERTE CENTRALE DE L'ANNÉE.
1. Trois, c'est LE DERNIER MOT, et c'est TOUT LE TAS.
1. MON GESTE : JE FAIS LE TOUR DU TAS AVEC MA MAIN.
1. ⚠ ET LE GESTE MONTRE QUE TROIS, C'EST TOUT.
1. MON JEU : JE VAIS CHERCHER EXACTEMENT TROIS JETONS.
1. ⚠ ET C'EST LE VRAI TEST : donner sur demande.
1. MA RÈGLE : JE NE PRENDS PAS UNE POIGNÉE.
1. ⚠ JE COMPTE EN PRENANT.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE : ON PEUT COMPTER DANS
1. N'IMPORTE QUEL ORDRE.
1. ⚠ ÇA FAIT TOUJOURS PAREIL.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche « LE DERNIER MOT DIT COMBIEN ».


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Donner deux ou trois objets

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Donner cinq ; compter dans un autre ordre


Trace écrite / bilan : L'affiche « le dernier mot dit combien ».


SÉANCE 4 / 4 — Autant que
	Objectif
	Fabriquer une collection de même quantité.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Jetons ; barquettes ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Pareil, plus, moins
atelier de 6
	15'
	1. MON DISPOSITIF : LA COMMANDE DE JETONS.
1. ⚠ « Va chercher juste ce qu'il faut. »
1. MON EXEMPLE : UN JETON POUR CHAQUE BARQUETTE.
1. ⚠ ET ON PEUT LE FAIRE SANS COMPTER.
1. MON GESTE : JE POSE UN JETON DANS CHAQUE BARQUETTE.
1. ⚠ ET C'EST LA CORRESPONDANCE UN POUR UN.
1. MES TROIS RÉSULTATS :
1. IL EN RESTE : j'en ai trop.
1. IL EN MANQUE : je n'en ai pas assez.
1. ÇA TOMBE JUSTE : il y en a autant.
1. ⚠ TROIS MOTS : trop, pas assez, autant.
1. MA DÉCOUVERTE : ON PEUT SAVOIR S'IL Y EN A AUTANT
1. SANS COMPTER.
1. ⚠ ET C'EST PLUS SÛR QUE DE COMPTER, en MS.
1. MON DEUXIÈME DISPOSITIF : LA COMMANDE À DISTANCE.
1. Je vais chercher les jetons DE L'AUTRE CÔTÉ DE LA CLASSE.
1. ⚠ ET LÀ, IL FAUT COMPTER : on ne peut pas comparer.
1. ⚠ ET C'EST LÀ QUE LE NOMBRE DEVIENT UTILE.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche TROP · PAS ASSEZ · AUTANT.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois barquettes ; jetons à côté

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Cinq barquettes ; commande à distance


Trace écrite / bilan : L'affiche « trop, pas assez, autant ».


ANNEXE 1 — Le matériel des nombres  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ RECONNAÎTRE SANS COMPTER
1. ⚠ ON COMMENCE PAR LA RECONNAISSANCE GLOBALE,
1. pas par le comptage.
1. Je montre une carte une seconde : ⚠ on n'a pas
1. le temps de compter.
	Ma quantité
	Mes doigts
	Le dé
	Les jetons

	UN
	1 doigt
	1 point
	1 jeton

	DEUX
	2 doigts
	2 points
	2 jetons

	TROIS
	3 doigts
	3 points
	3 jetons


 
1. ⚠ ON PEUT SAVOIR COMBIEN SANS COMPTER, et ça
1. marche jusqu'à trois.
1. ⚠ LES DOIGTS SONT TOUJOURS AUTORISÉS : les interdire
1. produit un comptage caché, plus lent et plus coûteux.
 
⚠ MES DEUX RÈGLES DU COMPTAGE
	N°
	Ma règle

	1
	un objet, un mot

	2
	⚠ et je ne compte pas deux fois le même


 
1. ⚠ LA DEUXIÈME EST LA PLUS DURE.
1. JE TOUCHE CHAQUE JETON EN DISANT — ⚠ toucher,
1. pas seulement regarder.
1. ⚠ JE DÉPLACE LE JETON DANS LA BARQUETTE : le
1. déplacement empêche de recompter, et c'est
1. l'aide la plus efficace de la moyenne section.
1. SI JE VAIS TROP VITE, JE ME TROMPE : on ralentit.
1. ⚠ MON ERREUR FRÉQUENTE : je dis les mots plus
1. vite que je ne touche. C'est normal.
1. ⚠ JUSQU'À 5, et pas plus loin en période 1.
1. ⚠ JETONS GROS, sans risque d'ingestion.
 
⚠ LE DERNIER MOT DIT COMBIEN
1. Mon dispositif : l'élève compte, puis je redemande.
1. « Un, deux, trois. » — « Alors, combien il y en a ? »
1. ⚠ BEAUCOUP RECOMPTENT, et c'est normal : c'est
1. l'étape la plus difficile de la moyenne section.
1. TROIS, C'EST LE DERNIER MOT, ET C'EST TOUT LE TAS.
1. MON GESTE : je fais le tour du tas avec ma main.
1. ⚠ MON VRAI TEST : aller chercher exactement trois jetons.
1. ⚠ JE NE PRENDS PAS UNE POIGNÉE, je compte en prenant.
1. ON PEUT COMPTER DANS N'IMPORTE QUEL ORDRE :
1. ⚠ ça fait toujours pareil.
 
⚠ TROP, PAS ASSEZ, AUTANT
	Mon résultat
	Ce que ça veut dire

	il en reste
	j'en ai trop

	il en manque
	je n'en ai pas assez

	ça tombe juste
	il y en a autant


 
1. JE POSE UN JETON DANS CHAQUE BARQUETTE : ⚠ c'est
1. la correspondance un pour un.
1. ⚠ ON PEUT SAVOIR S'IL Y EN A AUTANT SANS COMPTER,
1. et c'est plus sûr que de compter, en MS.
 
⚠ LA COMMANDE À DISTANCE
1. Je vais chercher les jetons de l'autre côté de la classe.
1. ⚠ ET LÀ, IL FAUT COMPTER : on ne peut plus comparer.
1. ⚠ ET C'EST LÀ QUE LE NOMBRE DEVIENT UTILE.


ANNEXE 2 — Grille d'observation et précautions  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
GRILLE D'OBSERVATION — MS, PÉRIODE 1
1. ⚠ REMPLIE PAR L'ADULTE, HORS PRÉSENCE DES ÉLÈVES.
	Ce que j'observe
	Souvent
	Parfois
	Pas encore

	reconnaît 1, 2 et 3 sans compter
	
	
	

	touche chaque objet en comptant
	
	
	

	ne recompte pas le même
	
	
	

	dénombre jusqu'à 3
	
	
	

	dénombre jusqu'à 5
	
	
	

	répond sans recompter
	
	
	

	donne exactement 3 sur demande
	
	
	

	donne exactement 5 sur demande
	
	
	

	fait une correspondance un pour un
	
	
	

	emploie trop, pas assez, autant
	
	
	


 
⚠ PRÉCAUTIONS
1. ⚠ LES DOIGTS ET LE MATÉRIEL SONT TOUJOURS AUTORISÉS.
1. ⚠ JETONS ET PETITES PIÈCES SUFFISAMMENT GROS
1. (risque d'ingestion, encore réel à quatre ans).
1. ⚠ ÉVITER LES JEUX DE RAPIDITÉ ET LES JEUX
1. avec élimination.
1. ⚠ NE JAMAIS PARTAGER D'ALIMENTS pour compter
1. ou distribuer (allergies, PAI, régimes).
1. ⚠ ÉVITER LES CONTEXTES INÉGALITAIRES : argent,
1. cadeaux, possessions, jouets de la maison.
1. ⚠ NE JAMAIS COMMENTER UNE ABSENCE NI UN RETARD
1. lors du comptage des présents.
1. ⚠ NE PAS MARQUER LES ANNIVERSAIRES, ou alors
1. tous sans exception.
1. ⚠ LA NON-CONSERVATION DU NOMBRE EST UNE ÉTAPE
1. NORMALE, pas une erreur : un élève qui pense
1. qu'il y en a plus quand c'est écarté raisonne
1. exactement comme son âge le prévoit.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
CE QUI EST PROPRE À LA MOYENNE SECTION
1. ⚠ TROIS PUIS CINQ : la GS travaille jusqu'à 5
1. puis 10. Aller à 10 en MS produit une récitation
1. sans cardinalité.
1. ⚠ LA RECONNAISSANCE GLOBALE PRÉCÈDE LE COMPTAGE :
1. elle est disponible avant, elle est plus fiable,
1. et elle donne le sens du nombre.
1. ⚠ LA CARDINALITÉ (« le dernier mot dit combien »)
1. est l'apprentissage central de la moyenne section,
1. et beaucoup d'élèves récitent parfaitement la
1. comptine sans l'avoir construite. Le seul test
1. valide est : « va chercher exactement trois jetons ».
1. ⚠ LE DÉPLACEMENT DES OBJETS dans une barquette
1. résout à lui seul l'essentiel des erreurs de
1. double comptage.
1. ⚠ LA CORRESPONDANCE TERME À TERME est plus sûre
1. que le comptage à cet âge : la commande à distance
1. est ce qui rend le nombre nécessaire, et c'est
1. la situation la plus rentable de la période.
Pour une classe MS/GS ou MS/GS/CP
1. ⚠ LA COMMANDE DE JETONS FONCTIONNE AUX TROIS
1. NIVEAUX avec le même matériel : le MS commande 3,
1. le GS commande 8, le CP écrit sa commande.
1. ⚠ LES DEUX RÈGLES DU COMPTAGE sont identiques
1. du MS au CE1 : une seule affiche.
1. ⚠ « LE DERNIER MOT DIT COMBIEN » est la même
1. formulation en MS, en GS et au CP.
1. UN GS PEUT ÊTRE LE MARCHAND d'un MS : il vérifie
1. la commande, ⚠ sans donner la réponse.
1. ⚠ LES BARQUETTES ET LES JETONS sont le même
1. matériel pour toute la classe ; seule la taille
1. de la collection change.
1. Ce qui diffère : le MS dénombre jusqu'à 5 ; le GS jusqu'à 10 et décompose ; le CP écrit le nombre et calcule.


ANNEXE 3 — Affiche 6 — Les quantités jusqu'à 5  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
JE VOIS COMBIEN SANS COMPTER
	Ma quantité
	Mes doigts
	Le dé

	UN
	1 doigt
	1 point

	DEUX
	2 doigts
	2 points

	TROIS
	3 doigts
	3 points


 
 
LES DOIGTS SONT TOUJOURS AUTORISÉS.
 
MES DEUX RÈGLES DU COMPTAGE
	N°
	Ma règle

	1
	un objet, un mot

	2
	et je ne compte pas deux fois le même


 
 
JE DÉPLACE LE JETON DANS LA BARQUETTE.
 
LE DERNIER MOT DIT COMBIEN
TROIS, C'EST TOUT LE TAS.
 
TROP · PAS ASSEZ · AUTANT
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