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de 3 ans

Compter
au quotidien

Les maths en douceur
par 'apprentissage par le jeu

Astuce de maman

Mettre la table, c’est un moment simple

du quotidien qui permet d'intégrer les maths
en douceur par l'apprentissage par le jeu.
Votre enfant compte, manipule, observe...

et gagne en autonomie !

Anagthasia U

Comment faire ?

Préparez vyl Sortez - Ajoutez Terminez

ensemble les assiettes 1 les couverts avec les verres
Demandez a votre enfant Votre enfant compte Laissez-le placer Votre enfant compte
de compter les personnes et pose une assiette les fourchettes et place un verre

présentes pour le repas. pour chague personne. et les couteaux. pour chaque personne.

- - ' ~
Ce que votre enfant apprend A adapter selon l'dge
Compter une quantité d'objets 3dane Commencez avec 2 ou 3 personnes
Associer un nombre a un objet S
Se repérer dans la vie quotidienne ‘.' 5.gans Aoutez dautres éléments
Gagner en autonomie couteaux, cuilléres, serviettes.
Prendre confiance en lui Vous pouvez aussi lui demander

de prévoir un invité supplémentaire.

APPRENTISSAGE PAR LE JEU | GRANDIR AVEC 7.




-4 UN JOUR
‘ UN T-SHIRT

La famille de Léo
recoit des invites !

Aide-les a mettre la table pour le diner.

Nous serons 6
a table. Il faut une place
pour chacun !

Ce soir, nous recevons
des invités pour le diner !
Il faut préparer la table.

Regardons bien la table.
Y a-t-il tout ce qu'il faut
pour 6 personnes ?

Observe la table.

Regarde bien la photo et compte les objets déja présents.
Ecris le nombre dans chaque case.
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Assiettes Fourchettes Couteaux Verres
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Compléete pour 6 personnes. Que faut-il ajouter?
pour que tout soit prét pour 6 invités. ait une place compléte i table.
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Assiettes Fourchettes Couteaux Verres

Complete et colorie la table.

Dessine et colorie les assiettes, les couverts et les verres qu'il manque
pour accueillir 6 invités.
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