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Petite Section 
 

Découvrir le monde 
 DECOUVRIR LES FORMES ET LES GRANDEURS 
 

Sous domaine Septembre à juin Repères  /  Compétences de fin d’année 

Domaine des formes :     

Différencier et classer des 
solides géométriques 

  
Manipulation  
Observation  
Premiers classements 

Reconnaître des  formes 
simples en fonction de 
leurs propriétés.  

 reconnaissance intuitive 

Classer des  formes simples 
en fonction de leurs 
propriétés. 

Repérage de ronds, carrés ou triangles parmi différentes formes  de taille identique par superposition  

Nommer des  formes 
simples en fonction de 
leurs propriétés. 

Importance pour l’enseignant  de verbaliser et faire verbaliser le nom des figures rencontrées au cours des différentes 
activités de manipulation et de jeux 

 

Reproduire un assemblage 
de formes 

  

Tracer une forme 
géométrique 

  

 
 

Domaine des grandeurs :   

Comparer et classer des 
objets selon leur taille. 

Première comparaison directe et  en situation de longueurs pour deux puis trois objets mis côte à côte  
Utiliser et /ou faire utiliser progressivement et aussi souvent que possible le vocabulaire « grand » « petit » « pareil » « pas 
pareil » 

Posture, éveil 

Comparer et classer des 
objets selon leur masse 
et/ou leur contenance 

Première comparaison directe et  en situation de masse ou contenance pour deux puis trois objets mis côte à côte Utiliser 
et/ou  faire utiliser progressivement et aussi souvent que possible le vocabulaire « lourd» « plein» « vide » 

 

 
 
 
 

 Tri (b locs log iques, abaques, perles...) 

 Travail su r les solides (f orm e d es f aces) 

 Ret rouver des f o rm es dans les ob jet s d e l'école  
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 Dom ino (superposab les) et  lo t o des f orm es : 

 Algorit h m es 

 Assem b lages en  art s v isuels 

 Met t re en sem b le les f o rm es iden t iques (augm en t er le nom b re, non  p rot o t yp iques) 

 Classer selon  le nom bre de cô t és 

 Jeu  de la m archande 

 Kim  v isuel 

 Ut iliser un  vocabu laire spécif iqu e : 

PS : p ic, côt é (bord  pour le rond) 

 Faire des em prein t es de f o rm es (pu is cerner la f orm e) 

 Tracer avec des gab arit s ou  avec des p ocho irs 

PS 

 Trier les ronds (b locs log iques p .ex.) 

 Trier les carrés 

 Classer d 'un  côt é les ronds et  de l'au t re 

les carrés et  les nom m er  

 ou  f iche n° 1 
 

Com parer  et  classer  selon la f orm e, la  t aille , la m asse ou la cont enance  
Com par er  deux à deux 

(com paraison  d irect e) 

 Soup eser, com parer, t ransvaser dans des espaces eau  et  sab le 

 Dif f érencier dans des act iv it és m an ipu lat o ires et  en  m ot ricit é : 

 PS pareil et  pas pareil / pet it  et  g rand  (+  m oyen  ensu it e) / cou rt  et  long  

 MS/GS p lus long  que et  m oins long  que / lou rd  et  léger (p lus ... que...)/ v ide et  p lein  / aussi que  

 Ut ilisat ion  de la balance à p lat eaux pour t rouver le p lus lou rd  

 Mesu rer les en f an t s (deux t ailles p rises pend an t  l'année) 

Ordonner   

 Ranger en  f onct ion  des t ailles (pet it /m oyen /g rand) : 

 PS 2 à 3 ob jet s 

 Ordon ner (de f açon  cro issan t e/décroissan t e) selon  : 

 PS/MS/GS la t aille 

Ut iliser  une m esure  r éf érence  

 Ut iliser des m esures réf érences dans des recet t es de cu isine (verre, pot  de yaourt , verre d oseu r...) 

 Réaliser un  serp en t  en  pât e à m od eler aussi long  qu 'une bande réf érence en  cart on  (sa m aison ) 

 Com parer la con t en ance de deux récip ien t s de f o rm es d if f éren t es en  u t ilisan t  un  récip ien t  réf éren t  (jeu  de la cou rse à l'eau 1) 

PS 

 Fiche n° 6 (Boucle d 'or : red onner à chaque ou rs les ob jet s qu i lu i appart ienn en t  / 3 t ailles) 

 


