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PHONOLOGIE

Localiser le son « 0 » : Fais une croix a I'endroit ou tu entends le son

K O ».
(moto chocolat koala seau bateau vélo)




PHONOLOGIE

Ecoute I'histoire « La grenouille & grande bouche » dans cette

histoire il y a beaucoup de rimes :

https:/fwww youtube com fwatch#v=xxKP 1578 13w&feature=emb logo

Maintenant, & toi de jouer avec les rimes.

Colorie ou pointe sur I'écran, parmi les 3 images celles qui

riment avec celle de la case bleue.
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Aide pour les

images

pain : pantin,

fee, poussin

1| panda:

raquette, chat,

chocolat

bateau :
enveloppe,

chateau, dos

panier : escalier,
épeée, bébe
passoire,

balancoire,

manger, canard

banc : bande,
elephant,

haricot
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T e A l i https://www.youtube.com/watch?v=A1GBxebXXmY
AESS5IN dnime Qs o~ F‘ s

o }."’ll']'n ‘-.-"E'.“'";,-'L-'f‘ g5 a ColDrer

Je reqarde p usieurs fois le dessin anime des Alphas jusqu’ a
Fminb 0. J' essaye de refenir le nom des A F.lm:a 1..-';?'?-;-'5-U|F_-s:_ el
eurs particularites. Je sais ensuite les nommer,  comment s
chantent el J"F.'GL-‘.{]‘:,-'F.' de decouvrir a quelles lettres ils
correspondent. Si e ~.-'.F.'=4.‘{J je peux les colorier ) les decouper

ot

el jouer avec euxl



https://www.youtube.com/watch?v=A1GBxebXXmY

PHONOLOGIE : le phoneme A et le phoneme |

Matériel : maison du son (A) reproduite et celle du i

des prospectus alimentaires ou magazines
Je regarde la video du (a) :
https.//www.youtube.com/watch?
v=mbAFSRzHO5I
Ensuite j'essaye de trouver d'autres mots que je

connais ou entend ce son. Je peux chercher dans des

prospectus, découper les illustrations et les coller
dans la maison du (A), ou je peux dessiner dedans.

Un autre jour fait le méme travail avec le son (i) :
Regarde la vidéeo du (i) :
https://www.youtube.com/watch?
v=R2TXxeHQzMQ
Puis je fais le méme travail avec la maison du (i).

ANGAGE

1. Je tourne les pages d’un livre et on me

raconte une histoire tous les ours.
) Associer des mots dans les 3 eécritures
Materiel : Arnexe’] '
.:3'-:;rf-i*‘;':-;=. rf'.}':-*'i-‘r"n:'_-:?. o ‘[-I—“"~

Bande de | .’:|f':}‘|f: hel rf'.[':-ri"-f‘*éa ou reprodulte a la man

Je découpe les ['.'-;;-::".‘.-'-'!*. au -"jr_'r‘r‘lif'_""s que |e peux coller sur du
carfon pour y jouer p usieurs fois. Je place cote a cote les
dominos aqui comportent les memes mots écrits dans une
acriture différente. Jo peux m’ aider de | wande  alphabe


https://www.youtube.com/watch?v=mbAFSRzHo5I
https://www.youtube.com/watch?v=mbAFSRzHo5I
https://www.youtube.com/watch?v=R2TXxeHQzMQ
https://www.youtube.com/watch?v=R2TXxeHQzMQ

PHONOLOGIE

|dentifie le mot contenant le phoneme




ECRITURE (les lettres a pont)

Pensez au liens vidéo fournis dans le document pour I'écriture que je vous avais envoyé
pour le tracé des lettres

Je me suis déja entrainé mais je continue. Je nomme les lettres a suivre puis je
les trace dans de la semoule ou de la farine. Ensuite je les trace sur I'ardoise
avec un velleda. Le jour suivant, je m'entraine sur les bandes avec lignages en
repassant d'abord sur les modeles puis en les reproduisant a cote.
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ECRITURE (les lettres rondes)

Je me suis déja entrainé mais je continue. Je nomme les lettres a suivre puis je les
trace dans de la semoule ou de la farine. Ensuite je les trace sur I'ardoise avec un
velleda. Le jour suivant, je m’entraine sur les bandes avec lignages en repassant
d'abord sur les modeles puis en les reproduisant a coté.
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ECRITURE

Ecrire encore plus petit les lettres déja vues, attention a toujours respecter le sens.
Votre enfant doit utiliser un crayon a papier (pas encore de stylo, il glisse trop vite).
L'écriture est liee, les lettres sont accrochées. On démarre au point vert et on ne leve

pas le crayon sauf si il y a un trait rouge ou que c’est fini.
Votre enfant doit d'abord nommer la ou les lettres puis s'entrainer a écrire sur
I'ardoise avant d'éecrire sur cette feuille.




ECRITURE




LANGAGE ECRIT
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Reconnaitre les lefires voyelles
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LANGAGE ECRIT

Compléter avec le la ou les.




GRAPHISME
les boucles

Premiere étape
Faire décrire les reproductions a votre enfant. Dans un premier temps le laisser
s'exprimer librement puis poser des questions pour préciser leur description.

Unbitled L'amener a trouver le point
i Mo CALIER i j_commun - il y a des boucles.
' Puis demander a votre enfant

d'essayer de dessiner
librement des boucles.

ux cde spirales

Nexahc!er CALD ER 1262

13



Deuxieme étape

Demander a votre enfant de faire des boucles avec du matériel :

Faire des essais, observer, faire des recherches pour créer des boucles avec
des matériaux divers : cordes, rubans, ficelle... Les

' il

laisser faire des essais, chercher des solutions. Lui"‘w“\\ £ J "3
. . o N e LW o .ﬁ,":-_, el
demander comment il a fait. e

f &

.\“h-"

Le faire marcher en suivant des boucles. (faire un
petit parcours avec corde...)

Troisieme étape

Tracer des boucles montantes dans de la farine ou
du sable.

Veiller a ce que le trace soit continue, il faut
enchainer les boucles.

S'entrainer plusieurs fois avant de passer a |'étape
suivante.

Quatrieme étape

Demander a votre enfant de tracer des boucles montantes avec une craie
grasse ou feutre. La seule contrainte est de partir d'un bord de la feuille pour
rejoindre un autre bord.. Il peut bouger et changer |'orientation de la feuille
pendant I'activité. ( Lors du premier tracé, tenir la main de |I'enfant si

nécessaire afin qu'il ressente le geste) ™

L

oY e
Cingquieme étape

Dessiner les boucles des cheveux de Boucle d'Or.

14
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Boucles, bandes de papier et feutres fins de couleurs

Votre enfant devra ensuite realiser cette activité pour miniaturiser son geste.
Etape 1: Préparation du support

Pour ceux qui sont venus chercher a I'école, le support est
prét.

Pour les autres il faut coller des bandes de papier de
couleurs de 1 cm de large comme sur I'image.

Etape 2 : Activité graphigue
Demander a votre enfant de tracer au feutre fin noir des
lignes de boucles montantes sur les bandes collées.

C'est une activite longue et demandant beaucoup de
concentration, votre enfant peut faire |'étape suivante plus
tard.

Puis dans les espaces délimités par les bandes, votre enfant
doit tracer des rangées de boucles montantes avec un
feutre de couleur.

Le tracé doit étre regulier. Le
sens de rotation doit étre
maintenu.

16



Bandes de couleur et feutre fin noir

Votre enfant devra ensuite réaliser cette activité pour adapter son geste a la
configuration du support.

Etape 1: Préeparation du supportPour ceux qui sont venus
chercher a I'ecole, le support est prét.

Pour les autres il faut coller des bandes de papier de
couleurs de 1 cm de large comme sur I'image. C'est le
méme support que pour la premiere activité.

Etape 2 : Activité graphique

Dans chaque espace délimité par les bandes,
demander a votre enfant de tracer au feutre fin noir
une ligne de boucles ascendantes croissante puis
décroissante en fonction de I'espace disponible.

C'est une activité longue et demandant beaucoup de
concentration, votre enfant peut faire I'étape suivante
plus tard.

Puis sur chaque bande collée , votre enfant doit tracer
une ligne de boucles montantes avec un feutre noir.

Le tracé doit étre conforme a la tache et le mouvement
adapté. Le sens de rotation doit étre conserve.

17



Continuer les boucles dans la fleur.




ACTIVITES ARTISTIQUES
Colorier sans dépasser




Colorier sans dépasser

20



ACTIVITES ARTISTIQUES
Dessin dicté par un parent : Astrid la timide

Prends une feuille et tes feutres et suis les instructions.

| Pour faire la portait d’Astrid la timide, commence par tracer un grand rond rose au
milieu de la feuille.

2 Ensuite gjoute deux petits points noirs pour faire les yeux.

3 Ajoute des petites oreilles roses arrondies de chaque coté de sa téte.

4 Pour faire les sourcils d'Astrid, trace en marron, au-dessus de chaque ceil, un petit trait
penché vers l'oreille.

5 Le nez d'Astrid est un petit rond. Dessine-le en bleu mais ne le colorie pas.

& Pour faire sa bouche, fais un grand sourire rose. Ajoute deux petites dents carrées qui
dépassent vers le bas. Dessine-les en noir et ne les colorie pas.

7 Comme Astrid est tres timide, elle rougit souvent. Dessine deux ronds roses sur ses
joues et colorie-les.

8 Astrid a deux jolies couettes : pour les dessiner, commence par faire deux petits ronds
verts sur le dessus de la téte et colorie-les. Ce sont ses chouchous.

9 Au-dessus de ces chouchous, dessine deux nuages de cheveux marron et colorie-les.

Tu as tout dessing 7 Alors le portrait d'Astrid la timide est terminé.

21



ACTIVITES  ARTISTIQUES

Le popillon

Imagine et dessine un décor
avec des papillons dessinés a
'aide de ta main !

22



ACTIVITES ARTISTIQUES

Colorier de maniere structurée

23
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ACTIVITES ARTISTIQUES

Fais un dessin avec un brin de muguet pour le 1% mai

T ——

1 demuguet!




Realiser un dessin de printemps avec ces animaux et ces fleurs

25



Je colorie, je decoupe et j'assemble sur une autre feuille.

27. Un épouvantail

26



Je colorie, je découpe et j'assemble sur une autre feuille.
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2. Un piseau
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ACTIVITES MATHEMATIQUES

1. Additionner deux nombres

Materiel
- Lominos.

..................................... - 6 maisons dessinees sur du
pnpier avec sur le toit les

chiffres de 1 a &

c;""'I_I‘-} fhmun m'ﬂ‘:.-':.aqj e Pll"li"l? |I?q dominos ('.]I_II fﬁPFPQP{JW“‘iFﬁt.
Plflr" E':-c:—“*rﬂp|9 PCI._JI"' |I.“1 malson du ’fl-‘I JE Pl']li'.‘P: au-dessous

2. Associer le nom des nombres a leur

. gcriture chiffree
Matériel

- Bande numerwque a reproduire nu imprimer.
- Petits GbJPt% en grﬁm‘*f qumrte |IH|:'Jr‘I ofs secs ou pﬂtéq]

L' adulte qui g’ *‘Jr*upp de moi realise des collections de 10
a 20 ¢ an?tq idents ques. Je dois les mmpt@-r* et dire a wvoix
haute le nombre trouve. Je le montre ensuite sur la bande
rﬂumerqug Si |-:3 ne le connais pas, e pense a co mprpr a
pﬁr*tlr* du ’1J en pomtf:r-.r fhmqup ﬁnmgrp dvec mon Index en

| erﬁor‘.gant o WO haute.
Materiel

Ardoise et feutre E:Fﬂgnb.e.

Je réalice p||_|=;.i9ur*q p@rirc J’r_ﬂu:u:
1. J' écris sur |"ardoise les nombres qupj cConnais  en
allant le P|uq lain PDQ*—:IHF‘
2. L' adulte qui g’ occupe de mol dessiner une m-:‘rir*p”p J—‘*
dois dessiner le nombre de pu:uinl:q qu “ilind que a c‘cte
{erﬁ:re 10 et QD
3. Faire l'inverse : " adulte dessine |eg pc?nts sur g
coccinelle, je les compte et }j‘éc‘.r*is a cote le nombre

wd
Crouwe.
28



ACTIVITES MATHEMATIQUES

3. Situer un nombre par rapport a un autre nombre.

Matériel : Jeux des maillots et bande numeérique

Liens pour la

méme activité :

de 1210 : https://learningapps.org/view10603667

de 10 a 20: https://learningapps.org/view10604359
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https://learningapps.org/view10604359
https://learningapps.org/view10603667

ACTIVITES MATHEMATIQUES

4. Repérer les nombres sur une bande numerique.

Sur la bande -*.H.r-’-r_-::riql.mf |e dois montrer le nombre :'iui est
donne par " adulte qui s’ accupe de moi. Dons un  2nd

temps, e dois ecrire le nombre donne sur mon ardoise.

Ensuite. sur lo bande ﬂurf-.ér‘iql_m, e dois montrer le nombre
0 T "
qui wvient avant le nombre donne ou le nombre d s pres.
Pour Finir |e wals sur learninga pps el je joue au jeu
4 A o

[ —

d - - P
om }- eler | b[’;r" de n MJWE'I'IE'.] e

Bande Numérique ( aide pour les activités) :

1(2(3(4|D5|6|7|8|9|10|11|12|13(14|1b6(|16(17|18]19|20

5. Utiliser un instrument : la regle.

Je place un soint sur la Feuille et iF: dols [racer des traits
qui passent par ce point. Je place ensulte p usliedrs points
sur L[oule

a feuille et je troce des traits droits qui passent
par ces poinls en -:.P--rmuqm-*.l de couleur a chague trace. Je
termine en réalisant des dessins en utilisant la r'ée-ﬁ.
orsgue |2 maltrise | utilisation de Ta r*éq.;—‘:-) J'p: demande d
" adulte ﬁui s’ occu pe de mal de r'F:F.'-F-:ﬁ-Z'il_].i“-E ss modeles en
ne laissant que les points rouges. J’ essaye ensulle de
r*ep*‘-:".u-;*il.nﬁ;uf les formes des modeles en utilisant |a r'ég|;~*_.
orsque J al ‘..;J.r'rr-.irwéf, J'F.- peux colorier mes traces et les

prendre  en P".;‘;-l.a‘;

« o o T
|

30 @




ACTIVITES MATHEMATIQUES

6. S'approprier une situation nouvelle et effectuer des problemes
d'ajout et de retrait

- Jetons lou pelils mb‘jel_s '-derwl.iquesj + bolte + de.
Pour commencer, Hp Jc‘:ue a lancer le de. Je pr*er‘.ds autant
de _J"el.r:m's que le nombre i:"-fjiqué par

n|i3rm.ﬂl. devant moi. Je fais une autre par‘Lie‘ ou J’ul.i“se la
boite comme si c'etait une tirelire J"e p|m‘,e les J'el.r:;-rﬁ':;

os points en les

dedans.
Pour |a partie suivante, " adulte ajoute & puis 2 Jel.ons
dans la Lir*e|ir*~:=:} e dois sans regarder dire combien |l y en

a. Je wverifie en sortant les Jel.n‘;rﬁs puis On recammence  avec

d’ autres qunral.il.és. Fnsui'..eJ | adu
tirelire FJuis—; il enleve 3. Je dois traouver com
e wverifie en sortant les J'e'._mr-.s puis on  recommence.

fe mel 5&9[.0% dans la
len Il en reste

el |e
ot

/. Comparer et ajouter...

3 dés + 1 bande avec maillots a
imp'*imer ou r*apr‘mdu'-“e+ b pinces g
|ihge.

Je lance les 3 dés. J'en choisis 2 pour les additionner et
IJ’L‘JL:{:r*o-::he une Firﬁ-::e sur le maillot contenant le nombre
obtenu. J ai gagne |L}r‘eque | p|ﬂcé mes 5 pir‘-»:es% . |ihge

sur k«m hande.




e




ACTIVITES MATHEMATIQUES

Coloriage 2
Lis les nombres écrits en lettres et colorie les cases en suivant le code couleur.

L e [ 2 w] [ s

L
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Les compléments a 6 ( Combien d'oeufs sont restés dans la boite)
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ACTIVITES MATHEMATIQUES

La bande numérique de 1 4 15

L'adulte pose une bande numérique sur la table. Il demande & I'enfant de bien regarder puis de se
cacher les yeux. Il cache alors un chiffre. Quand I'enfant ouvre les yeux il doit deviner quel chiffre est
caché.

1 4 3 - 5 6 7 8 3 10 11 12 13 14 15

Le jeu du gobelet jusqu’a 7

-L'adulte montre 7 jetons (ou bouchon) a 'enfant. Il demande a I'enfant de fermer les yeux et en cache 1,
2 ou 3 .... sous le gobelet. Quand I'enfant ouvre les yeux il deit deviner combien de jetons sont cachés sous
le gobelet. Vous pouvez faire cette activité avec 7 jetons ou + si votre enfant est a "aise.

liens mathématiques :

Comparer des quantites
https://learningapps.org/view10869626

ordonner les nombres
https://learningapps.org/view9990976
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https://learningapps.org/view9990976
https://learningapps.org/view10869626

MOTRICITE FINE

Ouvrir et fermer des boucles.

Materiel

- Toutes les ceintures de lo maison.

- Des sacs dont la Fermeture est
une boucle.

Je m' entraine a ouvrr et Fermer toutes les |3{:-ur:|e5 de
ceinture ou de sac que je trouve 4 la maison.

EXPLORER LE MONDE

1. lransvaser de ’eau d’une bouteille a une
aulre.

Matériel
/ br:r‘quetl'.e o LN p|ntmu.
2 petites bouteilles d’ eau.
1 entonnoir.

- épr.:ur‘.ge.

A " aide de |’ :::r-:a':-nnr;-i:“J Je transvase | eau d' une bouteille
a |’ autre sans en mettre a cote.

) Emboiter en suivant un modele
Matériel
lalere
- Jeu de construction ovec modeles.

Je reproduis un des modeles p“upcﬁés dans le jeu que |"a
choisi puis

prends une plm:-ﬂ de ma construclion que
. a - =
I envole a

maitresse. S je n’ai pas de madeles Je
4 ; _,
demande a ' adultz den F;nr*e un pour le rep*c-ﬂuure..

|e
o
la
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cXPLORER LE MONDE

S}xmboliser une direction.

Matériel
- .ﬁt.r“do?s;e)_ reul.."ej Eer‘eorarﬁﬂrﬂes l.:-;'[ﬁ?f

Lego ou  Playmobil.

' adulte qui g’ occupe de mol place les personnages vers la
gauche ou la droite et je dois dessiner sous {",hl'_"l{'.]uf:":

o N o

F-E'EI‘":BE'JT“.’“(J[J{-‘: ne HE:Zl’H—? aans

a direction wvers ou il se fJir‘ig'e.

lien jeu direction :

https://learningapps.org/view10861760
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ANNEXE 1
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ANNEXE 2
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dominos a découper et a placer dans la
bonne maison

] L

g

] |

T Ll -]
T (=] ][] ]
1 L] L]

] [




44

COMPTINES ET CHANSONS

La maison toute ronde
Remi Guichard

J’ai une maison toute ronde
Avec un escalier
S1 vous voulez la visiter
Bougez les pieds

Une fois dans la cuisine
Des gateaux, des tartines
Si vous voulez vous régaler
Claquez la langue

Filons dans le grenier

S1 vous ne voulez pas en manger
Faites une grimace

Allons dans le jardin
Une tortue, des lapins
Si vous voulez qu’ils partent plus loin
N  Frappez les mains (bis) B
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=%  Le muguet du premier mai

T
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Il sort le bout de son nez
Quand arrive le mois de mai. (Bis)

Refrain (Bis) :
Le muguet, le muguet
Le muguet du premier mai.

On le cueille dans la forét
pour en faire un gros bouquet. (Bis)

Il est toujours bien venu
Et fleurit au coin des rues. (Bis)

C'est un vrai porte bonheur
C'est la plus jolie des fleurs. (Bis)

Je |'ai mis dans le salon
Il parfume la maison. (Bis)

Anny et Jean-Marc Versini

Il'i‘:-..', ils = iy |.

£ "';f

¥ re .
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Savez-vous planter les choux......

Ala mode, a la mode
Savez-vous planter les choux
Ala mode de chez nous ?

On les plante avec les..............

Ala mode, a la mode
On les plante avec les pieds
Ala mode de chez nous.

Onlesplante ............ le genou
Ala mode, a la mode

On les plante avec le ............
A la mode de chez nous.

On les plante avec le coude
Ala mode, a la mode

On les plante avec le...........
LY de chez nous.

On les plante avec le ......
Ala mode, & la mode

On les plante avec le nez
Alamodedechez...........

46

ﬁ' - pieds
- nous
- mode
J - avec
N - choux

- nez

-coude

-genou
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thevmostat 6). Dans une cassersle

a Jeu hes douse. Jair Jondre le chocolat
et Lo beunre. b




PHONOLOGIE

Dire une comptine a votre enfant (1 par jour), et lui demander ce qu'il entend
en particulier dans cette comptine. Si il ne remarque rien, citer alors les

derniers mots de chaque ligne.
Les mots se terminent tous par le méme son. Lui demander lequel.

LUCAS ET THOMAS A-T-ON DEJA vU ?
Chrigtime Dovmer Chrigtitie Darder

Lucas le chat A-t-on déjd vu

Et Thomas le rat, Se promener dans la rue
S%n vont & Cuba, | Deux gscargots nus
Avec leur cabas, Sur le dos dune tartue?
Pour faire |a fiesta.

Pacha l= lama

Les attend la-bas.

MA POUPEE | 10j0 UARTICHAUT

Christing Domer Chvistima Dormer

Ma rmaman m'a acheté De tsus il est le plus beau

Une trés belle poupée Il habkite dans le frigo i
Qui n'arréte pas de pleurer. A la m2me couleur quun haricot

Pour pouvair 1a calmer, Avec de gros biscotos

Il Faut dabord la bercer, C'est Jojo le plus costaud

Puis la cajaler et la faire danser! Cest jojo le bel artichaut!
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La boilte a rimer

(associer des mots qui riment)
Etape 1:
Donner la planche de jeu a votre enfant et une des série de cartes (decoupées) parmi les 7
séries. Nommer les mots-images.
Etape 2 :
Votre enfant doit placer ces cartes dans les cases vides de la planche de jeu. Il faut trouver
quelle carte rime avec le mot-image de la planche de jeu. ( Renouveler cette activité avec
les autres séries) Cette activité peut-étre faite sur plusieurs jours.

PLANCHE BE JEU Lipg 1

)

mirk

P

nan

iy

e - Al rzacE - iswkrrain - et
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Le mémory des rimes

Dans un premier temps, découper la totalité des images , les montrer , les nommer et les
scander ( dire en séparant les syllabes orales, pour tournevis : tour- ne- vis)
Vous pouvez jouer a deux : chacun son tour on retourne deux cartes : si les mots riment, le
joueur remporte les cartes. Sinon, on les replace retournées a la méme place. On continue a
tour de réle. A la fin celui qui a remporté le plus de cartes a gagne.

ILE
Toanives ek - i ko -
SRl - maE

e
Adifrelio - e -
Cal gl - arrsns

barc - Ty
ganks - fabaggan

ier

sl el Mee < sarciin -
Bolal - ciid Hire

FEEIWT - (RALIELNET -
NRRe - CHHREDe
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Les attaques
identifier 'attaque d'un mot

Ces virelangues permettent de mettre en évidence une attaque (son) répétée dans
une phrase.

Vous devez donc lire la phrase et demander a votre enfant ce qu'il remarque. Au
besoin repéter plusieurs fois cette phrase. Lorsqu’il trouve I'attaque ( ex : les mots
commencent par (g) ) lui demander s'il connait d'autres mots commencant par le
méme son.

Faire de méme avec les autres virelangues.

Gaétan le goéland gobe un gdteau. Louane lit un livre de loup dans le lit.
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Le zoo des attaques

Fabriquer le dé en le découpant et le collant. Pendant ce temps votre enfant peut
colorier le plateau de jeu.

PN ——

B g ol fagln - serpant « iapin - ooisson - cochun

Demander a votre enfant de nommer chaque mot-image du dé, ainsi que sur le
plateau de jeu.

Chaque joueur choisit un enclos.

A tour de réle, les joueurs lancent le dé et place un jeton sur I'animal de leur enclos
ayant la méme attaque ( son du début du mot) que celui surledé. ( rslpouc)
Pour cela, leur demander de donner I'attaque.

Si un joueur tombe sur le smiley, il peut placer le jeton sur I'animal de son choix, a
condition de donner l'attaque de celui-ci.

Le premier a avoir posé un jeton sur tous les animaux de son enclos a gagné.
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les mots qui commencent par (s)

Découpe les images. Colle sur la feuille ce qui

commence par le son [s].

Ss»
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Les mots qui commencent par (ch)

Colorie ce qui commence par [ch].
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Les mots qui commencent par (f)

Sur chaque ligne, colorie I'image quand tu

entends le son [f] au début du mot.
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Ateliers graphiques :Les boucles
Vous pouvez remplacer I'encre par de la peinture tres diluee.

ETHPEE - Ik‘@ ri

H‘H'mudu“w __|| 8 17

Lifilisation du Coton-Tiga raquiert une préhension e .

firécisg,

Conslgme 1 Foce & fancre, aves on Colon-Tige. des ! e ool i

S dle howckess i Pandrod aoleur de & vl w:agms ﬁwmmm%imﬂ

Le ers de rofation e@sf respectd of mainfeny ; Les oliectits sont atigints,
Fanfor? oriera o fewile pour v parsenir,

Conskgnes

1. Trace au ityin & bite das Ngres oo boucks 4 Fandroit
dans chague Mg g Sevdes a Fencne,

. fie cdbgrde pas,

3. Appuie Bioa sur b shls pour Aaksser une trace.

Indicateurs de réussite
* Track wiibdes » Rigularite dies boudes. « Eppace domind.
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Vous devez préparer le support en faisant la ligne de boucle.

[
LY

Etapes

=
—k ___ 0 & g R - N . g "
L= suppart esl prépand par Ferseignond La sere de rofation initial et mainheru.

Lo gasta asf aisurd o ks cordours des boudles Las hignes. dhe baudes sont bizn famsas

L seres o rotdtion ascenckanl a &l manieny dunant
foate ko dunde o Fexertice | les ohictits sont aiteints.

ndicateurs da réussite

w Tracé régulier. = sbsence de chavauchemant. » Gaspe
I8 ot sauple, = [spsoe matrsd

Cﬂl"li-i-l_ﬁ'ﬂ-l!!-

1. Trace sver wn fewtre fin une Mooe o petites bouckes
et spufraval b dlasiin gdes bouckss noires,

L Na bouge pat ta Teuila.

1 Fa o autre Ngre accoie 3 M3 prambve Fed e

auffe Sauleur ce Sere,
4. Les Travids me gaivant pas e chavaucher
& Arrdfe gused B ona akir @ ohace andnd s ooy
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Les boucles

Continue les lignes de boucles.

e AR R el R el R A M . i e
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Les nombres ordinaux

Avant de realiser ces exercices, faire des jeux en se placant les uns derriere les
autres... Et donner I'ordre. Qui est le premier ?... Puis demander a votre enfant
de se placer pour étre le deuxieme...

Refaire cette activité mais avec des personnages ou animaux. Placer les
personnages et demander a votre enfant lequel est le dernier, le deuxieme...

Consigne : Je colorie le premier personnage de chaque ligne.

P = gy =
o e s A+ = s e o & ess | Y e
Y % Y 3 - R = pe 2
STy EFn  ~a = £ = s S e © P Y
e, bt &3 _ e ES &% g~ 2p 5o
AP AR WA WA T
(I (s (s (i (T
ERY W A R HIARY
RURY W FAHEW AW R
& & et &2
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Consigne : J'entoure le deuxizme animal de chaque file, en suivant le sens.

Consigne : Je colorie selon [2 consigne.

1. Le premier. 2. Le dernier. 3. Le premier.
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