NS WG L REEN AN

- v v L 4 v v ‘

=~

1

" @

Cahier d’ activites
=1 MS  Nes

s\ a® —

2 T N

Chaque semaine, je vais vous indiquer par mail les activités a effectuer dans ce dossier

4 )b 4"

I i\




LANGAGE

Histoire a lire a votre enfant :

Remi, le petit jardinier
C'est mercredi, Rémi en profite pour se promener. Il décide de partir a la
découverte de sa ville. Bientot il arrive dans un quartier qu'il ne connait
pas.
Il voit assis par terre un garcon qui semble bien triste.
- « Que fais-tu tout seul ; veux-tu jouer ? »
- « Je n'ai pas envie, regarde autour de nous, ce n'est pas tres gai ici. »
Rémi regarde autour de lui, s'en va, réfléechit...
- « J'ai une idée, c'est parce qu'il n'y a aucune fleur que c'est triste. Je vais
aller demander conseil a Monsieur Dupont, le jardinier. »

Sous le regard de Monsieur Dupont, Rémi prépare ses pots de fleurs.
Puis pendant toute la nuit, avec courage, il plante devant chaque maison
du quartier les fleurs qu'il a apportées.

Le matin, lorsque le soleil se leve, quelle joie pour son nouvel ami.
- « Quelle idée magnifique ! Maintenant qu'il est fleuri mon quartier est
bien gai ! »

Mais arrivé a I'école, Rémi s'endort...

*khkkkkkkhkk

Assurer vous de la bonne compréhension de I'histoire : posez lui des
questions.

Qui sont les personnages ? Pourquoi le petit garcon est-il triste ? Que
décide de faire Remi ? Qui est Monsieur Dupont ? Comment réagit
le petit garcon ? Pourquoi Rémi s'endort-il 7...




Le jour suivant :

Relire a nouveau I'histoire a votre enfant puis découper les images de
I'histoire et demander a votre enfant de les remettre dans |'ordre sans
votre aide. Lorsqu'il a terminé lui demander de justifier en vous racontant
I'histoire avec ces mots. S'il a fait une erreur lui faire remarquer en
relisant 'histoire. Il corrige. Lorsque |'ordre est bon faire coller les images
et colorier. ( Les images sont des supports de langage, vocabulaire...)
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LANGAGE
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PHONOLOGIE

Jeu des cerceaux miniatures

ETAPE 2 REGLE DU JEU

» A tour de réle, les joueurs tirent au sort un mot-image, en scandent les syllabes
et déplacent simultanément leur personnage du nombre de syllabes gui constituent le mol
(1, 2 pu 3). Le premier arrivé au drapeau est le vaingueur.

ETAPE 4
Les dléves nomment ensemble des mots-images ulilisés.

ETAPE 2

Les éléves piochent un mol-image,
le scandent et avancent d'autant
de cases gue le mot contient de
syllabes.




Jor 1

Jor 2

PHONOLOGIE

Les syllabes d'attaque

Une foas la segmentation des mots en syllabes bien inégrée, 1l sers possible pour votre enfant de
repsrar des syllabes wentigoes dams des o,

Diams wm premier temps. nons travaillerons s les syllabes d'sttaque des mots, géperalement plus
faciles a klentifier pour les enfanis que les syllabes survantes.

Pregramiation i suivie ; (dans cet ordre jmpéativement) & faire sur plusiewrs jours

- Séance | : « Chielle syllabe datiaque 7 »

- Seance I : « Famalles de syllabes d'wttaqme »
- SBdance 3« A Pamaque des sylkabes |

= Seance 4« Chyi s'est tromgd de famnille 7 =
- Sdance 5« Paires de svllabes damsqus =

Stange 1« Quelle syllabe dattagque T »
Objecel : Idemiiler la sylabs ' atiaguoe 4'wn moi

Erape 1 Vi govmn Fon hisomn of Fime éponge. Les monirer & votrs enfant. Deawnder 4 volng
enfant de nommeer et desw obaets. L demander erenile de scamder les syllakes die cos des mods
hi=ton : 2 svilabas dponge - ollphes

Rigpéter ces deux mots en » fenamd « phs longreinps ka premoére syllabe :

bisuasasis-lon | dbiddohibid-pot-ge

Prdearntisr & valre enfint le dsporsma o®] jomr duatner pnags pae mvagek

Pour chaqoe immage, l'enfant dost scander les syllabes dn mot puis dare & vosre enfame : o est-ce que ks
premigre syllabe de ce mod est BA de « hitom «» on & de « éponge = 7 (i besoin, nsistez sur la
premitne syllabe)

81 on eneasd = ba s comme dans o Bton s, mefire wi gemoa (on touf antre ohjet &n Volre posseskio)
A ot dip bdmq Imeersement, =i on swtend « @ o, comanw dans « spouge v, metioe v e 3 ool de
l'eponge

Froire de moduwe avee wonies e imigess duo disporams. A 1a fis do gen, Seere compier les jetons dn
hdon ot coux de Mépongs Qi en & e plus 7 Esfsee Pépoage om e bl g a g 7

Four predemper cr jam. voms pomves demander & volre mafEnt o' commmit o setres mots 2 yaml oo
syllabe d'sttaque lo svllabs o & » on ly svllsbs = ba «

Eiape 2 : Ménwe jeu mais cette fois-ci. il se fers entigrement ornlement (sams disporamal.

Wines e don calingr @1 dvm pgdern, Comomig Toes 4@ 13 prdsndre Slape, depdnder & valre enlsn de
poanner sey denx obgets, Lui demander anssite de scander les syllabes de ces daux mals

cisliger : 1 ayllabes  paspier @ 2 syllabes

Rapsiter sos deux oexls 20 in=istant sur la syllabe Sataque : caaasan-hier | paamaasas{rier

Dame las mods suivants & votre enfamt -

Tl — puarrplits — camnies — qugnliom — piindr — cansnd — parschime — ciammé — camsmlieT — Sahms
- panneam — parass] — cacahosis — calsndner — paquebol - cadean — cafe

Pour chanquig mod, vorre el deai placer wn petem (om pion, o ot annme objer) som sur le el
sl sur b papier #u foustzon de la syllabe daltagqua du ool doqnse,

A la fin du jeu, congpier be nousbare die jenmis pons Vvoir qui da papesr ou dn cahiler a o kgl -
Dreniauder snsigie & vorrg anfann &Y conmsin d'aimnes podls el ees ayllales damagis



Jour 3

Jour 4

Napante : vous ponvez reproposer cette étape 2 A vofre enfant avec d'auntres mots, faisant travailler
d'antres syllabes d'attaque (exemple : pyjama / monchoir)

des mots commengant par pi : pirate — piscine — pile — pilule — pirouette ....

des mots commengant par mow ; mouton — monche — moustique — mousse — moule — monfle ...

Seance 2 : « Familles de syllabes d'attaque »

Objectif : Identifier la syllabe d"attague d'un mot

i T
i e W

Nl A

¥ CEST
LA FAMILLE

Etape 1 : Presenter a votre enfant le diaporama n®2 joint.

Bur chague « diapositive », il ¥ a plnsienrs images. Faire nommer chacune de ces images en les
seandant.

Demander & vorre enfant ce que ces mots ont en conumun en insistant sur l'articulation des mots (se
metire d'accord pour dive que tous ces mots commencent par la méine syllabe).

51 votre enfant a du mal. insister sur la prenuére syllabe,

Faire de méme pour chaque diapositive.

Ala fin de chaque diapositive. demander a votre enfant s'il connait d*autres mots commencant par la
méme syllabe d'attaqme,

Etape 2 - Présenter 4 votre enfant le diaporama n®3 joint.

Il s"agit du méme diaporama que le précédent sant qu'un mtms s'est glissé dans chagque famille, A
votre enfant, de le refrowver ! (en montrant I'mtrus avec son doigt apres avoir prononce le nom de
tous les mots de la « diapositive »)

Sance 3 : « Al'attaque des syllabes ! »

Objectifl : Identifier la s¥llabe d'attague d'un mot

P




Jour 5

Jour G

Jour 7

Placer 6 objets circulaires (assiettes. bols..) sur une table ou par terre. (ou bien tracer & cercles sur

une fewlle A4 soit 1 cercle par fewille).

Devant chagque cercle/assietie, placer 'objet indiqué ci=dessous -
cercle 1 : une bouteills ;

cercle 2 : un panier:

cercle 3 : mn sac ;

cercle 4 : une écharpe ;

cercle 5 : un ballon/une balle ;

cercle & © une chawssure

Dans un espacs oppose. placer les uns & cote des autres (melanges). les olyets sulvamts ;

un bounton, une chaussette, un paraplue, un balal, une eponze, du savon, un bowchon, du chocolat,
du papier, ine bague, un éventail (facilement réalisable avec une fewille de papier), un sachet, une
honcle d'oreille. une pére (o, farfalle, ce que vous avez.. ). et &1 VOUs &0 aVez, VoS ponvez
rajouter : une bougie, du parfum. une épingle, une banane... et d'autres objets contenant les syllabes
d'attaque « bow », « pa », « 8 », « & », « ba », « ¢cho » 51 vous en avez chez vous.

Votre enfant doit aller chercher un des objets et le placer dans 12 bon cercle/assiette en fonction de

sa ayllabe d'amaque
Faire de méme aveo tous les objets.

Comection : reprendre avec vorre enfant chague objet placé dans les cercles/assienes, Scander avec

It les syllabes de ce mot en accentuant la prononciation de la syllabe dattaque. i 'objet n'est pas
dans le bon cercle, demander & votre enfant de chercher dans quel autre cercle il aurant fallu le

placer.

Séance 4 : « Qui s'est trompe de famille 7 »
Ohjectif : Repérer des intrus parmi des mots avant la méme svllabe d"artague

Présenter & votre enfant le diaporama n®4 joimt,

Chaque « diapositive » comprend des images ayant toutes la méme syllabe d'attague ... sauf une !
Yotre enfant doit scander chagque image powr trouver qual est 'intms 2t vous la montrer sur votre
ecran. Vous pouvez donner la syllabe mitiale a retrouver. Ne pas la donner complexifie 'exercice.

Séance 5 : « Paires de syllabes d'attaque »
Objectif : Associer des mots avant la méme syllabe d'attague

Prdsenrer 4 votre enfant le diaporama n®S joint

Suf chacgque dispositive, une grande inage en dessous da laquelle sont présentées wods patites
étiquettes, Famre nonuner chaque image de la diapositive, Parmi ces trois étiquettes, demander &
votre enfant de montrer avee son doigr celle qui a la méme syllabe dattague que la grande image du
dessus.



Diaporama 1




Diaporama 2

vignette 1

Faradle s pu o : papner - pasupher - panac - parscr

vignette 2

Farmdle & char » - chandpbor - chaniror - champgnon - chasbes

vignette 3

Fursilla & bow 5 © bouchon - boerile - bougs - bosion

11



vignette 4

Fammli s oot s | COLTONNG — OOLRIN — SOV - Souites.

vignette 5

Furmile < ci 6 - sherulle - chrvare - derenee - chrvel

vignette 6

v
@

Farsdic o &= : i tedand




Diaporama 3

Diapositive 1

diapositive 3

13
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diapositive 5

diapositive 4




DIAPORAMA 4

diapositive 1

Famuille « ma » : madeleine — magasin — manonnette — matelas — maracas ; intrus : banane

Diapositive 2

Famille « pi » : piscine — pyjama — pirate — pigeon — pizza ; infrus : hérisson

15



diapositive 3

Famuille « ca » : cadean — carotte — café — caméléon — camion ; infrus : salade

diapositive 4

Famille « cha » : chapean — chiteau — chat — chapitean — chameau ; infrus : éléphant

16



diapositive 5

Famille « pan » : pansement — panda — pamplemousse — pantalon — panthére : intrus : bague

diapositive 6

Famulle « pou » : poubelle — poupée — poule — poussette — poussin ; infrus : cheval

17
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ECRITURE

Votre enfant s'entraine a écrire les lettres déja vues sur lI'ardoise puis entre les lignes.

K

W
X
Y

7

Lui faire nommer systématiquement les lettres.
Lettres déja vues :

EFHLTICGOQAMNYV et maintenant
KWXYZ

1eNsS :mémory des lettres copita}es:

https://|e0minqopps.orq/view/]0767552



https://learningapps.org/view10767552

Sens des tracés

= =

I oc
OO
L a. N
L O >
O Z X

) >
<< N D

01T23456+#89
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ECRITURE

Ecrire les lettres combinées (apres le travail des ponts)

seance 1
JOBSERVE £ .
» Amener les éléves a se souvenir des derniers graphismes étudiés. Demander a I'un d’entre eux de
dessiner des ponts au tableau, puis afficher 'alphabet.
» Demander aux éléves d’identifier des lettres contenant des ponts et de repasser dessus en bleu.
Les nommer au fur et @ mesure.
» Ecrire au tableau les lettres sélectionnées et les nommer: P, B, R, D, U et J.
» Demander aux éléves si certains ont ces lettres dans leur prénam. Si c’est le cas, écrire les
prénoms concernés sous chaque lettre.
» Nommer et faire chanter les différentes lettres.
» Amener les éléves a nommer les lettres combinées. Leur demander de les retrouver parmi celles
de l'alphabet en capitales d’imprimerie.
» Leur proposer de réaliser des boudins en pate a modeler, puis de farmer les lettres combinées a
I'aide de ces boudins.

» Montrer un exemple.

23



séance 2

» Avant de débuter la séance d'écriture, commencer par réaliser de petits jeux avec les doigts
afin d'échaufferles muscles (voir pages 11, 12 et 13).

» Amener les éléves 3 nommer les lettres comhinées identifiées lors de la séance précédente.
» Chacun dispose des six lettres 3 toucher et d'un sac de congélation.

» Prendre la lettre U ef demander aux &léves de trouver une facon d’écrire cette lettre. Leur laisser
quelgues minutes.

» Réaliser alors une mise en commun afin de se mettre d’accord sur la fagon de tracer la lettre, || est
important de verbaliser le tracé avec les &léves, Par exemple: pourlg letire P, je commence en haut,
je trace un trait vertical qui descend puis en replacant mon crayon en haut de ce trait, je trace un petit
pant gui s'arréte aw milieu du trait vertical.

p Leur demander de repasser avec Ulindex sur les lettres 3 toucher en respectant le sens du tracé
puis de tracer les lettres sur le sac en respectant les sens choisis collectivernent.

W : el

L i

3

“and

Pl

[ ]
\uz

ATE
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ECRIRE LES MOTS

SOLEIL

imzmoisne histoire. net




GRAPHISME

Les ponts

premier temps :

Votre enfant va sauter par-dessus |'obstacle avec son crayon. Si possible, il peut
commencer par le faire sur un plan vertical puis apres sur une feuille ou sur une
ardoise. Il peut ensuite changer le sens du pont.

Obstacles :

Deuxieme temps : votre enfant place un bouchon dans un plat rempli de farine ou
de semoule. Ensuite, il trace un pont au-dessus du bouchon, puis en dessous, sur le

cOoté,...

27



Troisieme temps :
Toujours avec un bouchon, il peint des ponts avec un coton tige et de la peinture. |l
faut faire attention que le coton-tige soit bien tenu et que les ponts ne se touchent

pas. A 8- ] B |

Quatrieme temps :
La course en sac : Continue de tracer les bonds de I'enfant. Entraine toi sur I'ardoise

puis dessine les ponts sur la feuille.

-~ -
F ALY
/ Y
| ]
| I
I |
1 i
-~ \
r A"
! Y
| ]
I |
| |
| I
.rf ‘*\

- —-u.—..:"'
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GRAPHISME

Découvrir les spirales

Séance 1 LES ESCARGOTS AFFAMES
-Montrer les photos

-laisser votre enfant s'exprimer sur ces photos.
-dire la comptine les escargots affamés.

Un escargot qui a trés faim
Se précipite dans le jardin
Puis lorsqu’il @ bien mangé
Rentre le bout de son nez
Et s'enroule, roule, roule

Séance 2 _ e
Avec du papier aluminium, de la pate a modeler, Deux esfd"'gfots qui ont tr_es ff"m
des cures pipes, votre enfant realise une spirale. Se précipitent dans le jardin

Puis lorsqu’ils ont bien mangé
Rentrent le bout de leur nez
Et s'enroulent, roulent, roulent

29




LES PONTS : ACTIVITE GRAPHIQUE 1
Etapes '

S = ‘1" - X . Ji

Préparation du suppo. Des comrés de & cm de coté et des bandes de
Consigres : Troce avier L plnoeal dos frais werlcau 6 % 2.5 cm sont frocés por Mensaignant.

en les espapand sur fowle la longueur de o fauilie, Consigne : Décowpe les cormés surles fralts
Change de cowlely d chogue frocs.

S
%.

P
- L

Découpage das bamdas.
Consigne : Découpe les bandes sur las frolts,

Consigne : Cofle les carrds surla pramidre moitié de
ey facaille o fas hondes sur o seconds,

A s == e
La tache est effectude malgré qualques fracés non
conformes au s2ns requis.

Cat enfant essaie d odapter son frocé 4 la hauteur
dies @spacas blancs.

Votre enfant doit preparer le support la veille. Puis graphisme :

g o #s & Pendroft dans chaque

1. Trace des rangees de pon ‘en )
espace blanc horizontal Indicateurs de réussite _

2. Les ponts doivent éire de la taille ges espaces Blands. . Tracés réguliers horizontawx. » Bonne occupation de

3, Towrne la Teville pour respecter la consigne.

'espace. « Maintien du sers du trace.
&, Ne déborde pas sur Mancre.

30



LES PONTS : ACTIVITE GRAPHIQUE 2

Etapes

Préparafion du suppart. Le tracé des ponts esl occolé oux ronds en

Consigne : A la peinture, s frois ronds qui se peirdune.
towchant auiawr de chague poinf rosa

Malgré quelques chevauchements, Fenfont mailrise Les consignes ont &té respectées. Quelques
Fespoce qui lui est soumis. Les frajectaires sont imperfechions en bas et en hout de la feullle

respacties of ke geste est relofivement ragulier. sont @ noler.
Préparation du support la veille. :
indicateurs de réussite
Consignes _ * (Gestes coordonnes.
1. Trace des ponis & "endrait avec un feutre noir » DAL BIRENT Contin.
en tournant touf sutour des ronos. s Tracss crganises,

2. Essaie de lever ton crayon le moins possibie.
3. I ne faut plus voir de Blanc,

LES PONTS : ACTIVITE GRAPHIQUE 3

31



lfrépuruﬁun du support, & réalisar la veille,
Lanseignont @ fracé deus ponts au début de b
feuilie en variont les couleurs.
Consigne : Confinue, de o méme couleur fas
Fgres de ponts commencdes.

et enfont o commencé par lo igne au-dessous.
Le geste semble ossurs,

Lenfont adape son geste & la tche demondiés. Les objechits sont globalement atfaints.

- Préparation du support la veille

Consignes |

1. Prends un Tewtre de la couleur des premiers ponts en
Kot : indicateurs de réussite

2. Fais des pants 3 Fendroit ‘“""d"m." de cel-cl, » Tracé corfectement orienté, = Trajectoire respectie.

3. Suis fg combowrs des ponts en peirture.

4. Fais ansuite des ponts & Fervers au-dessous des anches
des ponis en pelnture, :

5. Fais fa méme chose pour les deur autres lignes de
ponts.

32



LES PONTS : ACTIVITE GRAPHIQUE 4

Etapes

Préparation du suppart. Las demi-ronds sont comectement répartis sur la
Consigne : Découpe las dermi-ronds i code-las sans feuillz,
quils se fouchent sur foude lo feuile joune.

Lot

g Lo
¥ S

le geste est ossuré. La feullle est bien La main droite va devoir 22 reposilionnear pour
positionnée, changer l'orientafion du fracé sons bouger la
faille.

Les frocss sont réguliers. Lenseignant a
wirifié que le support est resié immobile.

- préparation du support la veille, pour que la colle seche.

— : : Indicateurs de réussite
1. Prends wn feutre de couwleur et fais des petrls ponts _ :
tout autour des demi-romg, s Immobilité de la feuille,
2, Attention, tu n'as pas le droit de tourner ta feville s Tracé réduit régulier.
3. Essaie de faire les ponts sang lever ton feutre, « Trajectoire respectie.

8. Change de caulewr de feutre 4 chague demi-rand,

33



LES PONTS : ACTIVITE GRAPHIQUE 5

préparation du support, & récfises o velie.
W:Mdamﬂﬁﬁth
mwhhﬂhhﬁﬂemmﬂ#mw

ertira allgs.

Venfent a démarré tout seul sans. atiendre ke
calorage des pmﬁiudumul f odapter fampleur
de son geste qux vanofions do Nespoce.

Consignes

L'enfant a du mal & respecier le cofibrage des
ponts donné ou dapart par renseignani.

de débardament, mais fespoce mpark

I ™y o pas
rest pas Toujours enfiérement aCCupe.

1. Trace au feutre fin noir das ponts & I'endroit sur IOUTES o dicqtaurs de réussite

fas handes de couleur.

Tracé régulier at rallbré en fonction de "gxpace

2. Va jursguau haut de fa bande et regescends USQUIEN  propose,

bas, sans déborder

3. Les ponts daivent Stre de Iz taille des bandes de

couleur

4. Prenes un feutre fin de couleur et trace des ponts entre

tes handes de couleur

5, Les ponts dalvent étre aussi grands que Jes espaces

entre les bangdes.
6. Léve tan crayon e moins passible.
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GRAPHISME

Regarde bien le papillon de gauche et reproduis les mémes dessins
sur le papillon de droite.

35
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ACTIVITES ARTISTIQUES

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

e e D P SR A = A T T A T

T LT A T

| demuguet!




Réaliser un dessin de printemps avec ces animaux et ces fleurs




ACTIVITES ARTISTIQUES

e, je découpe et j'assemble.

Je color

L K B X N XK X N K ».
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Je colorie, je decoupe et j'assemble.
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ACTIVITES ARTISTIQUES

Le eopilfon

Imagine et dessine un déecor avec
des papillons dessinés a I'aide de
ta main !
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ACTIVITES ARTISTIQUES

Colorie Rémi , le petit jardinier

41
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ACTIVITES ARTISTIQUES
‘ v\Reallser une ceuvre de
| printemps avec de la

:

peinture. Voici
quelques exemples, a
vous de choisir :




ACTIVITES ARTISTIQUES

Reéalisons des fleurs pour le printemps

Activite artistique et travail sur les ronds

Un collage de fleurs colorées

Mateériel

Des feuilles de couleurs ou blanches gue votre enfant peut colorier
Une feuille blanche

Des ciseaux

De la colle

Un feutre noir (méme plusieurs avec les pointes de différentes tailles)

Les étapes

Etape 1 tracer des ronds de différentes tailles et les découper. Des grands, des petits, des
moyens ... Et on varie les couleurs. Il faut quon ait du cheix pour créer nos fleurs par |z suite.

Etape 2 : on va créer le centre des flaurs en superposant les ronds du plus grand au plus petit.
On meélange les couleurs pour mettre de la gaiet2 sur notre création. Avant de passer au
collage, on prépare pour visualiser le rendu, changer si besoin ...
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Une fois que 'enfant 2 placé comme il faut ses ronds, on peut passer au collage.

Etape 3 @ on va créer les tiges, les pétales, la déco du paysage a l'aide des feutres neoirs. On
laisse aller la créativité de I'enfant qui peut décorer comme il le souhaite. Créer de grandes
pétales, des petites. Faire des tiges eépaisses, fines_. A lui de faire selon ses envies.

T — ]

Le resultat

A vous de jouer !!!



ACTIVITES MATHEMATIQUES

10 |

GOLUORIABE
RMABIDUE
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ACTIVITES MATHEMATIQUES

1. L'ordre des nombres de 1a 10

Matériel :

bande de carton + pinces a linge avec les nombres de 1 a 10 écrits
dessus.

Bande des nombres

lien : https://learningapps.org/view10603667

Tout en comptant jusqu’a 10, jaccroche dans I'ordre les pinces sur le
carton. Je vérifie mon travail en utilisant la bande des représentations des
nombres. Si je le souhaite je peux me rendre sur learningapps pour faire
le jeu des maillots de 1a 10

= = - =% s i.i -;i'.i i.i i'i
[ ] [ ] [ ] L
[ ] [ ] e @ [ I ]
'_:I T -\.. . . = ) R Y
/. Uessiner des emp||emﬁr.l.h de formes:
(9 - .I
latar xe 3]
rorm C Hre  ad  Imprim + mode i i
=L A, ] !I:-..- o 'y
I 1dulfe A 2 OCC LA = 1) Ll e aanne LTITE HZIME
i l.]l.-'.' I""II? all mnoles i ] g m
]
al’ i ’ g & eq [
101 LA | e ErEn
] 1 ] -5 = i i
i ; I
e il | "l | e g5 5 ] !'i E =3=1g
Weidx m o [ = 1 S e 1
] 1
| | yiLl = =
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https://learningapps.org/view10603667
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1+

" entrainement sur ' ardoise en n' oub

ACTIVITES MATHEMATIQUES

3. Ecrire les chiffres de O a 5
Materiel [,ﬂmnexe ’1)

- A burquette confenant du sr:1|:1|»;aJ de
la semoule...

- Modeles des chiffres de O a 5.

- Ardoise et feutre ardoise.

Je commence par repasser avec men doigi sur les modéles
des chiffres de O a 5. Je dois hien respecter lo sens de
trace de chmque chiffre.

I_OFSCILJE J'e maitrise les t:’*cl-:ésJ ’J'e peux passer a

lant pas @ que| endroit
il Faut commencer le trocé et dans que| sens il faut

tourner.

01234



ACTIVITESMATHEMATIQUES

Comparer des quantités en jouant a la bataille avec ces cartes a

découper.
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ACTIVITES MATHEMATIQUES

2- Juste avant, apres
— Tracer 7 carmes [ou plus)  sur une feuille et ecrire chague chiffre 3 Finterieur.

Demander a votre enfant de les remettre dans "ordre.

Enlever un chiffre, demander ce qui manque.

Demander [wi de commencer par le plus grand en premier.

Me mettez que le 5 et le 7, demandez-lui ce qui mangue entre |es 2
Mettez 5 puis 6... demander ca qui vient apres... avant...

3- Le jeu du gobelet jusqu'a 5 (travail sur la decomposition du nombre)

-L"adulte montre 3 jetons (ou bouchon) a "'enfant. Il demande a "'enfant de fermer les

yeux et en cache 1, 2 ou 3 sous le gobelet. Quand 'enfant ouvre les yeux il doit deviner
combien de jetons sont caches sous le gobelet. Vous pouvez faire cette activite avec 3,
4, 5 jetons ou + si votre enfant est a Faise.
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MOTRICITE FINE

Pincer pour essorer.

Materiel
7 bals + ép-;:-méa' + de |"eau.
Je remplis un bol “d’ eau pu[:;:. J’nbeor‘l‘:e | eau avec mon

épmr'.qe. Je |"essore au-dessus du 2™ bol en pingant  avec
3 doigls. Puis je recommence.

Ouvrir et fermer des fermoirs en P|n:15tiqu.e.

Materiel
" - I. 1
1 -:‘.ul:Jet avec des fermoairs '.,r.‘.r;r‘i-nb::. par exem le)

J' ouvre et J'F_- Ferme r_lﬂr.-que fermair en ::|ﬂ£tique p|u5ieur5

Mors.

m pecher

I RInce dans ['assietbe. Lorsque [l
S o 1 baraaiie iorminit, (@ remeds les abists
i conbenaat de Maau dans lo bargquette et la plnce
i { ‘ﬂ placks & un eadraii s |Taskieite.
e dannk dana |a classe

&1 pince 3 spaghesils
= ey bouchors
= dics hillas
= di DG Fmbiceas
de feutring
= 8 EEshetie
en plastique

i
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F XPLORER LE MONDE

d (} =i

REPI"EJL._A;“E des P(J‘Eiti[lﬂf—i dans Lin qutjdr‘”

Matériel |Annexe 2

b 4 - { ¥ _
ﬁ: 2 boites a ceufs |6 et 12) 4
Sl gd . [':-e'zr‘|e:':-'-: ou bouchons ou pompons

1 NOAeles €n Jdnnexe.

00 o0
c XPLORER LE MONDE

REEZEJHS:WUHI" un ‘-Jii&lil(:]{-_‘.

Materiel

::l"]w'l..f-'f 5 (de [ a [ er -i'ﬁu'.1|i';r‘|'-.:;‘ f |HE'.'|_.I. e Clsedux f Ccolle,

Je Jecou ['J e dans | S Cchules de [ apler des | ormes  gul wvon
me permeltre de reconstifuer un ws l']':.:l g e ne 4aois ou :',"| ar
'*. |
nez ||'_'_'| e Douc |"1 2 ore '| as

El

aucune ['J arl I e I oNEUX SOour I ':'.-'Jl Me

4 4

cheveux. Je peux Finir en rajoutant des alements aux
i~ = .
ledlres comme des lunelles aou des qrams
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FXPLORER Lt MONDE

Classer les imqges selon qu’ﬂ s’@git du Jour ou de la nuit
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]mages a découper et ¢ p\acer sur \’\'mage du Jour ou de la nuit

Ces images sont éga\ememt un support de |Gﬂ909€. Faites les décrire a votre

enfant avant de lui demander ou la p\gcer.

56



COMPTINES BT 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) »
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Le muguet du premier mai

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
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Savez-vous planter les choux......

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

On les plante avecles..............

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

On les plante ............ le genou
Ala mode, a la mode

On les plante avecle ............
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, a la mode

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

59

ﬁ' - pieds
- nous

- mode

J - avec
™ - choux

- nez

-coude

-genou
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ECRITURE
Apprendre a écrire |a lettre S

SéGﬂCQ 4

» Expliguer qu'il s'agit de la lettre 5. Rechercher cette letre dans les prénoms de la classe.

# Leur demander ensuite de réaliser des 5 avec le matériel proposé. Aider les éléves a former le
premier S. Insister sur 'orientation de la lettre.

» Les éléves ayant réussi peuvent expliguer leur démarche aux autres lors d'une mise en commun.

oto

MNs
les
livre

Séance 2

» Dans un deuxiéme temps, donner a chaque éléve une barquette avec du sable coloré. Celle-ci
contient deux bouchons en plastique qui ont &té collés au préalable 'un en dessous de 'autre

=\ ' 2 < e
= Montrer a chague éléve comment tracer la letire S en s’aidant des bouchons.

» Dans un troisiéme temps, proposer aux éléves de réaliser le méme exercice sur I'ardoise, en ayant
comme inducteur deux aimants. Si U'ardoise n'est pas aimantée, il est possible d’utiliser des bou-
chons et de les fixer & 'aide de pate a fixer.

= Leur demander de tracer plusieurs fois la lettre 5 avec les inducteurs.
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Activités artistiqgues
Tracer des spirales

Séance 1

L'adulte trace une spirale noire sur une feuille blanche. Votre enfant trace des
spirales (au pastel ou au crayon de couleur) en suivant celle que vous avez tracés.

Séance 2

Tracer des spirales plus petites.
» Leur proposer d'illustrer cette comptine. Pour cela, ils réalisent avec leur index des empreintes
espacées puis tracent a l'aide d'un feutre une spirale autour de chaque empreinte en changeant de
couleur.
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