Semaine 1

Echauffement avant une séance d'écriture

Avant de commencer une activité d'écriture...

ECHAUFFEMENT DES DOIGTS ET DES MAINS
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Sens des tracés
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S'approprier le langage




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 qui constituent le mot
(1, 2 ou 3). Le premier arrivé au drapeau est le vainqueur.

ETAPE 2
Les éléves nomment 'ensemble des mots-images utilisés

ETAPE 2

Les éleves piachent un mot-image,
le scandent et avancent d'autant
de cases que le mot contiept de
syllabes.
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Ecrire les lettres combinées

Séance 1

= ldentifier les lettres combinées

» Amener les éléves a se souvenir des derniers graphismes étudiés. Demander a l'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 a 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 prénom. 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 & modeler, puis de former les lettres combinées a
|'aide de ces boudins.

» Montrer un exemple.

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 a nommer les lettres combinées identifiées lors de la séance précédente.

» Chacun dispose des six lettres a toucher et d’un sac de congélation.

» Prendre la lettre U et demander aux éléves de trouver une fagon d’écrire cette lettre. Leur laisser
quelgques minutes.

» Réaliser alors une mise en commun afin de se mettre d’accord sur a fagon de tracer la lettre. Il est
important de verbaliser le tracé avec les éléves. Par exemple: pour la lettre 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
pont qui s’arréte au milieu du trait vertical.

» Leur demander de repasser avec l'index sur les lettres a toucher en respectant le sens du tracé
puis de tracer les lettres sur le sac en respectant les sens choisis collectivement.
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Consigne : écrire le ou les mots indigués

TOUJOURS RIEN

ARBRE

TULIPE




Activités artistiques

Découvrir les spirales

Séance 1
-Montrer les photos
-laisser votre enfant s’exprimer sur ces photos.

-dire la comptine les escargots affamés.



LES ESCARGOTS AFFAMES

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

Deux escargots qui ont trés faim
Se précipitent dans le jardin
Puis lorsqu'ils ont bien mangé
Rentrent le bout de leur nez
Et s'enroulent, roulent, roulent
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Séance 2

Avec du papier aluminium, de la pate a modeler, des cures pipes, votre enfant réalise une

spirale.




Entrdinement : tracer des ponts

Etopes
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Explorer le monde
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Consigne : Découper les formes

R e




Je salsls les objets avec

12 pince ot je les place

dans |'assiette. Lossque [l
sermind, @ remets les objets
@ns la barquette et i3 pince
sur "asslette

» t barguwite
coasenant de Teau
placke § un eadrait
dannk dans la classe

* 1 pince 3 spaghettis

« des bouchors

« des bitks

» de DItis morceaux
de feutrine

* 1 assiette
en plastique

Activités physiques

o petite plante QUL PBUSSE
Un petit exercice
qui améliore
la notion d'équilibre,
ouvre la cage
thoracique
et donc ventile
les poumons.
Une invitation

a loisser s'exprimer
sa joie de vivre!

i Tes bras continuent de monter,
tes maing restent relichées.

Le front posé au sol,
le corps bien ramassé,
les bras sur les cbtés,
tu es une toute petite graine,
bien 3 Uabsi sous (a tere,
qui attend {a fin de lhiver.

Puis tes beas s'étirent vers le c:ol,q
tu poses un pied & terre

et tu pousses sur ton pied. La tige

de ta ptante est devenue puissante.

L3 graine est bien nou'rw.q
elle sent qu'elle grossit...
Le baut de ton corps
se souléve petit 3 petit.

Q Grdce & Ueau et & la lumiére,
la graine est maintenant sortie

de terre. Tu es bien installé
sur tes genoux, les bras retachés.

q Elle grandit, ..

Elle grandit
tellement,
qu'elle devient
une plante
magnifique !

Q Les pleds bien

enfoncés dans le sol,
les feuilles Atirdes
vers e clel.
Comme tu es belle!

Puis tes bras s'écartent surq
les cotés, comme deux petites tiges
qui commencent 3 pousser.

Danse et fitness - 25 minutes

Vidéo proposant un mélange de danse, Zumba et fithess, qui motivera et donnera envie de
bouger a votre enfant.

https://www.youtube.com/watch?v=Yt0wuk bOXI&feature=emb _title



https://www.youtube.com/watch?v=Yt0wuk_bOXI&feature=emb_title

Activités musicales

e Le p'tit printemps

Le p'tit printemps
Tout vert, tout vert, . &
Remplace |'hiver :
Tout blanc, tout blanc,
C'est un moineau
Tout gris, tout gris,
Qui me l'a dit
Qui me I'a dit.

Quand |'hiver fond

V'la le gazon,
J'ai plus besoin d'mes mitaines
Youpi !
t o Pas de glagon
’ - Sous le balcon -

~  Le froid qui pique est parti \.\' .
- ® YoupHYoupu youpi, youpﬁ"‘\
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Activités mathématiques
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Semaine 2

S’approprier le langage

Jeu : Au feu les pompiers

B osreuciaziz

ETAPE 1 MISE EN PLACE DU JEU
« Placer sur la table un plateay ¢ jeu (matériel page 87) et une pioche constituée
de mots-images (matérlel pages 90 et 91) pour 4 Sléves. Placer 4 plons surf la cese départ
Chaque joueur choisit son plon

ETAPE 2 REGLE DU JEU

+ Chague joueur tite une carte et avance du nombre de syllabes que contiont
e mat représenté. Le premier qui arrive en haot de "Bchelle a gagne









Ecrire le mot (une lettre par case).
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Apprendre a écrire la lettre S

Séance 1

» Expliquer qu’il s'agit de [a lettre S. Rechercher cette lettre dans les prénoms de la classe.

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

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

Séance 2

» Dans un deuxiéme temps, donner a chaque éléve une barquette avec du sable caloré. Celle-ci
contient deux bouchons en plastique qui ont été coliés au préalable un en dessous de 'autre
avec un pistolet a colle.
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» Montrer a chaque éléve comment tracer la lettre S en s’aidant des bouchons.

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

» Leur demander de tracer plusieurs fois la lettre S avec les inducteurs.



Activités artistiques

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. Sur cette production, vous pourrez coller la comptine
« les escargots affamés ».

» Leur proposer d'illustrer cette comptine. Pour cela, ils réalisent avec leur index des empreintes
espacées puis tracent a I'aide d'un feutre une spirale autour de chaque empreinte en changeant de
couleur.
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Entrdinement : tracer des ponts

Etopes

Précanran du sappart
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Regarde bien le papillon de gauche et reproduis bes midmes dessins
sur le papillon de droite,




Activité artistique : peindre des tulipes en réalisant des traces
de fourchette. Les tiges sont tracées au pinceau.
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ACTIVITES MATHEMATIQUES

Jeu de la fusée : retirer 1




ETRETIRER MS Pg / GS P2 =+ La fusde + Vers |'autonomie
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Jeu : cOté et sommets

Réaliser un assemblage des formes découpées (annexe 1)

Phase 1 Assembler bes formas par 25 sommeds .
—  Repérer les sommets avec son daigt. Sentir que Cest
- Péallser colectivement puls Indiniduellement une Figu

par un sammeL

il gty .
re ol toutes les piéces s& wouchent

Phase 2 Assembler les formes par 'es cités
—  Faire Je taur des pigees du purle e son

doigt pour repérer les cBes.
Réaller ure figure ol 1outes lespiddes se touchent par urn cOté,
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oeuf mimosa poussin

L'ceuf mimosa est un classique ! Une facon de manger les
ceufs que les enfants adovent. Nous vous proposons
d'ajouter une touche d'originalité dans votre recette d’ceuf
mimosa en les présentant sous forme de petits poussins

qui sortent de Coeuf. Les enfants vont adover. Une bonne
idée de recette pour Pdques ou le printemps.

Ingrédients pour 4 ceufs :
« 4 ceufs
+ de (a mayonnaise :
 1jaune d’ceuf
+ de [a moutarde
« de (huile
« du jus de citron
Et pour la décoration :
» Des olives noires
* ‘Une carotte

Préparation :
1. Commencez par faire cuire vos ceufs dans de ['eau bouillante pendant 10 min.

2. Plongez les directement dans (eau froide. Cela arrétera la cuisson.

3. Pendant ce temps, dans un saladier, mettez le jaune d’ceuf et ajoutez une demi-
cuillére d soupe de moutarde et mélangez.

4. Tout en continuant d mélanger énergiquement, ajoutez 6 cuilléres a soupe

d'huile.

. ‘Une fois que votre mayonnaise est bien (iée, salez et poivrez.

. Sortez vos ceufs de (eau froide et enlevez la coquille.

7. Avec un couteau pointu, il va falloir découper Cceuf en forme de coquille
ouverte.

8. Enlevez le jaune d ('aide d'une petite cuillére et ajoutez-le d la préparation.

9. Mélangez bien [a préparation.

10.Mettez la préparation dans Coeuf et refermez-le.

11. Prenez votre carotte et vos olives et découpez des petits morceaux afin de faire
les yeux et e bec du poussin.

12. 1 ne vous reste plus qu'd les poser delicatement sur Loeuf mimosa.

13. Votre petit poussin est prét !

o W

Petite astuce : N'hésitez pas d découper la base de Ceeuf afin que celui-ci tienne
debout.



Activités physiques

Essayer de faire chaque posture et de la tenir quelques secondes.

rtu Singe f
Touite Girafe :

Flamand rose

Paglon
G\

Lion Chuen

Serpent %, Chat

Vache



Semaine 3

S'approprier le langage

-réaliser quotidiennement le loto des lettres (activité donnée avant les

vacances).

Jour 1

Jour 2

Séance 1 : « Quelle syllabe d'attaque ? »
ODbjectifl : Tdentifier la syllabe d'attague d'un mod

Etape 1 ; Vous wnnir dun béton et d'une éponge. Les montrer 4 voire enfant. Demander 4 votre
enfant de nomumer ¢es deux objets. Lui demander ensuite de scander les syllabes de ces deux mots -
bé-ton : 2 syllabes é-ponge 2 syllabes

Reépéter ces deux mots en « tenant » plus longtemps la premiére syllabe -

biaaananan-ton |/ ééédéddédéé-pon-ge

Preésenter a votre enfant le diaporama a1 jomnt {montrer image par imags).

Pour chaque image, l'enfant doit scander les syllabes du mot puis dire & votre enfant : « est=ce que la
premuiére syllabe de ce mot est BA de « bitton » ou ¢ de « éponge » 7 {51 besoin, nsistez sur la
premiére syllabe)

Sion entend « ba » comme dans « biton », mettre un jeton (ow toul autre objet en volre possession)
a cote du baton. Inversement, si on entend « é ». comme dans « éponge », mettre un jeton i coté de
I'éponge,

Faire de méme avec toutes les images du diaporama. A la fin du jeu, faire compter les jetons du
béiton ef cenx de I'éponge, O en a le plus 7 Est-ce M'éponge ou le béiton qui a gagne 7

Pour prolonger ¢& jeu, vous pouvez demander & votre enfant 5'1] connait d'avires mots ayant conums
syllabe d'attaque la syllabe « € » ou la syllabe « ba ».

Etape 2 : Méme jen mais cette fois-ci, il se fera entigrement oralement (sans diaporama),

Vous munir dun cahier et d'un papier. Comme lors de la premmére étape, demander a votre enfant de
nommer ces deux objets. Lun demander ensuite de scander les syllabes de ces deux mots :

ca-hier : 2 syllabes  pa-paer : 2 syllabes

Répeéter ces deux mots en insstant sur la syllabe damaque : caaaaaa-hier / paaaasasa-pier

Dire les ot suivants i votre entant

carotte — parapluie — camion — papillon — panier — canard — parachute — carré — camembert — cabane
— pannean — parasol — cacahuéte — calendrier — pagquebot — cadeau — café

Pour chaque mot, voire enfant doit placer un jeton {ou pron, ou toul auire olyet) sout sur le caluer
soif sur le papier en fonction de la syllabe d'attagque du mot denng,

A la fin du jew, compter le nombre de jetons pour voir qui du papier on du cahier a « gagné ».
Demander ensuite & votre enfant 5'il connait d'antres mots ayant ces syllabes d'attaque.



Vapante : vous pouvez reproposer cette étape 2 a votre enfant avec d'autres mots, faisant travailler
d'autres syllabes d'attaque (exemple : pyjama / mouchoir)

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

des mots commengant par mou | mouton ~ mouche — moustique — mousse ~ moule — moufle ...

Diaporama 1
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Activités artistigues

Découverte des lignes sinueuses

Séance 1

Votre enfant s'exprime librement sur les photos (dans le dossier) que vous lui
montrez. Vous pouvez ensuite mettre en valeur les lignes sinueuses et les nommer
pour qu'il acquiert le sens de ces mots.

Votre enfant réalise des lignes sinueuses avec différents outils.

i L L L RO T L

- D_ans un second temps, ils placent des petits jetons ou des boutons afin de former une ligne
sinueuse avec une cordelette autour de ces nouveaux objets.

Séance 2

Vous tracez une lighe sinueuse et votre enfant doit en réaliser sous la votre en
suivant la forme.




Entrdinement : tracer des ponts

Etapes

Préporotion du support, 0 réolser io velis

Uenasgront o hock deux poeds ou déut ds o

Sele en wonore ks covkeuns.

Consigne : Conthus ce o métme cowveur s Ceterionl o commencs por o )ne 0u-0Rssous,
Kyres e ponts commencees. LE Q3% semibes s,

Canhrt adapts 500 grste & ko 3che demandée Les jacts sont chotaieman’ ahins.



ACTIVITES ARTISTIQUES

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




ACTIVITES ARTISTIQUES

Réalisons des fleurs pour le printemps
Activité artistique et travail sur les ronds

Un collage de fleurs colorees

Materiel

Des fewslles de couleurs ou blanches que votre anfant peut coloner
Une fauille blanche

Das asaaux

De la colle

Un feutre noir (méme plusiaurs avec les pomtes de différentes tadles)

Les otapes

Etapg A tracer das ronds de dffdrontes tallles ot kes découper. Des grands, des petes, des
moyens .. Et on varie les couleurs. I faut qu'on att du choix pour créer nos fleurs par fa sute,

Etape 2 © on va créer b cantre des fleurs &n superposant bes ronds du plus grand au plus petit.
On mélangs les couleurs powr mettre de 13 gasstd sur motre créamion, Avant de passer au
collage, on prépare pour visualiser ko rendu, changer si besoin



Une fois que Nentant 2 placd comma | 1aut 565 ronds, on paut passer au collage.

Etaps 3 : on va crees les tiges, les pétales, la déco du paysage a I'aide des feutres noas. On
fasse aller la créativee de l'enfant qui peut ddcorer comme il le souhate. Créer de grandes
pédtales, des petites. Fare des tiges ¢passes, fimes . A b de faire selon ses envies,

A vous de jouer !!!!



ACTIVITES MATHEMATIQUES

1. L'ordre des nombres de 1a 10

Materiel :

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

Bande des nombres

lien : hitps://learningapps.org/view10603667

Tout en comptant jusqu'a 10, j'accroche dans l'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

1 2 4 7 9
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Activité géométrique

N
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Vous avez besoin du puzzle de la semaine 2.

DEROULEMENT

©® Erape 1 Repérer des cités de méme longueur

Phase 1 Chercher les piéces qui ont un cété de méme longueur
- Chercher quelles piéces peuvent s’assembler de maniére a ce que les 2 cotés qui se touchent
aient la méme longueur, « que ca ne dépasse pas »,

Phase 2 Assembler des piéces
- Réaliser une forme en assemblant plusieurs piéces du puzzle par les cdtés de méme longueur,

L'enseignant propose ensuite de relever le défi de réussir a assembler les 5 piéces du puzzle du Méli Mélo
par les catés de méme longueur.

® EvaPe 2 Jouer au jeu des longueurs

REGLE DU JEU POUR 4 A 6 JOUEURS.

Chacun son tour, chaque joueur pose une piece de son puzzle pour censtruire une figure co ective.
Chaque pidce dolt toucher les autres par un ou plusieurs cités de méme longueur.
Le premier qul arrive a poser toutes ses pidces gagne,



Jeu : ajouter un

P4 & ajouter

® 1 figurine

= ﬂ’:}\ (‘?J

» 1 planche Ay Le plongeur
® 1 dé Constellations de1d 6
® 1 96 Noiret blang

~
S pege 160

je lance les dés. Si fobtiens une face noire, j"avance du nombre
de cases obienu sur le dé des constellations. Si |'obtiens une
v - toct .
:3'_:;"':”:':':‘,“__‘,_“ ace blanche, j"ajoute un au nomb‘re obtenu et 'avance de ce
nombre de cases, Le but est d'arriver au Dateauw. Lorsque
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ACTIVITES MATHEMATIQUES

chiffres
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Explorer le monde
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J'abserbe 'sau du premier bol
ovec mon Epange. |& l'essore
au-dessus du second bt eo
|o pingant sved trois Soigts
|usqu's ce que le premier

bol soit compldtament vide.
Loesque j'ai terming, je rarge
tout lo matdriel 3 sa place,

m pincer by )

WM essore|
=
= 1 bol comenant

de Feau

» 1 bol vide

« 1 petite dponge
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La maison toute ronde
Rémi Guichard

J'ai une maison toute ronde
Avec un escalier
Si 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
La sorciére croque des limaces
Si vous ne voulez pas en manger
Faites une grimace

Allons dans le jardin
Une tortue, des lapins
St vous voulez qu’ils partent plus loin
\ Frappez les mains (bis)




Semaine 4

Découverte des lettres scriptes

Séance 1

» Afficher "alphabet au tableau (coffret ou DVD-Rom).

» Demander aux éléves de nommer les lettres connues.

» Poser sur le tapis les lettres en script (matériel page 153 ou DVD-Rom). Les laisser s'exprimer.
» Leur expliguer gu'il s’agit des lettres de l'alphabet en &criture scripte.

» Leur demander d’associer les deux types de lettres en posant la carte de la lettre scripte a cdté de
la lettre en capitale a l'aide d'un morceau de péte a fixe.

» Certaines lettres vont étre plus faciles a associer que d'autres: ¢, u, v, W, X, ¥, z, 0, p, i.
» Si nécessaire, les aider pour les autres.

» Amener les éléves a comparer les formes des lettres dans les deux types d’écriture. Identifier les
différences et les similitudes.

» Chanter la chanson de I'alphabet pour terminer la séance.

Séance 2

» Demander aux éléves de trier les letires en fonction de leur type. Placer les lettres en capitales
dans une boite et les scriptes dans une autre.

» Si besoin, ils peuvent s’aider de I’alphabet sur lequel figurent les deux écritures.
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Séance 2 : « Familles de syllabes d'attaque »

Objectif : Identifier la syllabe d'attaque d'un mot

C'EST
LA FAMILLE |

Etape 1 : Présenter a votre enfant le diaporama n°2 joint.

Sur chaque « diapositive », il y a plusieurs images. Faire nommer chacune de ces umages en les
scandant,

Demander a votre enfant ce que ces mots ont en commun en insistant sur l'articulation des mots (se
mettre daccord pour dire que tous ces mots commencent par la méme syllabe).

Si votre enfant a du mal. insister sur la premiére syllabe.

Faire de méme pour chaque diapositive.

A la fin de chaque diapositive. demander 4 votre enfant 'il connait d'autres mots commengant par la
méme syllabe d'attaque.

Etape 2 : Présenter a votre enfant le diaporama n°3 joint.

11 s'agat du méme diaporama que le précédent sauf qu'un intrus s'est glissé dans chaque famille. A
votre enfant, de le retrouver ! (en montrant I'intrus avec son doigt aprés avoir prononcé le nom de
tous les mots de la « diapositive »)
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Tracer des lignes sinueuses

Séance 1

» Donner une barquette de sable a chaque éléve.
» Leur demander d’aligner quatre bouchons dans le sable en les espacant.

» Leur demander de tracer des lignes sinueuses entre les bouchans a l'aide des différents outils
pProposes.

» Observer collectivement les tracés obtenus.

Vous pouvez remplacer le sable par de la farine.

Séance 2

» Donner ensuite a chaque éléve un personnage avec une éponge.
» Leur expliguer que ces personnages vont réaliser un slalom autour des bouchons.

» Dans un premier temps, laisser les éléves tester en utilisant uni
ture, puis ils mouillent ’éponge dans la
des bouchons afin de laisser un tracé.

quement le personnage, sans o=
peinture et réalisent a nouveau le geste sinueux autour

» Ils déplacent les bouchons plus bas sur la bande et réitérent le tracé en changeant de couleur.

DIFFERENCIATION Tenir la main des éléves les moins performants afin qu’ils ressentent le geste.
Les &léves les plus performants peuvent enlever les bouchons et tracer
inducteur leur premier tracé.

des vagues en ayant comme



Entrdinement : tracer des ponts
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Activité mathématique

Séance 1 : réaliser une collection organisée.

Le but de cette activité est que votre enfant arrive a organiser
dénombrement.

® Evape 1 Dénombrer en suivant une ligne
Avec les chenilles et les serpents (matériel page 108)
Chague &léve recoit le dessin de la chenille ou du serpent et une hoite de jetons.

Une feuille avec les prénoms des enfants du groupe est collée au dos de chaque chenille.

Prendre dans sa boite autant de jetons qu'il y a de ronds sur la chenille. |
Poser les jetons 4 ctés de la chenllle, Placer les jetons surla chenille lorsqu'on pense avoir pris

la bonne guantité.

Remetire les jetons dans 53 hoite si on a réussi et coller une gommette €n face de son prénom au dos

de |a chenille, Recommencer avec une autre chenille.

Expliquer comment on a procédé.

Retenir que pour compter les ronds de la chenille, Il faut utiliser la suite des nombres en pointant

¢chagque rond une seule fois en suivant la ligne. Retenir qu'il faut dire les mots de la suite des nombres

en méme temps que I'on pointe et qu'il faut garder en mémoire le dernier nombre dit.

Retenir que pour prendre les jetons, il faul les compter en les déplagant et s'arréter au bon nombre.

® Evapr 2 Dénombrer on orgamisant son comptage

Avec les chiteaux et Les dessing avec des batonnats (matériel pages 109 et 110).

La consigne reste la méme mals les Slaves doivent Organiser un PArcours pour éiler de compter 2 fols

le mime abjet.

~ Expliquer comment on a procédeé - Etapas du complage avec point de départ et sens du comptage.

Avec les poissons et les papillons (matérlel page 111)

La consigne reste la mEme, mals les éléves peuvent faire des marques au feutre sur les supports si besain,

~  Expliquer et retenir comment utiiser ke marquage des abjets & comptes,

— Chercher xjuste ce qu'il faut+ de gommettes camées pour quiil y alt une gommette sur chaque fendl®
du chiiteau (document éléve page 112)

— Coharier autant de jetans quil y 4 de rands sur le serpent (document &ldve page 113).

son



Les chenibes et les serpents,







Collections organisées

COMPETEMCE N BATE -|
Approcher Résoudre des probl&mes de guantites.
Les guantités . /
el bos nomibres
N

Cherche juste ce qu'il faut de gommettes carrées pour qu'il y ait une gommette sur chaque
fenétre du chiteau.
Place chaque gommette sur chague fenétre.
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Collections organisées

- ™ COMPETEMCE DATE
Appracher Résoudre des problémes de quantilés,
Ins gquaniitds
et log mombires |f,a-" |
L

Colorie autant de [etons qu'il y a de ronds sur le serpent.
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Explorer le monde
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Activité physique
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Activité musicale

Printemps

Chante Printemps
L'oiseau batifole
L'herbe folle sourit
La fleur endormie
s'étire gaiement
Chante Printemps

Anne-Marie Chapouton




