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




LANGAGE

Histoire a lire a votre enfant :

Rémi et les hirondelles

Rémi est dans sa chambre et la fenétre est ouverte.

- « Des gazouillements, si pres de ma chambre ? »

Remi regarde par la fenétre.

« Ce sont des hirondelles ! »

Elles ont élu domicile pres de la fenétre de sa chambre. Elles font des va-
et-vient avec des brindilles dans le bec ou des plumes ou de la boue.
Elles préparent un nid douillet.

Quelques temps plus tard...

- « Mais quels joyeux gazouillements, ce matin ! »

Les hirondelles s'approchent de Rémi :

- « Viens admirer nos beaux ceufs ! Nous allons les couver pour que nos
petits aient bien chaud. »

Apres avoir cassé leurs coquilles, les hirondeaux sont affamés... Leur
maman vient les nourrir et essaie de ne pas faire de jaloux !

Mais les hirondeaux sont tellement pressés de manger, qu'ils se
bousculent et... le plus petit bascule et tombe du nid !

Il est tout étourdi...

Heureusement, Rémi |'a vu et |'a vite ramassé pour le remettre dans le
nid pres de ses freres sous la surveillance de sa maman. Elle est soulagée,
son petit va bien.

Depuis les petits hirondeaux attendent sagement leur tour !
kkhkkkhkkkkk

Assurer vous de la bonne compréhension de [histoire . posez lui des

questions.
Qui sont les personnages ? Pourquoi les hirondelles font-elles des allers

retours ? Avec quoi font-elles le nid ? Comment s'appellent les bébés de
I'hirondelle 7 Comment réagissent les petits hirondeaux quand la maman vient
les nourrir 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 l'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. |l
corrige. Lorsque |'ordre est bon faire coller les images et colorier. ( Les images
sont des supports de langage, vocabulaire...)




EXPLORER LE MONDE

- \1/ Entoure les hirondelles qui regardent vers le soleil.
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Entoure en bleu les hirondelles qui regardent vers le soleil

et en rouge celles qui regardent de l'autre cbté. _
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ACTIVITES ARTISTIQUES
colorie sans dépasser Rémi et I'hirondelle




LANGAGE

Histoire a lire a votre enfant :

Rémi et |'abeille

Aujourd’hui nous retrouvons Rémi dans son jardin. Il regarde les fleurs
avec beaucoup d'attention.

Pour la féte de Maman, il a décidé de lui cueillir un joli bouquet. Il choisit
avec soin les fleurs les plus épanouies.

-« Ale ! »

Remi lache le bouquet. Une abeille lui a piqué le doigt et cela fait bien
mal.

Il court en pleurant aupres de Papa. Son papa le console et le soigne.
Pendant ce temps, I'abeille est bien penaude :

- « J'ai eu peur et j'ai cru que Rémi me voulait du mal. Je mes suis
trompée, pauvre Rémi ! »

Papa explique a Rémi pourquoi I'abeille I'a piqué.

Rémi retourne ensuite au jardin. L'abeille vole pres de Iui et le regarde, il
lui sourit. Maintenant il sait que les abeilles ne sont pas méchantes et
qu'il faut faire attention a elles pour ne pas étre piqué !

Remi fait bien attention a ne pas lui faire peur lorsqu'il va dans le jardin.

*ARkAKRkkAR*)

Assurer_vous de la bonne compréhension de ['histoire . posez lui_des
questions.

Qui sont les personnages ? Pourquoi Rémi fait-il cueille-t-il des fleurs ?
Pourquoi pleure-t-il ? Pourquoi I'abeille a-t-elle piqué Rémi ? Comment peut-
on faire pour ne pas étre piqué ? ...




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 l'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. |l
corrige. Lorsque |'ordre est bon faire coller les images et colorier. ( Les images
sont des supports de langage, vocabulaire...)




ATTENTION VISUELLE
A l'aide des animaux a découper de la page 9, complete chaque série pour
qu'il y ait toujours les 4 animaux.




Images a découper

QoL @1

ACTIVITES ARTISTIQUES

Complete chaque dessin pour qu'il soit identique au modele.




LANGAGE

ke Gl La chenille
. ui fait
- des trous

écoute I'histoire de « La chenille qui fait des trous »
https://www.youtube.com/watch?v=gQvPQZs kgE

Langage Oral : Réponds aux questions de
compréhension sur I'histoire du jour.

- De qui parle I'histoire?

- Que fait la petite chenille tous les jours?

- Que mange-t-elle le LUNDI? le MARDI? le MERCREDI?... (aide-toi des images du livre pour répondre)
- Que mange-t-elle le DIMANCHE? Pourquoi?

- Que se passe-t-il a la fin de I'histoire? En quoi se transforme la chenille?

- Est-ce que tu as aimé cette histoire? Qu'est-ce qui t'a plu?

Le lendemain

Redemander aux enfants qu'ils vous racontent les grandes lignes de I'histoire de la chenille .
-quels aliments mange-t'elle?
-combien le lundi? le mardi ? quel jour en mange t'elle 3 ?

1) elle dans Mordre los lottres du mot thenille

n

2) Ecris le mot chenille sur la grille en respectant I'ordre des lettres.

rarnn<titution de mots
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https://www.youtube.com/watch?v=gQvPQZs_kgE

LANGAGE ECRIT

a chenille qui

fait des trous

ITQUIDLAESCHENILLF
AE TROUS
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LANGAGE

reconnaissance des lettres en script ( les faire nommer avant de commencer)

N
/
\
J
%
J
N
/

jaune
bleu
vert

S | marron

f® Observe le code des couleurs
puis colorie les cases

K

9

g

WAVAY

Ny
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PHONOLOGIE

Les syllabes finales et rimes

Nous venons de travailler sur les syllabes d'attaque.
Nous allons maintenant travailler sur les syllabes finales des mots et les rimes.

Programmation a suivre : (dans cet ordre impérativement)

— Séance 1 : « Le jeu de I'écho »

— Séance 2 : « Les nouvelles familles »

— Séance 3 : « Les animaux et les objets »

— Séance 4 : « Le bazar de Balthazar »

— Séance 5 : « Domino des syllabes finales »
— Séance 6 : « Quelle est la rime 7 »

— Séance 7 : « A quoi ¢arime 7 »

Seance 1 : « Le jeu de 1'écho »
Objectif : Repérer des svllabes finales répétées

Etape 1 : Découverte de la comptine « Poisson scie ! S1! Si!Si!»
POISSON SCIE! SI SI SI!

.""": 3 Poisson scie! SI 51 51! ﬁ
"::_‘?_L Poisson chat! CHA CHA CHA!

n E4%5% ' Poisson chaud! CHO CHO CHO!

B __“1.'_'.*.'.“_’.__1;:. Poisson co! CO CO CO!

V s Poisson la! LA LA LA!

Poisson CHO-CO-LAT!

Lire la comptine ci-dessus a votre enfant. Lui demander ce qu'il remarque. L'amener a trouver que
la derniére syllabe est répétée trois fois. Expliquer que cela s'appelle un écho.
Faire écouter un « écho » : https:/www.youtube.com/watch?v=XSkZAvGWsmM

Etape 2 : Jeu de I'écho

Dire un mot. Votre enfant doit répéter 3 fois la derniére syllabe (il peut dénombrer chaque répétition
avec ses doigts) afin de produire un écho.

Pour commencer. les mots donnés sont des mots ne comportant qu'une seule syllabe : chat — rat —
toit — pou — chou — zoo..

Proposer ensuite des mots a 2 syllabes : bouchon — dindon — souris — gazon — jouet — poupée —
poissonn...

Vous pouvez ensuite proposer des mots avec plus de 2 syllabes, faire avec les prénoms des éléves de
la classe...

16



Seance 2 : « Les nouvelles familles »

Objectif : Identifier la syllabe finale d'un mot

C'est la
famille DO,

Etape 1 : Présenter la 1ére page du diaporama n°l1 a votre enfant (joint)

Dire a votre enfant qu'il s'agit d'une famille. Demander a votre enfant de nommer chaque 1mage
puis de scander chaque mot (exemple : bal-lon ; bon-bon...).

Amener votre enfant a trouver ce qui est commun a ces différents mots sachant que ce n'est pas la
premiére syllabe. Se mettre d'accord que tous ces mots se terminent par « ON ». C'est la famille

« ON ».

Faire de méme avec toutes les pages du diaporama : demander a votre enfant de trouver et de
nommer la syllabe finale (la derniére syllabe « celle de la fin ») de ces mots.

Si votre enfant n'entend pas la syllabe finale, scandez vous-méme en insistant sur la prononciation.
Pour prolonger ce jeu, vous pouvez demander a votre enfant s'il connait d'autres mots ayant la
méme syllabe finale.

EaBen bamhen - asshen - bmses s omen
e SVLLABATINALE :« OF =

Etape 2 : Méme jeu mais cette fois-ci, il se fera entiérement oralement (sans diaporama).
Dire les mots suivants a votre enfant :

radeau — rideau — landau — cadeau — judo

Lui demander ensuite quelle est la syllabe finale commune ? « DO » (accepter « O »)
Méme chose avec la liste suivante :

ballon — melon — violon — talon — pantalon (syllabe finale : « LON ». accepter « ON »)
Meéme chose avec la liste suivante :

manteau — bateau — chateau — moto — rateau (syllabe finale : « TO », accepter « O »)
Meéme chose avec la liste suivante :

baton — mouton — bouton — piéton — python (syllabe finale : « TON », accepter « ON »)
Méme chose avec la liste suivante :

poisson — hérisson — saucisson — calecon — buisson (syllabe finale « SON », accepter « ON »)
Meéme chose avec la liste suivante :

confiture — voiture — couverture — peinture — lecture (syllabe finale « TURE »)

Demander ensuite a votre enfant s'il connait d'autres mots ayant ces syllabes finales.



Etape 3 : Présenter a votre enfant le diaporama n°2 joint.
Il s'agit 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 »)

- |
r 4 y
i
=>" F

Inires ; Lapin
Framilfic 2 017 = - powe ~ hibon - clow - boop - cnillon

Séance 3 : « Les animaux et les objets »
Objectif : Repérer des mots ayant la méme syllabe finale

Raconter l'histoire suivante a votre enfant : « Les animaux sont tristes. Ils ont perdu chacun un
objet. Pour les retrouver. c'est facile : chaque animal a perdu un objet ayant la méme syllabe
finale. »

Dire la phrase sumivante : « Le koala a perdu son chocolat. »

Pour que votre enfant entende mieux la syllabe commune, lui faire scander les syllabes des mots
« koala » et « chocolat ». Lui demander de trouver la syllabe qui est identique dans « koala » et
« chocolat ».

Présenter a votre enfant le diaporama n°3 (joint).

Aide l'animal a retrouver I'objet qu'il a perdu.

Sur chaque diapositive, une grande image en dessous de laquelle sont présentées trois petites
étiquettes. Faire nommer chaque image de la diapositive. Parmi ces trois étiquettes. demander a
votre enfant de montrer avec son doigt celle qui a la méme syllabe finale que la grande image du
dessus.

Le lapin 2
perdu son...
F
g
&

——
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Séance 4 « Le domino des syllabes finales »
Objectif : Repérer des mots ayant la méme syllabe finale

Etape 1 : Comptine « 3 p'tits chats »

Faire écouter a votre enfant la comptine suivante :
https://www.youtube.com/watch?v=2J6d5qVIUOo

Lui faire apprendre le début jusqu'a « bout de cigare » (plus si votre enfant le souhaite).

Etape 2 : Jeu de dominos

N'ayant pas trouve d'équivalent en version numeérique, ce jeu (si vous souhaitez le proposer a votre
enfant) sera a imprimer (une seule page).

Préparation matérielle (cf. document annexe joint « dominos des syllabes finales ») : découpez tous
les dominos pour votre enfant.

Régle du jeu : placer tous les dominos devant votre enfant. Lui faire nommer et scander toutes les
immages. Votre enfant doit placer les dominos cote a cote en fonction de leur syllabe finale. Il peut
commencer par le domino qu'il souhaite (ce qui permettra de refaire de nombreuses parties).

o &
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Séance 5 « Quelle est la rime ? »
Objectif : Prendre conscience des rimes

Etape 1 : Lire l'album joint a votre enfant « J'ai peur du loup ! »

FHT - lou p Aprés lut avoir lue, demander a votre enfant de raconter I'histoire avec
q ‘ L J ses mots.
Puis lui relire I'histoire sans les images et demander a votre enfant de se
I l “ _l ' l \ concentrer sur les mots qu'il a entendus. « Te rappelles-tu des mots de
3 iErs cette histoire ? » Lui demander s'il a repéré le son que 1'on entend tout |

temps dans l'histoire, la rime. C'est le son « ou ».
Relire I'histoire et demander a votre enfant de lever le doigt chaque fois
qu'il entendra le son « OU » (insistez bien sur ce son lors de la lecture)

Vous pouvez demander a votre enfant de vous donner d'autres mots qui se terminent pas « OU ».

Etape 2 : Cette étape sera uniquement orale.

Dire a votre enfant une liste de mots ayant la méme rime :

rat — chat — bras — papa — pizza — chocolat — koala — panda

Insistez sur la rime « A » et demandez a votre enfant ce qu'il entend a la fin de chaque mot.

Faire de méme avec chaque liste suivante

rue — tortue — jus — cru — nu — lu — du — bu

mie — 11z — tr1 — tapis — dit — gris

loup — mou — frou — pou — roue — fou — doux — cou

eau — chaud — pot — veau — taureau — seau — mot — tableau
télé — té — pré — fée — blé — les

Etape 3 : Les comptines (cf. page suivante)

Lire une comptine avec des rimes a votre enfant (une différente par jour). Lui demander ce qu'il
entend de particulier dans cette comptine. Si votre enfant a du mal a entendre les mots qui riment,
redire uniquement les mots qui riment en insistant sur la fin des mots.

Expliquer a votre enfant que ces mots se terminent tous par le méme son et que cela s'appelle une
rime.

Demander a votre enfant de trouver d'autres mots qui riment avec le son de la comptine choisie.
Variante : trouver des prénoms des camarades de classe qui riment

20



Le son A [a]

Les vacances de Lucas
#1 Thomas

Chifs e Dormer

Mais qui passe par a7
C'est Lucas le chat

Et Thomas le rat

Qui partent en vespa
Au Guatemala!

Qui voit-on 137
Cirtstinn Dorner
Qui voit-on |57
Un chat?

Um rat?

Un lama?

Un panda?

Uin koala?

Un canard?
Mais non!

C'est Omar le pacha qul
prend son repas!

Le son U [y]
La lortue farfelue

Christing Dormer

Une tortue qui danse en tulu

C'est Farfelu!

Une tariue qui danse en luly

&n haut d'une grue

Le son | [i]

Un chat

Un patit chat gris
Qui mangeait du riz
S5a maman lui dit
Sur un tapis gris

Ca n'est pas poli
De manger du riz
SUr un tapis gris.

=

i ’fH =
Fi - ¥
Les kiwis de Darcy
Chrksrimag Darner
Darcy be canari
Adaore les kiwis
Mais Lylli la souris
Lui chippa ses kiwis
Et bes mit sous le 11t
OR, Lilly!

Tu es pne petite chiplel

Bon appétit]
Ctwisiing Dorner

Lundi je mange des kiwis
Mardi des myrtilles
Mercredi du riz

Jeudl du céler

Vendredi des |itchis
Samed| des kakis

Et dimanche du salami
Me voild blea rempli!

Le son E [e]
Désirée I"aralgnée

Chrstimg Dormer

Décirée esl une araignie
Qui adore lister,

Elle tisse toute la journée
Cu plancher & la cheminge,
Mais & force de tirer,

La toile s'est cassie,
Disinge @5t tombée.

La voila towte ratatinge !

Le son O [o]
Alde

Christing Darmer
Aldo est trds rigalo,
Quand il danse sur ke piano,

En se trémoussant de bas
en haut.

Quel dingo ce souriceau!

Paulo l'escargot

Christing Dosmer
Paulo l'escargot
Est trés rigolo

Il aime le tricot

El les haricots

Il wit prés de "eau
Sur un p'tit Tlot

Le son OU [u]

Christing Dorner

Vite, vite, cachez-vous!
Car voici le loup garoul
Le hibou sous les chous,
Le tatow desridre |3 rous,
Etl le pou? N est fou!

il se cache dans les poils
du loup!

Balou le hibou
Chrishiza Donnar

Balou 1a hibou

Est un canaillou.

Il chipe les bijoux

Les chous o1 |es &crous
Les cache dans son Trou
Au sommet d*un barnbou!

Cest encore plus inatlend! : ;
Il joue du piano

Mais une tortue qui danse €n Et miéme du banjo!

tutu en haut d'une grue dans
une rue d*‘Honolulu

Ca. ar ne I'a jamals vu!
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Seance6 : « A quoi ca rime ? »
Objectif : Associer des mots qui riment

Etape 1 : Visionner la vidéo suivante (lecture du livre « A quoi ¢a rime ? »)
https://www.youtube.com/watch?v=VpDaXUaar2k

A QUOI CA RIME ?

it e o madn mealin

Etape 2 : Jeu des animaux

h’_)‘

& | e | A 35 | ¥
<

Wy
OH | A
Nommer toutes les images. L'enfant doit découper puis placer les étiquettes dans le bon panier en

fonction de sa syllabe finale (« A » pour panda, « O » pour chameau. « OU » pour kangourou.
« IN » pour lapin).

Cette derniére activité peut servir d'évaluation finale de toute cette séquence sur les syllabes finales.
(votre enfant doit donc la réaliser sans AUCUNE aide)
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DIAPORAMA 1

ballon — bonbon — cochon — bouton — mouton — malson —

melon SYLLABAFINAILIE : « ON »
/

mouche — louche — vache — couche — biche — bouche — flache
SYLLABE FINALE : « CHE »

23



croissant — éléphant — serpent — toboggan — volean — toucan
SYLLABEFINALE : « AN »

hibou — loup — caillou — genou — bijou — clou — roue
SYLILABEFINALE : « OU »

24



SApIn — [&quIn — raisin — poussin — hitin — moulin
SYLLABE FINALE : « IN»

25



DIAPORAMA 2

Intrus : loup
Famille « IN » : lapin — raisin — requin — moulin - poussin

Intrus : serpent
Famuille « CHE » : biche — vache — flache — mouche - couche

26



Intrus : lapin
Famille « OU # : rowe — hibou — clou — loup - caillou

Intrus : mouche
Famulle « ON » : bonbon — mouton- cochon — bouton - ballon

27
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DIAPORAMA 3

tortue - tutu

i ¥ girafe — carafe

hippopotame -
tam-tam




mouton - pantalon

lapin — coussin

koala — chocolat

29




Dominos des syllabes finales

cadeau-, lunettes — bélier, marron — trottinette, collier — potiron, facteur — chandelier, souris
— radiateur, canard — otarie, coussin — renard, dessin — poussin, tortue — oursin, biberon —
tutu, radeau — poivron, boulangerie — rideau, canette — ecurie, chanteur — marionnette,

chevalier — tracteur, landau

30



«IN»
kangourou,
0 » pour

anda, « O

I An pourp

i fonction de leur nme i«

16T £1l

dans le bon panier

15 je les place

et puis Je

= etiquettes

1gne - Je découpe ces

Consigne -

)
lapin, « O » pour chamea
pour

& | B e




PHONOLOGIE

Frappe les mots suivants et dis combien il y a de syllabes a un adulte.
Ensuite colorie autant de ronds qu'il y a de syllabes dans chaque mot-image.

Mots-image : topqggan - a}rrqsow — banc — moulin — rafjis:n - chchilat pan%'ja noix

3 4 ¢

3 5 | 2 2 3 2 A
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- developper |"acuité auditive

- effectuer une recherche phonétique par le rythme, décomposer les
mots en syllabes orales.

- développer I'attention et I'expression orale.

higanisaion -

2 jouesurs

i

- 36 etiquettes avec des images de mots contemant 1 2 2 ou 4
syllabes orales.

E?...G da IJ|.ﬂl|.|.- H
Avoir le plus de cartes a la fin de la partie.

Mmm-b :

On distribue toutes les cartes faces cachees, la régle est celle de |a
bataille classique, 'enfant qui pose |a carte ayant le plus de syllabes
remporte le pli.

fiarn s
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PHONOLOGIE

é%‘ Coloris les images donl le nom rime en m comme dans BALLON
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PHONOLOGIE

@ Colorie les Images dont le nom rime Enw comme dans ROUE %

36



GRAPHISME
Les spirales

Je dessine des serpents sur toute la feuille en faisant des spirales de I'intérieur
vers |'extérieur. Dessine d'abord avec un velleda en mettant la feuille sous
pochette puis avec un feutre. Tu peux les colorier aux crayons de couleur.

/’i- ik
> &G =

/ /A—-\ l /,é_—-\ \ Prd

I l " ] ©
3 C, ’ I
\\ ~_7'/ \ q,’ /

\\ _‘// \\__‘//

i
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GRAPHISME
Les spirales

Je dessine des escargots sur toute la feuille en faisant des spirales de
I'extérieur vers l'intérieur. Dessine d'abord avec un velleda sous pochette
plastique puis avec un feutre. Tu peux les colorier aux crayons de couleur.
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GRAPHISME
Les lignes sinueuses

ACTIVITE DIRIGEE
DE 4 A 6 ELEVES

Tracer des lignes sinueuses

Plan horizontal = Au préalable, les éléves remplissent leur feuille avec de I'encre et le pinceau. lls utilisent les deux
10 @ 15 minutes couleurs d’encre.
» Une fois la production s&che, les élaves tracent des lignes sinueuses avec les pinceaux et la
Matériel gouache verte et bleue.

* Une blouse par éléve,

* Une feville blanche de format
demi-raisin par éléve.

* De 'encre bleue et verte diluge
dans des barquettes

el un gros pinceau.

% De la gouache bleue st verte
avec 2 pinceaux de différentes
tailles par pot.

DIFFERENCIATION Pour les éléves les moins performants, tracer la premiére vague afin qu'ils disposent
d'un repére.

ACTIVITE DIRIGEE
DE 4 A 6 ELEVES

Tracer des lignes sinueuses en miniaturisant son geste

Plan horizontal » Expliquer aux éléves gu'ils vont réaliser des poissons.
15 3 20 minutes » Chacun dessine un poisson & partir du gabarit.
at » Leur demander de tracer de petites vagues & l'intérieur de celui-ci pour le décarer en utilisant les
: feutres fins.
 Une feuille Agabr{glrgﬁ - Les &l&ves réalisent un ou plusieurs poissons en fonction de leur niveau.

» Les éléves découpent les poissons.

% Des gabarits de poissons
de différentes tailles
(matériel page 145 et DVD-Rom).

¥ Des feutres fins.
* Une paire de ciseaux par &lave,

DIFFERENCIATION Donner des gros poissons aux éléves les moins performants et des plus petits aux
plus performants.

@ Les poissons peuvent étre collés sur le fond de Pactivité précédente. U'ensemble des productions
1 de la classe peut servir & représenter une grande fresque murale sur la mer, Il est possible d’ajouter
des algues découpées dans du papier vert.
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gabarits poissons
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GRAPHISME

découvrir les boucles

"OBSERVE Décrire des images

Afficher 'image au tableau.

Dans un premier temps, laisser les &laves s'exprimer librement. Poser des questions pour préciser
leur description: couleurs, noms, formes, premier plan, arriére-plan.

Faire appel au véeu: leur demander 5'ils en ont dgja vu, s'lls savent oil se trouve ce type de
manege, apporter si nécessaire les termes montagnes russes, grand huit, parc d’attraction. Leur
demander quelles sont les sensations ressenties, s'ils ont ey peur, pourquoi...

Demander & un éléve de montrer sur la photo le trajet des wagons.
Terminer la séance en apprenant aux &léves la com ptine Grand huit (matériel page 199 et DVD-Rom).

"OBSERVE Decrire des images

Afficher image au tableau.

Dans un premier temps, laisser les élaves s'exprimer librement. Poser des questions pour préciser
leur description: couleurs, noms, formes, premier plan, arriére-plan.

Faire appel au vécu: leur demander s'ils en ont deja vu, s'lls savent ol se trouve ce type de
manege, apporter si nécessaire les termes montagnes russes, grand huit, parc d’attraction. Leur
demander quelles sont les sensations ressenties, s'ils ont ey peur, pourquoi...

Demander & un éléve de montrer sur la photo le trajet des wagons.
Terminer la séance en apprenant aux éléves la com ptine Grand huit (matériel page 199 et DVD-Rom).

Dans le wagon du grand huit,
Ca tourne et ¢a va trés vite!

Dans un sens

\ Lautre sens, f
L //@ Pe-
a".. _,qp
) () es deux sens,
o Qiﬁ
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Je vis le geste avec mon corps (réaliser des boucles avec son bras)

Demander a votre enfant de realiser avec son bras le chemin des
wagons. lls réalisent ainsi des gestes circulaires avec un ruban ou un
foulard. Il forme des boucles et ressentent le geste avec leur corps. |l
réalise le méme geste avec leur main.

|E MANIPULE Réaliser des boucles

» Expliguer aux &léves qu'ils vont réaliser des houcles avec différents matériausx.

» Donner 3 chacun un morceau de pate & modeler. Leur demander de réaliser un colombin assez
long. Les éléves vont expérimenter, trouver un moyen de représenter une boucle avec ce colombin.

» Lors d’une mise en commun, ils mentrent leur production et expliquent comment ils ont fait.
= Ils réalisent des boucles avec les matériaux proposés et les posent cote 3 cate sur la feuille.

i Repasser avec son doigt sur les boucles abtenues.
°" Cette production peut &tre photocopiée.

Tracer les boucles

Séance 1

Tracer des boucles sur un plan vertical avec un inducteur : votre enfant va
réaliser des boucles sur un plan vertical autour d'un bouchon. Lorsque la
boucle est réussie, vous pouvez mettre plusieurs bouchons pour qu'il enchaine
les boucles.

Séance 2 ( a faire en deux temps le temps que la production seche)
Votre enfant réalise des empreintes avec un ballon de baudruche de
différentes couleurs sur la totalité d'une grande feuille. Ensuite, avec un coton-
tige, il trace des boucles en noir.
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Séance 3 (en deux temps)

Apres 'observation de cette ceuvre, votre enfant s'entraine a tracer des
boucles dans la farine avec leur index. lls doivent tracer des grandes et des
petites boucles.

Lorsque le geste est acquis, les éléves tracent des boucles de facon aléatoire
sur la feuille avec un feutre fin noir. Il est important qu'il varie la taille des
boucles. lls en colorient certaines avec les crayons de couleurs.

Ensuite, dans les grandes boucles non coloriées, ils doivent tracer des petites
boucles enchainées ou non.

Contourner les obstacles

e Y L e

Séance 1
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Laisser votre enfant s'exprimer sur cette photo (amener le mot
« nozud »).

» Leur demander de décrire I"écorce et le tronc de [arbre,

- Les amener a observer les lignes.

- Leur demander de décrire ce qu'il se passe lorsque les lignes arrivent au niveau du neceud.

- Apporter le mot CONTOURNER s’ils ne le connaissent pas.

Séance 2

Sur une grande feuille, sur un plan vertical, votre enfant doit contourner le bouchon
avec une craie ou un pastel en tracant. Il ne doit pas lever le crayon durant le tracé.
Dans un second temps, ils peuvent déplacer le bouchon

Séance 3
» Dans un premier temps, demander aux éléves de dessiner quatre fleurs de type marguerite e5pa-":r
cées sur |a feuille.

» Dans un second temps, les éléves tracent des lignes verticales d’'un bord 3 l'autre de la feuille en
contournant les fleurs avec leur index. Leur donner Pencre et le cotan-tige pour gu'ils tracent les
lignes.

=~ Les marguerites peuvent étre peintes a 'encre.
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Suivre un contour

Séance 1 |
Dans un premier temps, laisser les éléves s’exprimer librement, puis poser des questions pour

préciser leur description: couleurs, noms, formes, premier plan, arriére-plan.

Les amener a émettre des hypothéses sur la maniére dont les artistes ont procédé pour réaliser
cette ceuvre: étapes, techniques, outils, couleurs.

Décrire 'animal central, puis les lignes autour, leur farme.,

Amener I'expression: suivre un contour.

-----

Séance 2 :

Demander aux &léves de choisir une forme et de la fixer avec la péte a fixer sur leur ardoise.

Leur demander de tracer trois fois le contour de cette forme avec un feutre d’ardoise. Lorsqu’ils
ont terming, ils détachent la forme et présentent a tour de réle leur réalisation au groupe. Celui-ci
doit deviner guelle &tait la forme de départ. Donner alors avec les éléves la bonne démarche pour
realiser un contour: suivre au plus prés le cantour de la forme, en respectant sa trajectoire.

SRS - % :} \

Chaque éléve choisit un animal et en trace trois contours, puis le groupe essaie de retrouver I'animal.
Si un animal n'a pas &té identifié, mettre en commun afin d'identifier les difficultés rencontrées,

T

—— -
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Formes a découper :

Séance 3 :
Dans un premier temps, les éléves chaisissent un animal et le callent au centre de la feuille.
Ils décorent le carps de leur animal & Iaide des feutres fins et du répertoire graphigue de la classe.

Dans un second temps, les &léves choisissent deux couleurs d’encre et tracent autour de leur
animal ses contours en alternant les deux couleurs, jusqu’au bord de la feuille.
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Séance 4
Pour cette séance, votre enfant aura besoin d'une photo de lui. Et avec des
craies grasses ou des pastels, il en fera le contour plusieurs fois en changeant
de couleur a chaque tracé. Les traits ne doivent pas se toucher.

Les éléves collent leur photo au centre de la feuille,
» Leur demander de tracer avec leur doigt le contour de la photo.

lls fracent alors le contour en utilisant les craies grasses. Ils changent de couleur paur chaque
tracé. Ils tracent jusqu’au bord de la feuille.

"~

LANGAGE

Associer les lettres en capitales d'imprimerie et les lettres scripts
Matériel
-les chenilles ;
-des lettres mobiles en script ;
-le loto ;
-memory (une planche de lettres en plus) ;
-les dominos ;

Séance 1 Le jeu des chenilles

Placer les lettres de l'alphabet en script dans un sac & toucher, Les éléves disposent d’une planc‘he
sur laguelle est dessinée une chenille dont le corps contient huit lettres en capitales d'imprimerie
{matériel pages 182 et 183 ou DVD-Rom).

A tour de rile, les éléves tirent une lettre dans le sac. Si elle est présente sur leur chenille, ils
posent un jeton dessus et remettent la lettre dans le sac.

Le premier & avoir complété sa chenille a gagné.
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Séance 2 : le jeu du loto

Donner une planche a chague éléve (coffret et DVD-Rom). Leur demander de nommer chacune des
lettras présentes sur leur planche.

Montrer une lettre en capitales d'imprimerie aux éléves (coffret B, matériel page 152 ou DVD-Rom).
Les élévesiqui ont la méme lettre en script sur leur planche posent un jeton dessus.

Le premier a avoir recouvert toutes les lettres de sa planche a gagne.
Dans un second temps, la lettre n'est plus montrée mais nommée uniguement.

Séance 3 : jouer au memory

Créer un Memory a l'aide de leftres scriptes et en majuscules d'imprimerie (coffret &, matériel
pages 152 et 153 ou DVD-Rom).

Les choisir en fonction du niveau des éléves.

Les éléves retournent deux cartes. 5i celles-ci sont les mémes, ils les conservent. Dans le cas
contraire, ils les reposent 3 la méme place.

—

e

Montrer aux éléves le jeu de dominos (coffret [f] et DVD-Rom). Leur demander de le décrire.

Placer la carte centrale possédant les quatre mots. Donner quatre dominos a chaque joueur. Les
éléves jouent par quatre et posent 2 tour de réle un demino. Il faut que les deux parties des domi-
nos qui se touchent comportent le méme nom de couleur.

'. "*-&\,"l“- & = MW' &
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LES PONTS : ACTIVITE GRAPHIQUE
Etapes

Préparation du support, 3 récliser lo vellle. L'enfont o dw mal & respecier le colioroge des
Consigne ; Cole clas bandles g coulkur harzenia- pants donné au dépert par [enseignant.

lement sur ko fewille blanche en laissan! un espace

enire elles.

l'enfont @ démarra tout seul sons atfendre ke lln'y o pas de débordement, mols Fespace imparti
calboroge des ponts. | o dumal d odapler Fompleur n'esf pas foujours enfiérement occupé:
de son geste aux variafions de |'espace.

Consignes

1. Traceau feutre fin poir das ponts & "endrodt sur toules
fes bandes de couleur. _ _
2. Va jusquiau haut de la bande et redescends fsQuen  indicateurs de réussite
bas, sans déborder Tracé régulier et callbré en fonction de l'espace
3. Les ponts daivent étre de Iz taille des bandes de proposé.
couleur.
&, Prends un feutre fin de coulewr et trace des pants entre
fes handes de cauleur.
5. Les ponts doivent 8tre aussi grands que les espaces
entre fas bandes.
6. Léve ton crayon Je moins passible.
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LES BOUCLES 1: ACTIVITE GRAPHIQUE

Frﬁmmlmn dusupipnrt L'enfant a trovaillé sur un plan vertical afin

Consigne : fais ds bandes 4 fancra en changean! ot obienir un effet de dégouinades.
ol coweLr & de largeur de pinceaw & chague fois

.- 1

1y :ﬁ.‘.“.;‘f"ﬂl

4‘ #.4 ['.'WL‘\\

Hll-w-"'l""’ill E'_-: i b e
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LES BOUCLES 2 : ACTIVITE GRAPHIQUE
Etapes .

Préparation du support Plusieurs froces daivent &ire faits,
Consigne : Pose lo régie hien & plaf ef troce kes l'enseignant vaille 3 ce que lo régle dépasse 4
COMOLNS. chogue fais de b leule

Lo faille des boucles est odaptés 4 l'espoce le sens ascendant du trocé des boucles esl
fracé, raspECia,
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LES BOUCLES 3 : ACTIVITE GRAPHIQUE

ETapes . d

(.

Praparation du suppor, Dans cet exemple, lenfont o fourné sa feuille.
Consigne : Trace & l'encra drois sérfes &2 ronds l'enseignant dait corrger lo position du support,
concaniriques aocoles en changeant de couletr d

L'anfant est bien positionné paur accomplirla tche 'eniont s'oppréte @ foire des boucles en consanvant
dermondés. le sens initial da reation sons bouger |a feville,

Guelques imagularités dans le tracé sont @ rater.
Elles sant vraisembloblement dues d lo difficufié de
consarver le meme sens de rotafion sans bouger
| fewille.
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LES BOUCLES 4 : ACTIVITE GRAPHIQUE

Etapes Y

I'enselgnont o prépard ke support en disposant Cet enfort a posifionné sa eville afin de mainfenir
les gommattes pour évifer les chevauchemen's Fhorizontalité du frocé.
de fracé.,
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ACTIONS PLASTIQUES

- eme ¥

Tordre

§¥ péfinition
Tordre : déformer un corps allongé en be courbant, en le
pliant et en le tournant sur [ui-mdme,

J¥ pémarche créatrice

Dbijectifs

» Eprouver les possibilités d'intervention sur un matériau,
+ Dégouvrir de nouvelles sensations.

+ Tirer parti des ressources expressives d’'un procége,

= Coordonner ses gestes

# Les ajuster au matériau proposé.

Moyens mis en ceuvre

Matériel

* Une feuille carmde de papive dussin Blame de 200 o,
de 4 om de ¢t

* Des bandes de papier de couleur de différentes texiurmes
{papier dessin, papier de soie, papier glacé, etc.), de
3 oo saar 8 o, F émosur Bem, 1 cm sur B o,

¢ [ela colle blanche.

¢ Un pinceau-brosse de 1 om de largs,

+ Dhes feutres de couleur.

# [e l'encre bleue,

® Lln pinceaw 3 poils longs.

Organisation padagogigque

Groupes de 6 4 8 enfants.

Déroulement
Unie séance de 20 a 25 min.

Thche de I"enfant
Realiser des papillons en tordant des bandes de papier.

Consignes
I. Chamis une bande de papler el fords-la an son milfea,
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2. Mets un point de colle sur la partie tordue ef colle-ia sur
fa fewitle blanche en appuyant blen fort qu elgues insfants
3. Choisis des papiers oiffdrents.

Fais de cette fagon autent de papillons que tu ke souhaites,
4. Coffe-les sur toute Ja surface de la fowlile.

= Avec des fewtres, compléte les papildons gque fu aj
collds ; dessine les antennes ¢f les paties.

6. Appligue un peu d'encre bieue autour des papillons
porr faire fe cled,

Rile du maitre

* Proposer des papiers de différentes natures pow ansner
lenfant & adapter sos gestes 4 la résistance rencantrée

# Guider les premiers gestes de tossion.

¢+ Encourager I'enfant & varier les textures et les couleurs.

* Veiller & une occupation harmonieuse de espace.

= Surveiller la quantit? de colle apposée sur les papillons,

+ Faire compléter avec des feutres tous las papillons.

Difficultés prévisibles

# Towsion mal réalisae.

= Gestes malhabibas,

¢ Kauvaise coordination des mains.

# Déchirement de la bande si le geste est trop brusque.
» Difficulté & s'adapter a la nature du papsier,

Variantes

* Faire tordre de plus grandes bandes de papler
préalablemeant recouvertes par I'enfant de motifs
graphiques.

= Agir sur un suppoet colorg,

# Créer des fleurs, par exemple, en croisant plusieurs
Brardes tordues.

Ouverture culturelle

Maontrer une ceuvre d'Andy Warho!l, Sutterflies, et une
meuvre de Pablo Picasso, Le Papillon, dams lesguelles des
papillans sant représentas.,



Processus de création

Lenfant tord wne bande por une robafion inverss Il et un peu de colle sur lo torsion ainsl obtenue.

tles deux mains. Dans cat example, la tenue du pinceaw deil &re
COmigee.

"y -..'l'u'i
Plusieurs bandes fordues oni &ié collées L'enfani compléte les bandes fordues pour en faire
hormonieusement, des papillons.

E e
1 applique avec précaution de 'encre bleue outour Le volurme est donné par les olles.
des papillons.
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Entailler

F Définition
Entailler : faire une entaille en découpant le bord de
quelque chose,

¥ bémarche créatrice

Objectits

+ Découvrir un procédé d'expression.

= Exercer sa motracité,

* Tirer parti des ressources expressives d'un prodede.
# Ajuster et arriter son geste.

= Adapter ses gestes 4 |a taille du matériel proposé.

Moyens mis en ceuvre

Matériel
* D3 carrés de papier de différentas coulewrs de 19 rm,
17 cm, 15om, 12 e, 9cm, 7 om et 5 am de coté,

® Des Ciseaus,

* Une feuille carrée de papier dessin noir de 200 g,
de 21 crm e oot

= [ la colle blamche,

* Un pinceau-brosse de 1,5 cm de large.

Organisation pédagogique

Grouges de & & 3 enfants.

Déroulement
Une séance de 15 & 20 min,

Tiche de 'enfant
Coller les wns sur les autres des carmés de papler entaillés
et pligs, de plus en plus petits.
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Consignes
1. Choisls un grand carré de couleur,

<. Fais une entaille avec une paire de cisedux sux quatre

Cours o'l carre,

Arréte ton geste avant d'arriver au certre du carré.

3. Plte de différentes fagons les morceaus entaillés.

4. Colle ce prewmier carré sur le sUpeort moir en mettant

un peu de colle aw cenfre,

5. Choisis un carré plus petit ef récommence fes mémes

opérations,

6. Colle des carrds de plus en plus petits, entaillés ef plids,

Jusgea ce quiil n'y ait plus o place,

Réle du maitre

* Tracer un trait au crayon & papier pour délimiter les
entailles pour Penfant en difficulté,

* Accompagner les gestes de I'enfant, si mécessaire,

* Inciter a réaliser un nombre important de pliages,

Difficultés prévisibles
= Entailles trop courtes ou trop profondes,
* Décroissance non respectés.

Variantes

= Entailler des ronds.

* Entailler des carrés blancs et les coller sur un support
rcdr.

Ouverture culturelle

Présenter une ceuvre de Jillian David, Bivre Agawe i, dans
laguelle des rangées de feuilles de tailles décroissantes
donnent une forte impression de volume,



Processus de création

Uenfont enfaille & Malde d'une paire de ciseaus les
qualra coins du premier corré de ponier,

(3]

Il codle le corré de papier entaillé e plié sur un
sUpport nodr

5

o

A

Les carrés de coulaur sonl collas [es uns sur les
autres, ils sa superposent.
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i plie 0 5a guise les morceaux entalllés.

Il ecommence bes mémes opdrations plusleurs fals
avec das carrés de popier de plus en plus petits ef
da couleurs différentes,

L'effar da volume est cancluont,



§" péfinition

Courber : domner une farrme courbe, incurvéa & un ohjet.

ﬂ Démarche créatrice
Objectifs

s Adapter ses gestes aux contraimtes de Paction,

¢ Dvivelopper la motricita fine.

¥ Coordonner ses geshes,

w Litiliser um outil en le détournant da sa fonction initiale.
= Tirer parti des ressources expresslvas d'un proceds,

Moyens mis en cauvre

Matériel

¢ Une dizaine de bandes de papier blanc de 1,5 om
e 215 em

# Une dizaine de bandes de papier blanc de 1,5 em
sur 12 cm.

* Dec feutres de différerntes couleurs, pointe mayenne.

= De la colle blanche.

# Ln pinceau-brosse de 1.5 om de large.

* Chuelgues pinces & linge

* Unrond de 23 cm de diamétre découps dans du papier
dessin de couleur.

= Un rond en papier de ¥ o de diamétre et six ronds
de 4 crm de diambtre.

Organisation pédagogique

Groupes de 6 3 B enfants.

Déroulement

Une stance de 20 & 25 min,

Tache de I'enfant

Coller en les courbant des bandes de papier préalablement
décoréas sur un support rand.

Consignes

i. Prends une premidére bande de papier bane o frace
ales rordls aw Fewtre sur toute fa loagueur de s bande.
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Courber

2. Dessine des ronds sur plusieurs bandes de tailles
différentes.

Change de cowleur & chaque bande.

2. Courbe une premitre bande en rapprochant les deus
extrémilds face blanche contre face blanche.

2. Mets un painf de colle sur la face Blanche d"une
extrenite et maintiens le collage avec une pince 4 linge,
Courbe plustews bandes oe cethe fagon.

4, Colle les bandes courbées cdte 4 edte sur le suppaort
en formant une fleur, Alterne petites et grandes bandes.
&, Colle ur grand rond au miliew of des oo tits ronds tout
autour

6, Dessine des molifs graphigues avtoour oes petits ronds
que i wiens de codler.

Role du maitre

s (Inciter 'anfant & remplir de ronds des bandes de tailles
différentes.

= Mider a cowrber les bandes, si ndcessaire,

* Manipuler la pince 3 linge devant I'enfant en expliguant
son fonctionnement.

* Accompageer bes gestes, au besain.

s Guider I'enfant pour le collage ser le support.

Difficultés prévisibles

® Tracés des ronds irréguliers.

¢ Collage aléatoire des bandas courbées sur le support,

Variantes
= Faire courber des bandes de différentes couleurs et les
coller sur um suppart nelr,

* Faire réaliser plusieurs o fleurs » sur un miéme sepport
en faisant courber de plus petites bandes,

Ouverfure culturalle

Maontrer des ceuvres d*Henn Matiise commee Ao bleo IF et
Feuille noire sur fond rouge, dans lesquelles de nombreuses
courbures apparaissent,




HFrocessus ae creanon

B i g

Lenfant frace des ronds sur une bande de popher Il courbe la bonde et rapproche s deux extrémilés
blene, pour ks coller.

Il s‘appréte 0 consolider le collage avec une pince Il colla las bandes courbéas sur la support. Ced
a linge:. enfant a bien allerna les grandes ef les petites
pandes.

la colle un rond au milley af des pehts ronds enfre Dons cet exemple, quelques tracés de ronds ont
les bandes, qu'il enfoure da pelils ronds ou feutre. dévié. Le volume est blen présent.
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H Définition

Pier ; rabattre une partie d'une chose sur elle-méme.

I¥ pémarche créatrice

Objectifs

¢ Explorer visuellement ot tactilement les formes
et les couleurs,

* Ajuster ses gestes en fonction d'une intention.

* Tirer parti des ressources expressives d'une action.

* Praciser ses gestes.

# Exercer sa créativite,

Moyens mis en ceuvre

Matériel

& Das ronds en papier de différentes couleurs de 9 om.

B e, 4 am et 3 em de diamétre (une dizaine de ronds

de chague taille par enfant) et découpés aux ciseaux

& crans par I'enseignant.

De la calle leue,

# Un pinceau-brosse de 1.5 cm de large.

Une feville de papier dessin blanc de 200 g, de 24 ¢

sur 4 cm.

= Dwes feutres de couleur, grosse pointe

# Des hamdes de papier de différents verts de 1¢m, 1.5 cm,
Z e o large sur 15 om de lang.

Organisation pédagogique
Grouges de & & 8 enfants,

Déroulement
Una séance de 20 a X5 min.

Tache de I'enfant
Aealiser des flewrs en 3D en pliant et en collant différentes
formes de papier.

Consignes
1. Chasis un grand rond et plie-le ea dewx bord & bord.
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2. Mats de lr colle sur une moitié du rand et dispose-la
sur fe support. Colle-fa dans fe haut de la feuille.

3. Chofsis un swtre grand rond, plie-te en cleux. Colle une
rrsifi a rovrd A odbE dlw prenler pour feffarmer wn rong.
Coie les deux moitiés oe rongs ensembia,

4. Cholsis deux ronds plus petits, pife-les en dewx et colfe-
fes & Mintériewr des grands ronds pliiés.

Contirse de fa sorte aver de plus petits Fonds.

5. Avec des feutres, compléte ton collage : dessine fes
Hgas o oy fewilles des fleurs.

6. Flie des lanqueltes de papier vert et coile-les dans fe
bas de la fewille.

Colie des languettes de différents verts

7. Termine ton oewvre e dessinant o2 guse T vews,

Rile du maitre

* Accormpagner les premiers gestes de pliage et de collage:

* Veiller 4 e que 'enfant ne colle pas les rends en bas
de L fewille,

* Inciter Menfant & varier les couleurs des pétales,

* Faire remarquer le volurme produit par le pliage at
le procéde utilisé poar coller,

Difficultés prévisibles

* Pliage aléatoire.

» Collage approximatif ou intégral.

# Décroiszance des rands non respectée,

Variantes

® Agir s un support foncé,
# Plier d'autres formseas,

Quverture culturelle

Mantrer une ceuvre de Friedensreich Hundertwasser,
Black Girl, discovery in the kingdom of the Torgs, dans
laquelle apparaissent des séries de fleurs comgosees de
cercles concentriques de différentes coubeurs,

i



Processus de création

Lenseignant a réalisé un premier plioge-colloge Cel enfant plie un rond bord a bord,
devant Fenfani.

-

Une premidre flaur a &1é réolisée el Fenfanl en Il o dessingé les figes ef feuiles des flaurs au feutrs,
colle une aulre. l colle les langueties quil a préolablement plidées
en varlant les nuances de verts,

Cet enfant fermine son ceuvre en dessinand un Trois grandes fleurs ont && créées dans cet
décar, exemple, L'espace de lo faville a blen &8 exploité.
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ECRITURE
Ecrire les lettres rondes et combinées

Domaine : Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions
Objectif : Tracer les lettres de I'alphabet
Consigne : Entraine-toi & tracer les lettres dans le bon sens et entre les lignes

‘m{t & L] L4 ®




ECRITURE
sens des tracés
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ACTIVITES ARTISTIQUES

Je colorie, je découpe et j'assemble.




7.Un ppillon (1)

e e e e e e e e e o o Em e e Em  Em omm o e mm Em W G Em R B e M e mm mm wm E

S

Je colorie, je decoupe et j'assemble.
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Je colorie, je decoupe et j'assemble.

' 8. Un coquillage (1) :

©les Editions EDELIOS
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Je colorie, je decoupe et j'assemble.
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ACTIVITES ARTISTIQUES
Crystal Breezes de Natasha Wescoat

Lecture de I'ceuvre
e L'enseignant présente |'ceuvre aux enfants qui
s‘expriment en décrivant ce qu'‘ils voient.

e |l donne le titre et traduit le mot breeze, qui signifie « vent A partir de cette ceuvre votre
assez fort ». Il nomme I'artiste en précisant qu’elle est enfant va réaliser une
contemporaine, américaine, qu’elle a commencé a peindre .
trés jeune et qu’elle s'inspire entre autres de Gustav Klimt. production.

Analyse de I'ceuvre Vous pouvez remplacer le
e Le maitre met en évidence les points forts de 'ceuvre :  matériel demande par ce que

— il pointe les feuilles de I'arbre symbolisées par des VOus avez a la maison

anneaux concentriques de différentes couleurs ;

— il met I'accent sur les spirales, trés présentes dans ce

tableau (ciel, sol et branches) ;

— il souligne le mouvement de I'arbre ;

— il fait le rapprochement entre le titre du tableau et

la position de I'arbre ;

— il insiste sur le contraste de couleurs entre ciel et sol ;

— il aborde la séparation des couleurs ;

- il note I'impression de légéreté qui se dégage de

I'ensemble.
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Moyens mis en ceuvre

Matériel

e Une feuille carrée de papier dessin blanche de 180 g
et de 30 cm de coté.

e Des petites gommettes de 0,5 cm de diamétre.

Des ronds en papier de différentes couleurs de 4 et

3 cm de diameétre.

Des encres de différentes couleurs.

Des Coton-Tige et des pailles.

Un pinceau-brosse.

De la colle blanche, un pinceau.

Consignes

1. Choisis une couleur d'encre.

2. Prends un Coton-Tige, trace avec cette encre des spirales

sur fa feuille blanche et remplis fa feuille de cette facon.

3. Avec un pinceau, repasse de I'encre diluée sur toute

la feuille sans trop frotter.

4. Dépose un peu d’encre marron sur la feuille et souffle

sur cette tache avec une paille. Souffle jusqu’a ce qu’il

n'y ait plus d’encre au bout de la paille.

5. Colle des ronds en les superposant (du plus grand au

plus petit) autour des branches réalisées en encre soufflée.

6. Colle des petites gommettes au centre des ronds collés.

Role du maitre

° Accompagner les premiers tracés de spirales.

e Diluer de I'encre avec un peu d'eau et veiller a ce que
I'enfant ne frotte pas trop avec le pinceau, ce qui
effacerait les spirales.

e Guider l'action de soufflage en maintenant la paille
au besoin et en rajoutant de I’encre si nécessaire.

e QOrienter la feuille pour obtenir une bonne répartition
de I'encre soufflée.

Processus de création

Cet enfant frace sans probléme des spirales
avec un Coton-Tige.

De I'encre diluée est ensuite passée sur la

feuille avec un pinceau-brosse.

L'enfant ne doit pas trop frotter, ce qui

effacerait les spirales.
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Il colle des ronds en commencant par les plus
grands pour respecter ['ordre décroissant.

L'enfant dépose un peu d‘encre marron sur
la feuille, puis souffle avec une paille pour la
faire cheminer.

Il termine son ceuvre en collant des petites
gommettes au cenire des ronds collés



ACTIVITES ARTISTIQUES
Jardin a Giverny de Claude Monet (1895)

Lecture de ['ceuvre

e Le maitre présente I'ceuvre aux enfants et les laisse
s'exprimer avant d'en donner le titre et de citer I'auteur
Claude Monet est un artiste peintre francais né en
1840. Lié au mouvement impressionniste, il peint des
paysages et réalise de nombreux portraits. Il meurt 3
Giverny en 1926. L'ceuvre fait partie de toute une série
de jardins peints par I'artiste.

Analyse de I'ceuvre

o L'enseignant analyse I'ceuvre avec les enfants :
—il met I'accent sur la richesse et I'étendue de la palette
de couleurs ;
— il insiste sur I'abondance de fleurs dans ce jardin ;
— il souligne I'aspect nébuleux de I'ceuvre :
— il pointe certaines fleurs reconnaissables :
— il note la présence d’'un personnage ;
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A partir de cette ceuvre votre
enfant va realiser une
production.

Vous pouvez remplacer le
matériel demandé par ce que
VOus avez a la maison



Matériel

Un demi-rond en papier dessin blanc de 180 g, de 30 cm
de diametre.

Des encres de différents verts et bleus.

Des pinceaux.

Des petites gommettes, un feutre vert.

Des fleurs découpées dans des publicités de jardinage
a partir desquelles I'enseignant a extrait des triangles
d’environ 3 cm de cote.

Des morceaux de 2,5 cm sur 1 cm de verdure découpés
dans des magazines.

De la colle bleue, un pinceau.

Tache de I'enfant

Creer un jardin en collant des petits éléments découpés
dans des magazines sur une demi-feuille ronde peinte
a l'encre.

Consignes

1. Choisis une couleur d’encre et peins le demi-rond.
Mélange les encres si tu le souhaites.

2. Choisis des petits morceaux de papier vert et colle-les
dans le bas de /a feuille.

3. Choisis des gommettes et colle-les sur la feuille.
Attention, elles ne doivent pas se toucher !

4. Choisis des triangles et colle-les autour des gommettes
pour faire les pétales.

5. Trace les tiges et les feuilles des fleurs avec un feutre vert.

Role du maitre

° Prévoir suffisamment de morceaux de papier & coller et
dans une gamme de couleurs étendue pour favoriser
la création enfantine.

e Veiller au bon déroulement des différentes étapes en
répétant les consignes si nécessaire.

Processus de creation

a l'appliquer sur le demi-rond de papier blanc.

&

magazines.

fevilles des fleurs.
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L'enfant a choisi une nuance de bleu et commence

Cet enfant colle dans le bas de la feuille des
petites languettes de papier découpées dans des

Puis il trace avec un feutre vert les figes et les

Dans cet exemple, F'enfant a appliqué les différentes
encres de facon indépendante. Il n’a pas mélangé
les couleurs.

Aprés avoir disposé des gommettes, I'enfant colle
des friangles de papier tout autour pour faire
les pétales.

Il a choisi des tons roses et violels pour créer
les fleurs du « jardin ».
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ACTIVITES ARTISTIQUES
Fais un dessin avec des oiseaux, n‘oublie pas de colorier.




[ %Y

ACTIVITES ARTISTIQUES

Fais un dessin avec des poissons, des dauphins et la pieuvre. N'oublie pas de
colorier.




ACTIVITES ARTISTIQUES

Le cheval

Imagine et dessine un décor
avec un cheval dessiné a
I'aide de ta main.
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ACTIVITES ARTISTIQUES

Cartes féte des meres et féte des peres

Votre enfant va décorer avec des graphismes connus sur des cceurs
que vous aurez découpés. Ensuite ils les collent avec soin en suivant
le modéle. Il reste a dessiner les tiges pour réaliser le bouquet. Sur
le verso de cette carte, il collera le diplome ou il écrira le point fort
de sa maman.

Pour toi maman

i our toi maman

l
J ai rait un ruisseau avec mes réves

Avec mon rirej'ai fait le soleil
Avec des mots magiquesj'ai fait
Un petit pont sur ['eau etj'ni traversé

" I L]
79 le ruisseau pour te dire : maman je t aime.
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DIPLOME
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A papa

on coeur me dit
Qulaujnurt”‘lui, clest Féte

Mais queue fate?

La fate des mamans ¢ Non !
la Féte cles rois 3 La réte dlun roi |

Mais |eque| 2

Le roi EIE mon Coeur :

C'est mon papa a moi 1

Bonne fate, Papa |

Sur un papier épais de couleur foncé, vous aurez tracé un ceceur.
Votre enfant va coller des petits carrés de papier coloré (qu'il aura
découpé avant) sur votre tracé. Ensuite en bas de la carte il écrira
papa. Il collera a l'intérieur le diplome sur lequel il écrira le point
fort de son papa.
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ACTIVITES MATHEMATIQUES
Comparer des quantités — Pipo le clown

r @ Etarr 1 Comparer le nombre de points indigué par les dés

i

—  Un plateau de jeu Pipo le clown par £léve (matérlel page 126).
- 1% jetons par &léve, de la taille des cercles dessings sur Plpa.
- LUne boite par eléve.

- Un dé classigue censtellations de 1 & & par &léve.

i

Etre le premier & remplir |2 clown avec des jetons.

l

- Chague joueur posséde 15 jetons dans sa bofte, Les 2 joueurs lancent beur dé en m@me temps,
Celui qui obtient le plus grand nombre peut poser des jetons sur son clawn. |l place alors ke nombre
de jetons indiqué par le dé sur les cercles dessinés sur le costume de Pipo. En cas d’égalité, on relance
les dés,

- Le premier qui réussit & habiller complétement Pipo gagne.

|

louer avec des dés présentant des constellations non traditionnelles.

@ Etape 2 Comparer le nombre de jetons gagnés par chaque jousur

|

- Unplateau de jeu Pipo le clown pour I éléves (matériel page 126).
= 15 jetons rouges pour un &éve et 15 jaunes pour le deuxiéme &léve.
= Une boite par aléve.

- Un dé classigue constellations de 1 & & par &léva,

!

Poser plus de jetons sur Pipo le clown gue son adversaire.

l

- Chaque joueur lance 3 tour de rile le dé et prend autant de jetons quindigué par le dé. Lorsque Fipa
st recouvert de tous les jetons, on cherche « Qui a posé le plus de jetons sur le costumea de Pipo? &.

- Mettre en commun les différertes procédures pour résoudre ce probléme : estimation visuelle,
cortespondance terme 3 tarme, groupements, comptage.

|

{On joue avec des dés présentant les ecritures chiffrées des nombresde 1 a &.

l

- Comparer 2 collections de jetans représentées sur une feville (document éléve page 127).
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Comparer des quantités
activité de prolongement

Celul qui a le plus de jetons gagne. Colorie chagque fois le joueur qui gagne.

Clelee 11t~
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ACTIVITES MATHEMATIQUES

zor |
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ACTIVITES MATHEMATIQUES
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ACTIVITES MATHEMATIQUES
Dénombrer jusqu'a 10
Matériel
- une boite a ceufs de 12 cases

- cartes imprimées + petits objets identiques(comme des bouchons)

| “ adulte crée des encoches dans les
parties hautes de |la bolte pour Incerer

le

w

cartes. Je dois ensuite p\@cer“ dans la

case le nombre demande par la carte. Je

Ay : change de carte apres avoir fait verifier.

Je peux aussi jouer aux jeux « boites a compter » dans ma classe learningapps.

Alled || 63
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ACTIVITES MATHEMATIQUES

). Résoudre des pr“ob|émes de qucmtité
V]Jtéri-:

“lateau de |—°u + cartes @ r“¢|:r“"dl_ue ou |PPPr“|mDr
_ Dé

+ Fcl’“cOl"lﬂ._'I?—” + P |€5 LCELJ'_&}I + bult& PGI"II-.:’I"I

Je déecouvre le an de Jeu P"“: |~=' JJU'.:. : |e |JT“."“" le Gé)
" avance mon PEF':OI"I[”lQIga du nombre r*G'que Je prends le
nombre d’ ceufs ml*'que et les ajoute dans mon panier. Jai

d
E]ugne guand e suls arrne ad

[

en ‘wr_mt |:|I_J;.
avec moi. Je

d’ ceufs que |” adulte jw _JU""
autre |:::|r“r"e en P“eﬁar*t

5 ceufs dans mon Pem—*r el |e |es
relire Pe bt g Peht en fonction du nombre

indique. Lors de
la derniere part J[= lire une carte © s c’est un renard,
e donne des uF&. o ¢

¢’ est une pou|e) J’er* nprends.
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Jeu : la cible

Dessiner une cible sur deux ardoises. Chaque zone de la cible
correspond a un nombre de points.

& Erapi 2 Calculer le nombre de points gagnés

De retour en classe, lenssignant reproduit la cble au {ablean et dessine une balle dans une zone.

- Prendre des jetons correspondant au nombre de points gagnés el les poser sur son fl.rl:lﬂl"j!i!-
vérifier la compréhension de la régle du jeu: une balle permet de gagner un ou plusieurs paints.

U'enselgnant dessine 2 balles sur lacible. . ;

- p!'EI:IIdI'E des jetans correspandant au nombre de points gagnes ¢t |es poser sur son ardolse.

- Comparer les résultats, Dire comment on 2 pml:édé_- u

_  Prendre les jetons correspendart au nombre de poimts gagnés par chague balle, les réunir
et |les dénombrer pour vallder les bonnes réponses. - ) o

- (alcuber le nombre de points gagnes par chaque éléve en utilisant Ies.t_races écrites r-Eallsees en salle
de jeux. Om wtilise les dessins qui représentent 2 ou 3 lancers en fonction des compétences
numerigues des aléves,

@ Etape 3 Exercer ses compétences |
—  jouer A des jeux de société de type jeu des chevaux avec 7 dés dont on a caché la constellation du 6.
- Calculer le résultat &'une partie représentde entre 4 enfants (document éléve page 145).
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Pour chague enfant, colorie autant de jetans que de points margués
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ACTIVITES MATHEMATIQUES

1. Associer nom des nombres et ecriture chiffrée
Materiel .
- Cartes avec les nombres de 1 a 10 [5 Fnbriquer“]

- Grilles loto avec nombres 1 a 10 imprimés ou reproduits

a
e les nomme, Je les range dans |" ordre croissant puis e
4 - Sl
ferme les yeux el on enleve une carte. Je les ouvre ¢
nouveau el (e dois dire quelle carte a disparu. Je fais
J q P
lusieurs parties, je peux aussi enlever 2 cartes. Je joue
P P ; J& P

ensuite au loto avec les cartons imPﬂimes ou Feproduits.

'._:_e JDUE a g r‘.-ﬁmbr“e m}IS:é’"E avec les cartes de /] . /]C

Lien appli : httgs:[{learningaQpé.orgwiew11880919

6 10 d S
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https://learningapps.org/view11880919

FORMES ET GRANDEURS

7. Classer des solides
Matériel (Annexe 2]
- 3 boites.

- Objets en forme de boules [boHesj pompoms)...)
- Objets en forme de cubes {Cubes, dés...)

- Objets en forme de pavés (Boites en carton, médicaments)

Je mé|::m9e tous les obu]etsJ je les
observe, |e les décris puis je p\mce
ceux qui se ressemblent dans la meme
bolte.

Je peux aussl |ouer au |eu sur

Leammgﬁ\pps

Trier des solides: https://learningapps.org/view11900537

ACTIVITES MATHEMATIQUES

1. Campwer el ranger des DIDJETS selon leur masse.
Matériel

-2 Dbd'eLs de rmaosses wvolsines comme une pomme el une
banane ou une telécommande ef un Lé|éphaﬂe Fixe.
- 1 cintre + 7 sacs en p|c|5Lic|ue.

Je smupése les deux GI.:‘JELE. avec mes mains pour Crouwver
lequel est e p|us lourd. Je le dis en formant ure phrase
|’0I:JJEL A est p|u5 lourd que le B Je me dessine en [rain
de les soupeser et |” adulte note la phf‘nse au-dessous.
Je wvais utiliser un outil pour  Lrouver que| eslh |H‘JBJ'EL e

p|us lourd. - J" accroche les sacs aux extremites du cintre
et le cintre sur le dossier d’une chaise. |l s’ m(jiL d’ une
balance! Je comprends aue |’

GE:']‘JEL le plus lourd est dans le

i

sac le plus proche du sol. Je peux ensuile m’ amuser a
peser foultes sorfes d’GbJeLs de la maison,
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L f
Materiel 'f‘i‘-nm‘:xe“-

Al

re F onds  aux ] ueslions ['J gsees par un adu | Le | L |J esl

CoC |'"| on ? oar exemple . u]f{f P'-'f; Cg Eensuiie |':'f s an "“I"' dux en

2. 5{3 F“C-EFJEF"{:‘_“" dans un quum*i“mge
2)

Maison et & animaux n"nf imes  ou "'“-*['Jr“-"*:'h,il..:%.
http://lear I‘ll[']f""'_'l'-':.l,l './' /mnlrra“’”"".f['J

u]: 0 :, serve 0 I\II 1J1son e l 5

J
5 O -.,|'1'\.If'|-.,l 25, J observe |'L-'Ef:'

]

A

s nomme. Je Pl-’fli”,?f |I-':' S oanmmaux  aans es

.l'
| . .
chambres de |l mason comme .I":'f | 2  50un ]I '{’ “ g I* '{’

i

=i

= i"-.-‘f] nt les Ir sCruch I ons aocnneeas ['J ar un adu | fe.

aulre .i'Z uro un o a dt Hace es x][“IIr"'l'] aux dans

ol

o maison,

[7"1':""(1 a maison en photo et |e dois reproduire le modele
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abtenu. Je peux aUssl i-i'_‘-l_.lf:?l‘: au il’:"-'_l..l sur r|]f—*H“-¢

I o

ANNEXE 2
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EXPLORER LE MONDE

Regarde la vidéo de la transformation de la chenille
https://www.youtube.com/watch?v=sXTMw4Mcxtk
Rappeler le vocabulaire a votre enfant : ceuf, chenille, chrysalide, cocon,
papillon

\RLise

3
T
'.5,

3
-4
g
A
3

Lt LD\A'HAG.Q.Ldﬂ. # | cocons

Quand 12 chenille devient papillon...
En classe, nous avons eleve des papillons, Voila ce que nous avons observe

QUESTIONNER

LE MONDE


https://www.youtube.com/watch?v=sXTMw4Mcxtk
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Votre enfant remet dans I'ordre les images du cycle de vie du papillon.

LE CYCLE DE VIE DU

PAPILLON

N

e




RECETTES

Biscuits Dominos @e%;jgg

W W e W e

‘ Dans un saladier, mélangez tous les ingrédients secs et le beurre préalablement
] coupé en petits morceaux Ajoutez I'ceuf battu a la pate sablonneuse obtenue et

laissez reposer la pate au réfrigérateur pendant |h J
- | ceuf
| 250 g ( |
| de farine \ —
| k 100 g ( =
, de beurre =
‘ 100 g | pincée /
. de sucre de sel

Préchauffez le four & 180°C et découpez la pate en rectangles de 6 cm de long,
3 cm de large et 5 mm d’épaisseur ( n‘oubliez pas d'ajouter I'entaile au miieu | ).

<

6 Cm

Thermostat & (IB0°C)

3cm

Apres 10 a 12 minutes de cuisson, transformez vos sablés en dominos
en y placant des pépites de chocolat.s

= ol 20 e "i"
. === .
‘TJ —_ de chocolats
J SN S S
B o ——

Laissez refroidir... Puis amusez-vous et dégustez vos délicieux sablés dominos
avec vos loulous |

] www.c-monetiquette fr

o T—— — ———— —
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Boulettes aux légumes @5@;&;’;

Lavez et séchez les légumes puis coupez-les en petits dés avant de les faire cuire 10 mn

dans leau boullante salée
| tomate = /

/‘

7
7 Y

2 pommes

de terre

| courgette q's

Réalisez une chapelure maison avec du pain rassis ou des biscottes émiettées Egouttez les légumes
et mélangez-les & la chapelure avec une cullére de farine ou de Maizena pour absorber Mhumidité

émiettées C e

| cac de Farine

Ajoutez vos épices préférées (basic, paprika, curry.), Une pincée de sel et de povre. Faconnez vos

boulettes avec les mains légérement. humides pour éviter que cela ne cole
Enfournez les boulettes 20 & 25 mn & 180°C et accompagnez-les selon vos envies |
| pincée de ..
/
‘ sel /' poivre 200
T‘hemmtat 6 (B0°C) I

Cusson : 20 mn
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@) viposcr & petites bouks & 28
sur du Pa?ier cuisson
I
., (]
W vy

I|| (& g Thermostat & (1800)
.' ”’3 Cuisson environ 10min
| | "lop!

.
.
. |

E F
e
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Pown 4, Chaussons aux pommes Q)(y?(

Etalez la pate feuiletée sur un plan de 9 Déposez & lintérieur une bonne cullere

traval fariné, puis découpez des cercles de compote et refermez les chaussons
a l'aide d’'un emporte-piéce. en deux en appuyant bien sur les bords

pour les fixer.

o V7 DEE

Pour un golter

L .
I

f » i P
TRV .parf‘a1t, dégustez
tiede avec une boule
Pour finir, disposez les chaussons sur une plaque de cuisson recouverte de glace.

de papier sulfurisé et badigeonnez-les avec du jaune d'oeuf. Enfournez 20 mn.

&2

Thermostat 6 (180°)
Cuisson : 20 mn

www.c-monetiquette fr
A B B B BB EEEEED
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Chansons, Comptines et jeux de doigts

221t 2223333322232 2222 22 2

|

5%

1333233323333 30323333020 2223323303323 222 22
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La fourmi
( Dareles et musique : Fémi Guichard ) .

ne Bl

A

.F
L4 souris me qmﬁe le nez )/(’? L / '
X

[ o fourmi me pique le doigt

S i{/
la coquine, Ja coquine lLa coquine, la coquine i
La I(o.ur’mi me pique Ie* Joiqf

[ souris me gratle e nez

La coquine; eﬂe s’en va.

L(I coquine, e”e s enluil.

Un puceron me pigue ’G’ {;’O"f “ !

Dolisson, polﬁsson
Uh puceron me pique le front

[t mainfenant je suis grognon. 4/
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