


.....
------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

, .cnrespectant le code couleur.

J | jaune G| gris B | bleu R | rouge

V | vert M | marron N | noir
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en respectant le code couleur.

o Jaune ® | VertcClair %, | Vertfonce

u Noir ® | Marron I{}] Rouge
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Relie Jf/ les chiffres de 1 & 10.
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- Rinks & ndion ds A3 Z

Relie /w les lettres de A & Z.
L

AC







ELET EL EL L e LS 0T AT EL e E N B AT G 6 BY BT AY %3

3

J hi i

w

eux graphiques i

¥

b

"

=

"

b}

"

" bl
o e e 0 P B 0 T e 0 e S,

Aide toi des graphismes proposés pour décorer la lettre suivante.
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Domaine : Percevoir, sentir, imaginer, créer / Se repérer dans |'espace
Compélences : Reproduire un modéle en Kapla
Consigne : Consiruis les figures ci-dessous en t'installant au coin

consfruction, ef enfoure celles que fu as faites.

Consfruction aussi grande qu'un enfant assis

sur une chaise.




Domaine : Découvrir le monde : approcher les nombres el les quantités
Compélences : Ecrire les chiffresde 4 & 9

Consigne : Ecris les chiffresde 4 & 9




Domaine : Percevoir, sentir, imaginer, créer / Se repérer dans |I'espace
Compélences : Reproduire un modéle en Kapla
Consigne : Construis les figures ci-dessous en f'insfallant au coin

consfruction, ef entoure celles que tu as faifes.







Domaine : Découvrir I'écrif - se préparer a apprendre a lire ef & écrire
Compélences : Graphisme

Consigne : Reproduis les graphisme en symeéfrie
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Domaine : Découvrir le monde : approcher les nombres ef les quantités
Compélences : Connaitre la comptine numérique, reconnaitre les
nombres écrifs de 0 a 30.

Consigne : Ordonne les bouchons numérofés de 0 a 30, essaye de consfruire

la chenille la plus grande possible.

Je sais construire
une chenille de

e bouchons !



Domaine : Percevoir, sentir, imaginer, créer / Se repérer dans |'espace
Compétences : Reproduire un modele en Kapla/ en pate en modeler
Consigne : Construis les figures ci-dessous en t'installanf au coin

construction, ef enfoure celles que fu as faites.
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ﬁ LES LEGUMES

ENDIVE - CAROTTE - TOMATE

SALADE - HARICOT - RADIS

CAROTTE

&=

ENDIVE

RADIS
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TOMATE

O

HARICOT
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CITRON - CERISE - BANANE
PECHE - ORANGE - POIRE
o
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P
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CITRON
T
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PRENGIA : [ GATE |

Maoabiliser le lahgage

dans toutes REPERER DES MOTS QU RIMENT
_Ses dimensions

_LES RIMES

-olorie sur chaque ligne les mots-images qui riment avec le mot-image
le référence et barre le ou les intrus.
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" baignoire - poire

tournevis - saucisses -

banc - dents
gants - toboggan

montgolfiére - sorciére -

peinture - chaussures «

calculatrice - mais

balangoire - armaire

éclair - cuillgre

vnjture - couverture
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MATH EN HERBE

JEU DE LOTO
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MATH EN HERBE Période 2
JEU DE LOTO 13 bis

= S 1

gt * Découpe ces deux grilles et colle-les sur du carton.
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Modéles 2 & 5. Le chalet (modéle 2). Le chat (modéle 3). Le cygne (modéle 4). La maison (modéle 5).
Agrandir d 200%.




MATERIED
Le puzzlle du tangram

4 puzzles du tangram a découper dans la cartoline et a plastifier.
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JEUX MATHEVATKLES

Jjeu du collier de la reine ( 2, 3 ou 4 joueurs )

Objectifs :
e Connditre les constellations du dé
e Déterminer une somme (par comptage / sur-comptage /calcul
* Associer une quantité a son écriture chiffrée (de 2 & 12)
e Se confronter 4 autrui
¢ Terminer un travail (il faut un gagnant)
s Accepter de perdre
e Aider son camarade

Matériel :
o Feuilles de jeu
e 2 dés constellations
¢ des jetons ronds si possible du
diametre des perles

Fonctionnement :

Il s'agit a tour de rdle de déterminer si la
perle indiquée par les dés (total) peut
etre placée sur le collier ou pas. Le premier qui a terminé son collier a gagné.

Remarques :
» Une frise numérique permet un étayage matériel pour les enfants qui ne connaissent
pas bien les graphies. Il faudra bien entendu avoir travaillé sur |'utilisation de la frise
numérique comme outil si l'on veut que les enfants s'en servent efficacement.
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