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Proposifion d’organisation
(Semaine 11)

LUNDI

MARDI

JEUDI/VENDREDI

- Ecriture : la leftre g

- Phonologie : Fiche 1

(liste des mols & encoder : ami, mofo, farine,
tulipe, banane)

- Langage : Fiche « Arc-en-ciel (2) »

- Mathématiques : numération jusqu’a 20 (Plouf
dans I'eau) + résolution de probleme (éfapes 1
et 2 sur le parfage équitable) + géométrie
(chasse aux formes)

- Ecriture : les leftres y el z

- Phonologie : Fiche 2

- Langage : Bingo des leffres*

- Mathématiques : numération jusqu’a 30 (jeu
du nombre mystere avec la bande numérique)
+ résolution de problemes (étape 3 sur le
partage équitable)

- Langage / Explorer le monde : regarder la
vidéo C’est pas sorcier: « Journée au bord
de la mer,

coquillages ef crustacés » (en passant les
passages scientifiques de Jamy dans le
camion, frop compliqués pour les
maternelles) + s'entrainer & nommer les
animaux de la mer présentés dans le
reportage en s’aidant du lexique (vidéo sur
le blog ou en suivant le lien ci-dessous)

- Découpage / Arfs visuels : Réaliser un
aguarium

Vidéo C’est pas sorcier : « Journée au bord de la mer, coquillages ef crustacés »: https://www.youtube.com/watch?v=QKQzs5KooKY

Bingo des leftres* : 2 joueurs minimum.

Compétences fravaillées : Mobiliser le langage : Reconnailre les leftres dans plusieurs graphies différentes (scripte/cursive).

Connaitre le nom des leltres.

Buf du jeu : Efre le premier a avoir éclaté (barré) les bulles de son poisson.

Préparation du jeu:

Distribuer a chaque joueur 1 ou 2 planche(s) « bingo des lettres ». Dans I'idéal, placer la planche dans une pochette plastique puis

ufiliser un feutre ardoise.

Placer les étiquettes-lettres scriptes dans un sachet.

Déroulement :

Le joueur 1 pioche une éfiquelte-lettre dans le sachel el dif son nom. Les joueurs qui possédent celte lettre sur leur planche barrent
la bulle correspondante. Puis ¢’est au four du joueur 2 de piocher.
Le 1°" joueur qui a éclaté (barré) foutes les bulles de son poisson crie « BINGO ». Il a gagné la partie !
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Phonologie : Fiche 1: Encode chaque mot en leltres capitales. Si besoin, commence par utiliser les Alphas.

F - e e v er s s
1 & % & -\"'-. i £y “‘L.-
: - i O ] 1
: g i £ 2 i
] E ' i 3 2
4 - i : 2
i £ - 3 1
i ' 3 3 1
§ - E 3 i
i i : i i
v f- % El s
P dnpmamrma s aa st e AR B - e o '.\“ .......................... i T e -
......................... T, f_ == = = T e e ————
e 2o i £ 2 Y § 1 T
g £ i 1 H 1 | ' i
£ i i $ 1 § 4 :
£ i [ H ] ¥ 1 E t
i vafh A g i i i i :
£ =4 § : i : H E
] - H 1 & -
H H [ 3 3 i g
i ) E H i i H :
- s i H | § 1 E
N e \5; i § i 1
" = i - S E 2 i :
e o i i i L } 7
g ; TR = & i ~ e T -
"'\- ............................
P = - == P - T, s
i i i ¥ § '
i $ 1 § 4 :
1 i i g :
§ i f f :
f H i £ i E
H i i § ¢
g § § i i
H i i I 3
i i : i i
i % L % ] #
s st = s e T -~ e T -
P e P - pr = - - e
i i i O '
i $ 1 § :
1 i i % :
§ i f f :
f H i i i E
H i i H ¢
g § § i i
H i I I 3
i i i i i i
i % X L ] #
o - = o et i et - i T -
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Phonologie : Fiche 2

Compétence : Mobiliser le langage : Lire des mols de 2 ou 3 phonemes.

Consigne : Lis ces mots ef colle I'image qui convient. Affention aux éfiquettes infruses !
(Remarque . Tu peux d’abord reconslituer les mols avec ltes Alphas en papier puis les
faire chanter.)

char

SAC

boa

ram

vach




Etiquettes pour la fiche 2 de phonologie :

Eliqueltes pour la fiche Arc-en-Ciel (2) :

PIERRE pOissoN ¢hoile
ETOILE oilote ite

ETUI arc-en-cil ‘[LOUJO/TL

PRIVE arc-en-ciel W%aﬁﬁ

PIEUVRE pieuvre

Efiquettes-leftres pour le bingo :
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Arc-en-Ciel (2)

Compétence : Mobiliser le langage : Reconnaitre un mol écrit dans 3 graphies différentes (capitale / scripte / cursive)

Consigne : Complete le référentiel des personnages de I'histoire pour faire apparaitre chaque mol dans les 3 écritures (capitale /
scripte / cursive). Affention aux étiquettes infruses !

ARC-EN-CIEL POISSON

éfoile




Bingo des leltres 1
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FICHE D'ECRITURE 1

Compélence : Mobiliser le langage (I'écrit) : Ecrire en aftaché des letires de la famille des
jambages bouclés : le g.

Consignes :
1/ Rappelle-toi de la forme de la leltre % (fu peux revoir la vidéo). Trace des %enrre les 2

lignes :

(.
d

2/ Observe le modeéle puis reproduis en écrivant les mofs entre les lignes. ATTENTION : Tu
peux lever le crayon uniguement lorsqu'il y a une croix.
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FICHE D'ECRITURE 2

Compélence : Moblliser le langage (I'écril) : Ecrire en aftaché des leltres de la famille des
jambages bouclés : le y el le z.

Consignes :
1/ Rappelle-toi de la forme des lefires (d»er ’B (fu peux revoir la vidéo). Trace des lﬂ/er des '8

entre les 2 lignes :

TL /” T,
d J

2/ Observe le modeéle puis reproduis en écrivant les mots entre les lignes. ATTENTION : Tu
peux lever le crayon uniquement lorsqu‘il y a une croix.
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MATHEMATIQUES

> NUMERATION :

Révisions sur les nombres de 1 a2 20 :
- Plouf dans I’eau : reprenez le jeu une ou deux fois dans la semaine.

Travail sur les nombres de 1 a 30 :

- Demandez a votre enfant de réciter la comptine jusqu’a 30.

- Découpez et assemblez la bande numérique. Faites remarquer les familles des
nombres (rappelées par la couleur). La bande numérique va jusqu’a 39 mais insistez
pour l'instant sur 'apprentissage des nombres jusqu’a 30.

- Le nombre caché : Votre enfant ferme les yeux. Cachez un nombre avec un petit
papier (post-it). Puis votre enfant ouvre les yeux et regarde la bande numérique.
Demandez-lui alors quel est le nombre qui est caché. |l peut écrire sa réponse sur une
ardoise ou une feuille.

> RESOUDRE DES PROBLEMES : le partage équitable

- Rappelez le probleme de partage du trésor des pirates.

- Faites partager des collections dessinées. (voir les 3 étapes sur I'image)
Matériel : jetons, ardoise et feutre effacable (feuille et crayon)

1/ Demandez a votre enfant de partager une collection de jetons pour qu’il y en ait le
méme nombre de chaque c6té de la ligne.

2/ Placez des pions dans la partie droite de I'ardoise et demandez a votre enfant de
déplacer des pions dans la partie gauche pour avoir autant de pions de chaque coéte.
3/ Sur la FICHE 1, dans chaque cadre, demandez a votre enfant de tracer une ligne
pour avoir 2 collections égales (pour avoir autant de jetons de chaque cété de la ligne).

v, Panager la coliection de pions en 2 paries 2 Poser les pions dans |a partie de draite pour
egales en les placant de chaque cote de [a ligne. avoir autant de pions de chaque cote de la ligne
= = |

. surchaque carte tracer ungligne pour pariager |a collecton en 2 parts egales
|'l | .x\"-_ |
| ‘ ® o
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> GEOMETRIE : les formes (carré, rectangle et triangle)

- Demandez a votre enfant de rappeler comment on reconnait ces trois formes
géométriques (voir fiches précédentes)

- Faire la chasse aux formes (FICHE 2)
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MATHS Prénom : 5
FICHE 2 Periode 5

La chasse aux formes: Colorie les formes selon les couleurs suivantes :
Carré en jaune, rectangle en bleu et triangle en rouge.

Reéponse : 5 carrés, 4 rectangles et 4 triangles



Lexique : Les animaux de la mer

La mouefte

Le bigorneau

La moule

Le bernique
(= la patelle)

by

La crevelte

Le crabe

Le couleau

L' huitre

La baleine

L'anémone de mer

L' étoile de mer

La coquille Saint-
Jacques

Le poulpe
(= la pieuvre)

Le thon

La rousselte

L hippocampe




Réaliser un aquarium

Compétences fravaillées : Explorer le monde (les oultils d*éleves) : Découper, colorier,

peindre pour exercer sa motricité fine.

Matériel : une boite & chaussures ou le couvercle d’une boite en carfon, peinture bleue
(blanche, noire el jaune éventuellement), gabarits d’animaux de la mer a découper, fil de
péche
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Déroulement :

1/ U'enfant peint enfierement |'intérieur de sa boite avec de la peinture bleue. Puis, ajoutez
des nuances en peignant par petfites fouches (ou sous forme de vagues) & |'aide d'un
mélange bleu / blanc ou bleu / noir afin d’obtenir des nuances de bleu (la mer n’est pas
bleue uniformément). Vous pouvez aussi ajouter un peu de jaune dans la peinture bleue
pour faire des nuances vertes.

Vous pouvez également peindre en noir |'extérieur de la boite de fagcon & cacher les
écritures (ou recouvrir |'extérieur de la boite avec du papier).

2/ L'enfant colorie au feufre ou au crayon de couleur les animaux de la mer.

3/ L'enfant découpe les animaux de la mer. En coller certains au fond de la boite une fois
que la peinture est seche. En accrocher d’autres a |'aide du fil de péche : percer un pelit
frou dans I"élément découpé et en haut de la boite a chaussures, passer le fil dans Iélément
découpé ef faire un noceud, passer I'autre extrémité dans le frou de la boite & chaussures
(vous pouvez alors faire un noeud pour coincer le fil ou accrocher un petit batonnet de bois
pour que le fil ne glisse pas dans le trou).

4/ Vous pouvez coller du sable, des galets ou des coquillages dans le bas de la boite. Vous
pouvez aussi représenter des algues avec des cure-pipes.

Remarqgue : Si vous ne souhaitez pas vous engager dans |'aclivité peinfure (par manque
de femps ou par souci matériel), votre enfant peut fout simplement colorier les animaux de
la mer, les découper el les coller sur une feuille bleue par exemple.










