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AYRARI8 ACCROCHER DES TROMBONES

MATERIEL CONSIGNE
= Une fiche cartonnée divisée = J'accroche deux trombones
en six cases dans chaque case.

= 12 trombones

NN VISSER ET DEVISSER

MATERIEL CONSIGNE

= Des boulons et des écrous = Je classe les écrous et les boulons
en fonction de leur forme
et de leur couleur.

= Ensuite, je visse chaque boulon
dans un écrou.

AYRARISN MANIPULER DES PINCES

MATERIEL CONSIGNE
= Une pince a escargot = Je prends la pince de la main
(ou a sucre ou a cornichon) droite si je suis droitier, de la main
= Une boite avec des marrons gauche si je suis gaucher, puis
et/ou des noisettes entieres je place un marron par alvéole.

= Un bac a glagons
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INFNI:WEN RECONSTITUER DES MOTS EN CURSIVE A PARTIR D'UN MODELE EN SCRIPT/CAPITALES
MATERIEL CONSIGNE

= Des images = Je reconstitue
avec les mots des mots en
écrits en script cursive a partir
et en capitales des modeles.

= Un rail

= Des lettres
mobiles
cursives

INFNIS: 8PN IDENTIFIER LES PHONEMES VOYELLES

MATERIEL CONSIGNE

= lejeudela = Je pioche
chenille des une étiquette
voyelles : dans le sac.
5 planches et = Je cherche le
25 étiquettes son voyelle

qu’elle contient
et je la place
sur la chenille
a, é i, oou u.

= Des cartons
réponses

YNNI &N LOCALISER UNE SYLLABE FINALE

MATERIEL CONSIGNE

= 18 cartes « syllabe finale » = Je retourne les cartes face visible
(avec des gommettes de couleur et j'associe celles qui se terminent
au dos pour |'autocorrection) par la méme syllabe.
= Je les accroche ensemble

= 8 pinces a linge avec la pince a linge.

= Je retourne les cartes pour vérifier
la réponse.
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AYNARIASIN RANGER DES CARTES DANS L'ORDRE CROISSANT

MATERIEL

= 24 cartes a jouer de |'as au 6
dans les quatre couleurs

CONSIGNE

= Je place les cartes de I'as au 6
de gauche a droite en respectant
leur couleur.

INJAN|: 9 REALISER DES ALGORITHMES COMPLEXES

MATERIEL

= Des chainons
= Des modeles de chainons

dessinés sur des cartes

ANARIASN REPRODUIRE UN PAVAGE

CONSIGNE

= Je pose plusieurs cartes de
chainons devant moi pour
me faire un modéle.

= Puis je reproduis le modele
avec les chainons.

MATERIEL

= Un jeu de picots avec un modeéle

© EDITIONS LA CLASSE

CONSIGNE

= Je reproduis un modele
avec les picots.

= Je fais attention aux formes
et aux couleurs.
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AYNARIAEEN CONFECTIONNER UN BONHOMME ENTIER

MATERIEL CONSIGNE

= Des blocs logiques = Je me sers des blocs logiques

= Une feuille A3 pour réaliser un bonhomme

= Un crayon a papier complet en tragant leurs contours.

VIE

AYNARIEAN CLASSER DES ANIMAUX EN FONCTION DE LEUR LIEU DE

MATERIEL CONSIGNE

= | e jeu des animaux (avec des = J'étale les cartes animaux o
gommettes de couleur au dos sur la table et je les place y
des cartes pour |'autocorrection) sur les bonnes planches.

= Lorsque j'ai terminé, je retourne

les cartes et je vérifie les
gommettes.

'NFAN|: 8 RANGER TROIS BOUTEILLES DE LA PLUS LEGERE A LA PLUS LOURDE

MATERIEL CONSIGNE A
= 3 bouteilles de lait (remplies = Je place deux bouteilles sur chacun

de haricots ou de graviers) des deux plateaux de la balance et

avec trois poids bien distincts je détermine la plus lourde des deux.

(mettre des numéros dessous = Je garde la bouteille la plus lourde,

pour |'autocorrection) je place la troisieme bouteille sur le
= Une balance de Roberval plateau vide et je détermine la plus

lourde des deux.

= Si |a troisieme bouteille est la plus
lourde, je peux classer mes trois
bouteilles. Sinon, je compare le poids
de la deuxieme et de la troisieme
bouteille.

= Ensuite, je range les trois bouteilles
de la plus légére a la plus lourde.

= Je vérifie sous les bouteilles le numéro.
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