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Trier les cartes lettres/ signes
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Trier les cartes lettres/ mots

BOL
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Trier les cartes non mots / mots

Al'aide des tampons écris les mots
modeles (couleur)

Reforme les puzzles des mots en replagant
les lettres dans le bon ordre

Trouve les lettres manquantes dans
chaque mot.

Pose les lettres sur leur silhouette.
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Replace les lettres sur le modele
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Place la pince lettre au bon
endroit.
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Al'aide de la pince indique la lettre
correspondante en script

cCASCa®

Associe la lettre corres&ndante en
cursive.
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Associe les 3 écritures pour
reformer I'ceuf.
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Associe la carte détail a la bonne planche

Associe la carte détail a la bonne planche
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Associe les images identiques

Associe les images identiques

Associe les images identiques
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Tri selon si le mot et long
ou court
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Place le bon nombre de
jetons pour indiquer les
svllabes
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Associe les images qui riment




Donne a chaque animal un objet
ayant la méme attaque

modele
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NEAN

Trouve le phoneme
d'attaque
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*~.__ OUS-MARIN
__ARACHUTE

Yl OILIER

__ADEAU

Ecris la premiére lettre des
mots

Place sur la chenille les
cartes comportant le
phoneme demandé

Essaie d’écrire le mot en
t'aidant des sons.

m

Suis la piste graphique

Trace les signes
graphiques demandés

LAl
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Reforme les signes
graphiques a I'aide des
graines

Q)&

Dessine a I'aide d’'un gabarit

0 «

Dessine & I'aide d'un pochoir
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Puzzle numériquede 1a5
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1 2 38 & 8 & 7

Puzzle numériquede 1l a7

Puzzle numériquede 1 a4 10
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Puzzle numérique de 1 & 20
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Tri les étiquettes par
nuances de couleurs

Retrouve les nuances
identiques

Tour gigognes

Replace les personnages sur le
rectangle de la méme taille.

R R
N

:
L,

Ordonne du plus petit au plus grand.

Place une pince a linge sur
lacollectionouilyenale
moins.
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Place une pince a linge sur
lacollectionouilyenale
plus.
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Compléteselonsiily a
plus ou moins d’arbres
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>
3

v <

ol 'm
Reforme I’Arlequin des
couleurs

Reforme Arlequin en placant
correctement les triangles bicolores.
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Replace les formes comme sur le modéle
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Replace les formes comme sur le

modéle. Replace les formes sur le modele.
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Replace les formes comme sur le Replace les formes comme sur le Replace les formes comme sur le
modele grace au codage. modéle. modele grace au codage.

et® ° Av| [ [ [ ]
o\ e 4 88 |
% - Tit < [ ]]
Ce0® Qfl»\_} [

Replace les pinces sur le
cercle pour poursuivre

Trouve le bonhomme
manquant pour terminer

Place les images
correctement pour finir

I'algorithme "algorithme relgorithme
I
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Place la pince a linge chiffréesur la

Replace la bande numérique jusqu’a

Place la pince a linge chiffréesur la

collection correspondante 5. collection correspondante
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Replace les voitures dans le

Replace les formessur la

Compléte le tableau double

nne ligne. .
bon garage bonne ligne entrée
so %o
1 3 2 4

Place une pince a linge pour
indiquer la quantité

dgods o

Place les cartes
représentants la bonne
guantité de chaque aliment

Place une pince a linge
pour indiquer la quantité
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Associe les images qui vont

ensemble.

Selon la consigne donnée
retrouve I'image manquante.
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Associe les cartes contraires.
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Place le bon nombre de K Accroche les batonnets
trombones a la suite de la Place le bon nombre de ensemble pour former des
locomotive jusqu’ & 5. jetons sous chaque chiffre collectionsjusqu’a 5
jusqu’a’s

frois

Al'aide de la “pate a modeler compléte

Reforme les puzzles des
la carte des chiffres jusqu’a 5.

chiffresde 1 a 5. Reforme le puzzle des chiffresde 6 a9
e 1 | : i /
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Muw M ] ompléete pour que \ \

-““““‘ chaql?e por%mie?est Associe les ailes pour
Partage les papillons sur les bienle b bre d former des papillons de

fleurs \en e bon nombre de 1210 points
pommes )
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Replace les piéces au bon endroit

selon la forme, la taille et la

Associe les images au solide
couleur correspondant

Tri les objets selon la forme
géomeétriques correspondante
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trombones a la suite de la jetons sous chaque chiffre collectionsjusqua 10
locomotive jusqu’ a 10. jusqu’a 10
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Associer les bouteilles de marme Associer les ceufs sonores a I'image Associer les sacs tactiles a la carte
représentant leur contenu représentant leur contenu
odeur
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Replace les animaux de la ferme au

S . Replace I'image identique sur le
Placer les élastiques colorés sur sa
bon endroit

) ) modéle
main au bon endroit
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Replace I'image identique sur le

Trace le chemin pour trouver I'objet
modele

Trace le chemin pour trouver le bon
mystéere

animal



Trace le chemin indiqué pour
trouver le bon animal

Trace le chemin indiqué pour
trouver le bon animal
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Reproduisla farandole des animaux de
lajungle

Replace les éléments comme sur
la carte modele
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Replace les éléments comme sur
la carte modele
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Replace les éléments comme sur
la carte modele
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Colorie les cases comme sur le
modele
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Coloriele quadnllage commele
modele (quadrillage 10x10)
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Colorie e quadrillage comme le
modele (guadrillage 15x15)
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Oriente les bottes de foin pour ne

faire apparaitre que les animaux
demandés
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Oriente les arbres pour ne faire
apparaitre que les animaux demandés

Reproduis|la suite de perles.

Place les bouchons comme sur le

oy
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Replace les lots de pions au

Placer les cartes pions dans le bon sens

modeéle. bon endroit pour reformer le modéle
Yo
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Trace la route pour permettre a
chaque voiture de retrouver sa
maison.
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Replace les tuyaux correctement
pour reformer la carte modéle.

Replace les chemins au bon endroit pour

respecter la consigne donné
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Assemble le puzzle pour découvrir la
suite chronologique de 3 images:
avant/apres

Assemble le puzzle pour découvrir la
suite chronologique de 5 images

Pose les cartes dans I'ordre
chronologique

Place les batonnets sur le support pour
reformerle modeéle.

Place les batonnets a c6té pour
reformer le modele.

Place les allumettes a coté pour
reformer le modele.







