
	  

 

 

N°  Présentation  Matériels Consigne Objectifs 

Motricité fine 
1   ü Boîte d 'oeufs 

ü Pot contenant des per les 
(ou des marrons , des 
g lands . . . )  

ü 1 cu i l lère à café 

Ø Distr ibuer une per le 
(marron , g land . . . )  dans 
chaque emplacement à 
œuf à l 'a ide de la cu i l lère .  

 

Améliorer la précision du 

geste. 

 

2  ü Feu i l l es de cou leurs 
ü c iseaux 

 

Ø Découper sur les 
po int i l l és .  

 

 

 

 

 

Améliorer la motricité des 

doigts, la précision du 

découpage. 

 

3  ü Boîte contenant deux 
sortes de gra ines de 
même ta i l l e .  ( ic i ,  po is et 
café) 
 

 

Ø Tr ier les gra ines une par 
une avec les do igts .  

 

Améliorer la motricité des 

doigts, leur agilité et leur 

précision. 
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4  ü réc ip ients 
ü cu i l lère à café 
ü une éponge  

Ø Jouer dans la barquette 
sans mettre d ’eau sur la tab le .  

Ø Mettre autant d ’eau dans 
chaque pot .  

Ø Partager les tr iang les :  en 
mettre autant dans 
chaque pot .  

Verser sans renverser. 
Verser en respectant une 
limite (arrêter son geste)                     
Prendre conscience des 

contenances. 

5  ü modè les s imp les 
ü pâte à mode ler 

 

 

Ø Reprodu ire les modè les Muscler les doigts, affiner le 
geste 

6 

 

ü pet ites gra ines ( lent i l l es )  
ü bac à g laçons 
ü p ince à ép i ler 

 

Ø Distr ibuer les gra ines de 
lent i l l es dans les emplacements 
de g laçons à l 'a ide de la p ince à 
ép i ler .  
 

Améliorer la motricité des 
doigts, leur agilité et leur 

précision. 

7 

 

ü des per les 
ü des cure-p ipes 
ü des modè les d 'a lgor ithmes  

Ø Reprodu ire les su ites de 
per les en su ivant le 
modè le cho is i   

Suivre un algorithme 

Développer la motricité fine 

8 

 

« Le jeu du marteau »  
 

ü 1p lanche en l iège 
ü 1 marteau 
ü c lous 
ü formes 
ü 1 modè le 

Ø Reprodu ire le modè le 
donné en photo à l 'a ide 
du marteau , des c lous et 
des formes 

 

Reproduire une 
disposition spatiale 

Développer la précision 
du geste 



Mathématiques 
N°  Présentation Matériels Consigne Objectifs 

9  ü Jeu de dominos 

 

 

 

Ø Classer les dominos Reconnaitre les 
constellations identiques 

10 
 

 ü bâtonnets  
ü cartes ch iffres 
ü cartes conste l lat ion 
ü cartes do igts 

Ø Ordonner chaque 
ét iquette de 1 à 5 et y 
assoc ier la quant ité 
correspondante .  

Ordonner les 5 premiers 
chiffres, y associer les 
quantités et différentes 

représentations 

11   ü rég lettes cu isena ire  

 

 

 

 

Ø Ranger les rég lettes de la 
p lus courte à la p lus 
longue .   

Ordonner selon la longueur. 

12   ü 12 cartes de 1 à 6 
rouge/no ir  

ü 1 p lateau numéroté  

 

 

Ø Ordonner les cartes en 
respectant les cou leurs  

Ordonner les nombres de 1 à 
6 



13  

 

ü p lus ieurs bouchons de 2 
cou leurs 

ü un tab leau v ierge 
 

Ø d isposer les bouchons en 
a lternant les cou leurs en l i gne 
et en co lonne af in qu ' i l  n 'y a it 
jama is la même cou leur dans 
2 cases cont igües .  
 

Réaliser un algorithme 
dans un tableau 

14 

 

ü p lus ieurs formes 
géométr iques 

ü 4 ét iquettes modè les de 
forme  

Ø tr ier les f igures se lon leur 
forme  

Trier selon le critère de la 
forme 

15  

 

ü bo ite à œufs 
ü 6 ét iquettes  
ü nombres 
ü 21 gra ines de har icots 

 

Ø Mettre autant d 'har icots 
que le nombre ind iqué 
dans la case 

 

Lire les nombres 
Savoir dénombrer jusque 6 
Exercer sa motricité fine 

16  

 

 

 

ü Puzz le au mo ins 30 
p ièces 

 

 

 

 

Ø Fa ire le puzz le à l ’a ide du 
modè le pu is sans le 
modè le .  

Réaliser un puzzle de moins 
de 30 pièces 



Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions 
17  

 

ü Photocop ie avec l 'a lphabet 
dé jà dans l ’ordre 

ü bouchons lettres 

 

 

Ø Reconst ituer l 'a lphabet en 
posant les lettres sur le 
modè le .   

Ø Évo lut ion :  Remettre les 
lettres de l 'a lphabet dans 
l ' ordre sans le modè le (ou 
jeter un œi l  au beso in ) 
(Cap ita le )  

Se familiariser avec la forme 
des lettres en scripts, les 
reconnaître, les nommer, 
reproduire un modèle 

alphabétique 

18  

 

ü Roues des lettres en 
cap ita les et curs ives .  

ü Pinces à l inge avec les 
lettres écr ites en scr ipts 
et en curs ives 

Ø Placer les p inces à l inge 
sur les lettres 
correspondantes .  

Ø Scr ipts sur cap ita les 
Curs ives sur scr ipts 

Reconnaître et nommer la 
plupart des lettres. 

Établir la correspondance 
capitales/scripts/cursive 

19 

 

ü F iches de graph ismes 
 

Ø Repasser sur les modè les .  Copier en écriture cursive, 
sous la conduite de 

l’enseignant, de petits mots 
simples dont les 

correspondances en lettres et 
sons ont été étudiées 

20 
 

ü Ardo ise 
ü Vel leda 

Ø Repasser sur les ch iffres 
pu is écr iture sur ardo ise 

Ecrire les chiffres 



22 
 

ü Ardo ise 
ü Vel leda 

Ø Repasser sur le prénom 
en cap ita le pu is écr iture 
sur ardo ise 

écrire en écriture cursive 
son prénom 

23 
 

 

ü Cartes images 
ü p ions 

Ø Mettre autant de p ions 
que de sy l labes dans les 
mots .  

Dénombrer le nombre de 
syllabes. 

24 
 

ü Images 
ü l ettres mob i les 

Ø Mots à reconst ituer 
un iquement à part ir des 
lettres du mot 

Reconstituer un mot d’après 
un modèle. 

25   Ø Replacer sous la photo 
l ’écr iture du bon prénom. 
(cap ita le )  

Reconnaître et nommer la 
plupart des lettres. 

26 
 

ü images séquent ie l l es Ø remettre dans l ’ordre les 
3 images .  

 

Remettre en ordre une série 
d'images séquentielles 

27 
 

ü l ettres mob i les 3 
écr itures 

Ø Tr ier les lettres des 
autres (3 écr itures ) 

Reconnaître et nommer la 
plupart des lettres, chiffres. 

 

 


