


Les ceufs alphabétiques.

Connaitre les correspondances alphabétiques dans les 3 écritures.
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eu des disques des correspondances alphabétiques

Comespondance Majuscule d'imprimerie / minuscules scriptes / minuscules cursives

La lettre est coloriée quand j'ai réussi a reconstituer le disque de la
lettre.
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Qbjectif : connaitre les correspondances alphabétiques entre les capitales d'imprimerie et les
minuscules cursives.
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Principe alphabétique GS : '"Les mots mélés'

Objectif : reconnaitre des mots en cursif dans une grille de lettres capitales
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Phonologl_g GS : "les laby

phonémes”
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Ecriture GS : Ardoise des lettres cursives.

Je m’entraine 4 fois & écrire les lettres cursives avec le crayon gras.




Ecriture cursive GS

J'ai travaillé la fiche de la lettre...
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Suivi ordre glphabétique GS :

Je range les lettres dans l'ordre de I'alphabet pour former le puzze.
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'M:Agr. s'exprimer, comprendre & travers les activités artistiques-les
productions plastiques et visuelles

_Compétences : J'apprends a dessiner en suivant un modéle
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Fichier « Compte les objets »

Objectifs : Dénombrer une quantité et écrnis le nombre chiffré
correspondant.
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Suivi COMPARATOR
Objectifs : comparer deux quantités ; comparer deux nombres
en utilisant les oiseaux symboles mathematiques.
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Fichier « Labvrinthe p GS

Objectifs : se repérer dans I'espace ; faire preuve de logique.
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Chaoque nombre coloré correspond G un labyrinthe réussi.

La mosaique (boite bleue) GS

Objectifs : reproduire un assemblage de formes en repérant les

formes et les couleurs.
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Objectif : Manipuler un outil technique (la loupe)

ESPACE GS : « Quadrillage marin »
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u Les cartes symétrigues »

Objectif : Faire corresponare 2 a 2 des cartes dont les figures sont

vsym‘ém'ques.

= 1

2 B 2B

435 B3 428 B

g s
112 |1 3|4 |56 7]|18|9([10]11]12
CIERIEIEIEIEIRIEIEIEIERIE
13|14 |15 16| 17118 |19 |20 |21 |22 | 23 | 24
C1EEIEIEIEIEIEIEIEIEEIEIE




Espace : « Jeu Code Couleurs »

11112{13|14|15|16|17|18|19| 20
21222324 |25/26 27 28|29 | 30
3132333435 /36/37|3839|40

Suivi "TABACOLOR SHAPES"
Objectif : Reproduire les assemblages en respectant les couleurs, les formes et les
algorithmes.
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Mosaique GS-2

Objectif : reproduire un modéle complexe avec les picots.

L'oiseau

La fleur

Le champignon

Le papillon

Date:

La maison




Topologi

Compétence n’40 : Reproduire un assemblage a partir d’'un modele (puzzle, pavage,
assemblage de solides).
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Espace GS : Géoplan niveau 1
Obijectifs : Reproduire une forme sur un tableau a picot (prise de
repere, d'indices).




Tangram GS Débutant

Objectif : Realiser les modeles avec les pieces de couleur a coté du
modele.
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E‘. Jeu Nathan "les chiffres”

“
’ Objectif : Reconnaitre les nombres de 1 a 10 et leurs représentations (chiffres, points,
obijets) ; ranger les nombres de 1 a 10 dans l'ordre croissant / décroissant.

Etape 1 : Reconstituer le puzzie. Date :
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Etape 2 : ranger les chiffres du plus petit au plus grand. Date :
Etape 3 : Ranger les chiffres du plus grand au plus petit. Date :




Phonologie GS : J'entends / je n'entends pas le son...

Objectif:
Discriminer un son dans un mot
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