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N°  Présentation  Matériels Consigne Objectifs 

Motricité fine 
1  Ballons sensoriels ü Bal lons de baudruche 

ü F iches p last if iées 

 

Ø Retrouver les é léments 
en touchant le contenu 
des ba l lons .  

Ø Poss ib i l i té de mélanger les 
f iches pour complex if ier .  

 

Développer la motricité fine 
et définir ses perceptions. 

 

2 Rails des couleurs  ü Jeu des ra i l s 
ü F iches modè les 

 

Ø Fa ire cou l i sser les b i l l es 
de cou leur sur les ra i l s .  

 

Améliorer la motricité des 

doigts tout en respectant 
les consignes de couleur. 

3 Tri de graines  ü Boîte contenant deux 
sortes de gra ines de 
même ta i l l e .  ( ic i ,  har icot 
rouge 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. 

4 Allumettes	   ü Al lumettes sans soufre 
ma is avec un bout rouge 
pe int .  

ü F iches support  

Ø Reprodu ire les f iches 
modè les en p laçant les 
a l lumettes pour respecter 
le modè le .  

Améliorer la motricité fine 
des doigts. 

Placer les allumettes afin de 
former le dessin demandé. 
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5 Perles et pince à  
épiler 

 

	   

ü pet ites per les (Hema) 
ü bac à compart iment 
ü p ince à ép i ler 

 

Ø Distr ibuer les per les de 
cou leur dans les 
emplacements à l 'a ide de 
la p ince à ép i ler en 
fa isant un tr i  de cou leur .  

 

Améliorer la motricité des 
doigts, leur agilité et leur 
précision. Faire un tri de 

couleur. 

6 Perles et pince à  
épiler pour alphabet 

 

 

ü pet ites per les (Hema) 
ü p laque a lphabet 

 

Ø Reprodu ire les lettres de 
l ’a lphabet en ut i l i sant une 
p ince à ép i ler et une 
cou leur par lettre .  

 

Améliorer la motricité des 
doigts, leur agilité et leur 
précision. Faire un tri de 

couleur. 

7 Perles et pince à  
épiler pour chiffres 

 

 

 

ü pet ites per les (Hema) 
ü p laque ch iffres 

 

Ø Reprodu ire les ch iffres en 
ut i l i sant une p ince à 
ép i ler et une cou leur par 
lettre .  

 

Améliorer la motricité des 
doigts, leur agilité et leur 
précision. Faire un tri de 

couleur. 

8 Jeux élastique 
doigts 

 

 

ü Des chouchous de 
d ifférentes cou leurs 

ü Les f iches modè les 

Ø Reprodu ire le modè le en 
p laçant correctement les 
é last iques sur ses do igts .  

 

Reproduire une 
disposition spatiale 

Développer la précision 
du geste 

9 Laç age 

 

 

 

ü Des lacets de cou leurs 
d ifférentes 

ü Des supports 

Ø Lacer en passant dessus 
pu is dessous af in de 
p lacer les é léments sur 
les supports .  

 

Améliorer la motricité des 
Doigts. 



Mathématiques 
N°  Présentation Matériels Consigne Objectifs 

10 
 

Le chiffre manquant 

 

 

ü Bandes numér iques 
ü Bouchons avec ch iffres 

 

 

 

Ø Placer sur sa f iche les 
ch iffres manquants 

Trouver le chiffre manquant 
en repérant le nombre qui 
vient avant et qui vient 

après. 

11  La chenille de 1 à  30 

 

 

 

ü La f iche de la chen i l l e 
ü 30 bouchons numérotés 

de 1 à 30 

Ø Ordonner chaque bouchon 
de 1 à 30 pour réa l i ser 
sa chen i l l e .  

Ordonner les 30 premiers 
nombres en s’aidant de la 

file numérique 

12  Du plus grand au 
plus petit 

 

ü Et iquettes de d ifférents 
ob jets de d ifférentes 
ta i l l es .  

 

 

Ø Ranger les ét iquettes de 
la p lus grande à la p lus 
pet ite .  

Ordonner selon l’ordre 
décroissant. 

13   Jeu de 
dénombrement 

 

 

 

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 



14 Associer nombre et 
quantité  

 

 

 

ü Les p lanches de 1 à 10 
an imaux 

ü Les p ièces du puzz le :  
conste l lat ion du dé , 
ch iffre ,  do igts ,  ob jet 

Ø Retrouver les p ièces 
manquantes du puzz le en 
dénombrant les an imaux 
et en assoc iant la bonne 
quant ité .  

Dénombrer les animaux et 
retrouver les bonnes 

constellations. 

15  Puzzles numériques 

 

 

 

 

ü Des bandes de puzz les 
numérotées  

Ø Former le puzz le en 
reconst ituant la f i le 
numér ique 

Ø VARIANTE : pour les p lus 
avancés :  de 2 en 2, de 
10 en 10, de 1 à 30 .  

Placer les bandes dans 
l’ordre de la file numérique 

16 Graines et nombre 
 
 
 
 
 
 

ü bo ite à œufs 
ü 6 ét iquettes  

nombres de 5 à 10 
ü 45 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 10 
Exercer sa motricité fine 

17  Puzzles 

 

 

 

 

 

 

ü Puzz le au mo ins 54 
p ièces vo ire 100 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 100 pièces 



Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions 
18  Alphabouchons 

 

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 

19 Roue des lettres

 

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 

20 Serpent des  lettres 

 

 

ü Pièces de puzz les du 
serpent 

Ø Reconstru ire le serpent 
dans l ’ordre de l ’a lphabet 

Reconnaître et nommer la 
plupart des lettres. 

 

21  Lettres à  pince 

 

 

 

 

ü F iches de lettres 
ü Pince à l inge 

Ø Retrouver la bonne lettre 
scr ipte qu i  correspond 

Associer lettres 
capitale/script 



22 Lettres Asco 

 

 

 

 

ü Support asco 
ü Lettres en scr ipt 
ü Et iquettes mots 

Ø Placer des lettres en 
scr ipt à part ir d ’un 
modè le écr it en cap ita le 

Reconnaître et nommer la 
plupart des lettres. 

Établir la correspondance 
capitales/scripts 

23 
 

Jeux Egg match 

 

ü F iches support 
ü Carte oeuf 

Ø Remettre dans la bonne 
coqu i l l e la lettre qu i  
correspond 

Reconnaître et nommer la 
plupart des lettres. 

Établir la correspondance 
capitales/scripts 

24 Tampons lettres 

 

 

 

 

ü Feu i l l e b lanche 
ü Tampons lettres 

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

Reconstituer un mot d’après 
un modèle en utilisant des 

tampons 

25 Trombinoscope 

 

 

 

ü Trombinoscope de la 
c lasse 

ü Et iquettes en cap ita le et 
scr ipt 

 

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

Reconnaître et nommer la 
plupart des lettres. 

 

	  


