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Le socle commun :
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/ recommaitre, mommer, décrire, comparer, w/németc&z/smd%mm
- des objets sebom leuns qualités et bewns wsages. :
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- Companen des oljets et neconmaitne des canacténistiques identiques.
5/ de@;a@m@n{mmdmpwmm.
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/ Cwmmemewmwdemémmfe
/ Comprendie et utilisen les adjectifs de coulewn.
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Efape | : SapprOprier lactivite

Objectifs
& Thion des oljets identiques pan couloun,

Offectfs-en langage:
/ Mémonisen les couleuns.

1. Décounverte :

Demander aux éléves de vous aider d ranger les pions du coloredo. Aller chercher le méme pion

gue celui montré par I’enseignant. Apres plusieurs essais, Verifier gue fous les pions ont &té triés.

2. Manipulation :

L enseignant demande aux éléves d’aller chercher les pions d’une couleur particuliere mais ils
doivent le faire en un seul tour pour Ne pas déranger les autres éléves. Donner une petite boite

aux éleves pour faciliter le transport.

3. Péinvestissement immédiat :

L’ enseignant demande aux éléves de trier les oursons par couleur. Chague éléve a une assiette de

fri et doit prendre les oursons dont la couleur correspond.

4 Puscédunes possibles N 7 Remédiation ,/ Différonciation I

o L’éBve imite un camaraqge car il ne connait pas ia » Donner une boite de la bonne couleur pour dider
couleur. Péléve 4 se souvenir du critere.

- AN J
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3Y)

Efape Z : Manipuler 7 O

\‘E.
Objectifs : Maténiel
/ de%a%,t , 0w mom selom um . Emdmexmmmm«mmm
m. WE».
o Ouwons, llocs logigues ef autres pelits objets.
o Assieltes de tuis.
02'?;@@;%@21%2%?: . Agagua;.
/ Rq{ﬁmmul@zumcamwdemwnﬂfe
& Utsen b adjectfs de coubuun,

1. Les « trésors » :

Cf. programmation « monsieur jaune » et autre couleur.

2. Divers objefts :

Donner d chague éleve une assiette de 1ri de couleur différente et lui demander de prendre fous le

objets de la méme couleur.

2. Les dbagues :

Mettre une couleur par fige. La consigne est d’abord donnée avec une ou deux perles dgjd

placées puis avec une consigne écrite.

Puocédunes nossibles Remédiation / Dif{énenciation
4 [UY
o L’éBve ne prend que ges objets igentiques ayant la » Pefdire expliciter & I’éléve le critére choisi et Ui
méme couleur. proposer un autre opjet en Iui demandant s”il
correspond.
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Eape 3 : Réinvestir «la chasse aux Couleurs »

rd Identifien la propuidté & 'wn olyet, la nature ou la
coubeun.

/ Tmma@mmg@mm  d 'ume propidté, la
nature ow lo, couleun.

/ Cmnﬁ/zmzd/w&@wufw/w.

1. S’approprier les régles :

Maténiel :
o Des corceaun, des balloms, des palets, des sacs lestés,

d%?wafé?%,d%wmm,deémd@’w&ud@
. D%Wede@d@caa&aw.

L enseignant demande aux éleves d’aller chercher el objet ou telle couleur.

2. Jev:

Mettre tous les ohjets d’un coté et les éléves de Pautre. Montrer une couleur ef les éléves doivent

le plus rapidement possible ramener un objet de cette couleur. Celui qui se frompe ou Ne ramene

rien est éliminé.

4 Puocédunes possibles )

o L’éIBve regargk les autres avant ge ramasser un
objet.

o L’élve frouve I'activité frop facike.

- J

(" Remédiation/ Diffwenciation )

» Mettre moins d’oljets d’une couleur que d’éleves.

« Faire deux groupes et pour les plus @ I’aise, nommer

la couleur au lieu de la montrer.
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Efape 4 : Sapproprier factivité 7 &
SN

Objectifl : Matéviel

4 cmm;@g;m

Objectifs on langage:

/ Nomwnmf%/&mdwca&nwmﬁuwﬂm(@%,
clipos, ...

& Nommen bes counents do ba dinette (founchete

1. Jeu:
Les enfants jouent librement avec les jeux mis d leur disposition dans les coins en essayant de

rester jouer dans ces endroits.

2. Discussion collective :

Au Mmoment du rangement, ’enseignant se déplace dans les coins jeux concernés et demande aux

éleves comment ranger ces jeux. On explique gue chague sorte de jeu se range ensembple.

3. Péinvestissement immédiat :

L’enseignant prend un jeu et demande & un éléve de le ranger et demande d un autre éleve s’il I’a

bien rangé.
Puocédunes nossibles Remédiation / Diffénemciation
T UU
o Ce sont foujours les mémes éBves qui rangent: « Demander de 'aide & un éléve méme s’il n’d pas

joué dans le coin jeu.
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Efape 5 : Manipuler

/ CWM@W%WWWW

commume.

o Les pions du coloreds
. De/;go&%ﬁ/w/‘bcaufam).
. Dew@'etade&ac&w;e(azeam,c/za/%wwdecou&w,

4 cmm;@@m rayons foutis, ..).

/ Twouner un inbus

rd Expliquen comment est orgamisé un classement,
rd Nommer la propuidté de € objet intws,

1. Péinvestissement :

Les éléves doivent ranger les pions du coloredo dans les boites. Le but est de placer dans chague

boite les pions de la méme couleur.

2. Pecherche :

L>enseignant ferme les boltes et les mélange. Il demande aux éléves de refrouver la boite avec les

pions rouges par exemple. Poser des pions sur le couvercle. Vérifier et constater les erreurs.
L’enseignant demande aux éleéves comment fdire pour savoir qu’il y a des pions rouges d

Pintérieur sile couvercle est fermé.

Puocédunes nossibles Remédiation / Diffénenciation
T UU
o Les éBves ne proposent pas ge solution. « fller chercher du matériel (gommettes, papier,

crayons) pour dider les éidves.

3. Manipulation :

L’enseignant prépare des boltes avec, dans un premier femps, les pions du coloredo puis, dans
un second temps, avec du matériel de la classe. Dans chague boite s’est glissée un iNtrus gue
Péleve doit retrouver. L’éléve doit essayer d’expliquer pourgquoi il pense que c’est lintrus et dans

quelle boite il devrait se ranger.
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Efape 6 : Réinvestir «les Rondes des animaux »

Objectifs : Maténiel

2 dos oliets ot vecommaitie oo Un collion pan enfamt sun lequel est dessiné des
posendes el WIS oty dos chions, des lapis o des ours en L

de<>4coufw/y;(ﬂgew, W,W,W).

& Classon des olyets.

/Twwue/bmthwum

rd Expliquen comment est orgamisé un classement,
& Nommen bappropuicté do U bt s,

1. S’approprier les régles :

Appeler chague groupe et leur demander de faire une action. Exemple : tous les chats frappent
dans leur Main ou tous les jaunes fapent des pieds.

2. Les rondes des animaux :

Expliguer aux enfants gue I’on va jouer 4 faire des rondes mais qu’il faudra bien écouter la regle :
soit la ronde des couleurs (es enfants doivent fdire quatre rondes en respectant la couleur), soif la

ronde des animaux (es enfants doivent faire guatre rondes en respectant leur animal).

Puocédunes nossibles Remédiation / Diffénenciation N
4 UU
o Les élves ne savent pas oU aler. o Demander aux MS d’aller chercher les PS de leur
groupe s’ils ne viennent pas.
o LeséPBves n’arrivent pas d faire ge ronges. « Proposer quatre tapis o0 chague groupe doit aller
au lieu de faire des rondes. /

2. Les rondes secrétes :

RPassembler guelgues enfants pour fadire une ronde en glissant parmi eux un éléve intrus. Ensuite

demander aux autres qui est I'intrus.

4 Puocédunes nossibles N Remédiation / Diffénemciation N
T (1Y)
o Les éBves n’arrivent pas d qonner la réponse. o GuiGer leur raisonnement en posant ges questions

@Quele régle a permis qe faire la ronge 7)
e Les /S frouvent le_jeu trop facike.

o Demanger aux MS Ge créer les ronges secrefes.

- NG )




