                              MARDI 5 MAI.
La comptine à réciter :
A la queue leu leu,
Mon petit chat est bleu,
S’il est bleu
Tant mieux ;
S’il est gris
Tant pis.
L’image à décrire :
Que vois-tu sur cette image ?
[image: ]
Je vois un clown assis sur un fil, avec une veste violette, un pantalon à rayures rouges et blanches, sans chapeau et tenant des ballons. (Ou qui tient des ballons).



Réponse devinette :
Devinette n° 4 :
[image: ]C’était la salle à manger.

Devinette n°5 :
« Tu y vas quand tu as une envie pressante. » Quelle pièce suis-je ?
Réponse problème de logique :
Problème de logique n°8 : Emilie a trouvé un chat.

Problème de logique n°9 :
[image: ]
Cherche quel est mon animal préféré.
Il n’aboie pas !
Il ne miaule pas !
De quel animal s’agit-il ?
 Mathématiques :
Voici le jeu de la cible.
Il faut reproduire une cible sur une grande feuille, un carton etc…
[image: ]
On peut faire la première cible avant de faire celle avec les chiffres mais si votre enfant reconnaît bien les chiffres, faites directement celle avec les chiffres.
Utilisez un objet à lancer (un caillou, un cube, un haricot...).
D’abord, il faut vérifier que votre enfant comprend que selon la zone on gagne plus ou moins.
Ensuite en première étape, il lance une fois son objet et il doit dire combien il a gagné.
Deuxième étape, il lance deux objets et il doit dire combien il a gagné.
La plupart des enfants vont dire les deux résultats (2 et 3 ou 3 et 1…).
Alors là, il faut demander de dessiner le résultat (exple 	)
Puis dire combien cela fait en tout.
Rejouer plusieurs fois.
S’il y a plusieurs joueurs, il faut aussi comparer les résultats pour savoir qui en a le plus.
Et plus tard, quand vous jouerez à un jeu comme le jeu de l’oie ou petits chevaux, utilisez deux dés pour continuer à faire des additions même si c’est avec les doigts (à force ils vont mémoriser les différentes possibilités et cela leur fera une sacrée avance même pour le CP).

Avec l’histoire de la chenille :
Une série de docs joints
1.Regardons d’abord le référent, il y les modèles des mots.
Puis avec la deuxième fiche, il faut écrire le nom des jours sous le fruit que la chenille a mangé.
2. Regardons le dictionnaire en premier, puis il faut découper, coller les étiquettes au bon endroit.
3 pour mercredi une chenille marionnette à construire. Elle pourra permettre de raconter l’histoire.
4 pour mercredi ou la fin de la semaine un jeu à construire pour y jouer en famille.
Et pour finir une fiche ou il faut retrouver son prénom dans les deux écritures connues : majuscules et minuscules d’imprimerie.


Bonne journée et bon mercredi
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