Chers parents,

Voici les propositions d’activiteés pour le jeudi 28 et vendredi 29
mai 2020 pour votre enfant scolaris¢ en MS. Nous restons a
votre disposition pour toute question. Cordialement,

Mmes TRINQUART et CANDELEE

Apprendre a écrire le chiffre 7

Pour cette fin de semaine je vous propose d’aborder 1’écriture du chiffre 7. Je vous propose
une fiche qui pourra vous aider a expliquer le sens d’écriture a vos enfants.

Dans un premier temps, il faudra leur montrer un 7 afin qu’il visualise le chiffre. Dans un
second temps, vous pourrez décortiquer les différentes étapes de 1’écriture du 7 :

- Tout d’abord un trait horizontal (pas trop long, mais ce n’est pas ce qui nous préoccupe
dans un premier temps)

- Puis un trait oblique (ils connaissent le vocabulaire, néanmoins, vous pourrez également
dire un trait penché. A 1’école nous disions « il y a eu une tempéte cette nuit avec
beaucoup de vent, I’arbre est penché a cause de la tempéte ».)

- Pour finir, un deuxieéme trait horizontal sur le trait oblique.

Vous pourrez utiliser la fiche mise a disposition si vous le souhaitez, vous pourrez
¢galement la placer dans une pochette plastique (si disponible a la maison) pour que votre
enfant puisse écrire au feutre dessus (et donc pouvoir réutiliser la fiche autant de fois qu’il le
souhaitera).

Ne vous acharnez pas si vous sentez que votre enfant a des difficultés, faites le étape par
étape, nous rependrons réguliérement 1’écriture du chiffre 7.

Les ponts

Apres avoir appris a tracer des canes, nous allons apprendre a tracer des ponts.

Pour cela, vous aurez besoin d’un récipient assez grand (bassine..), de farine (ou semoule,
sucre..) et de bouchons de bouteilles.

Placer la farine dans le récipient, puis disposez les bouchons (3 suffiront pour le moment) en
ligne droite avec un espacement assez important.

Inventez une petite histoire (exemple : le chaperon rouge a besoin d’aller chez sa grand
mere. Le petit chaperon rouge est sur la gauche du récipient, la maison est sur la droite, les
bouchons représentent des cailloux sur la route. Puis demandez a votre enfant de tracer la
route du petit Chaperon rouge avec son doigt, en passant au dessus des cailloux quand cela
est nécessaire).



Vous pourrez également demander a votre enfant de tracer des ponts a 1’aide de la pate
modeler (ou pate a sel si vous n’avez pas de pate a modeler). En cas de difficultés, vous
pourrez utiliser le mod¢le ci-dessus pour demander a votre enfant de placer la pate a
modeler sur le trait blanc.

Ca flotte ou ca coule ?

Cette semaine je vous propose une expérience a réaliser avec vos enfants. Vous aurez besoin
d’une bassine remplie d’eau et de divers objets trouvés dans la maison (Bouchon de liege,
LEGO, caillou, piéce de monnaie, cuillére de plastique, cuillére de métal, clou, balle en
caoutchouc, morceau de carton, morceau de bois, pate a modeler (en boule et en forme de
bol), bouton...)

Placez chaque objet dans I’eau, et regardez ce qu’il se passe. Demandez a votre enfant si
’objet coule ou bien s’il flotte, puis demandez lui pourquoi est-ce que cet objet flotte ou
coule ?

Faites un tri des objets qui flottent et des objets qui coulent, puis essayez de repérer les
points communs entre les objets qui coulent et les objets qui flottent.

Vous pourrez mé€me essayer de trouver d’autres objets de la maison, et essayer de deviner si
cet objet va couler ou flotter avant méme de le déposer dans la bassine.

L’alphabet des maisons

Pour continuer I’association des lettres scriptes et des lettres capitales, je vous propose cette
semaine le jeu « I’alphabet des maisons ».

Le principe est simple, sur chaque feuille est dessiné 5 maisons (6 pour la derniére, toutes
les maisons portent une lettre capitale. L’enfant va devoir replacer la lettre scripte dans la
maison qui correspond.

Vous retrouverez les maisons ainsi que les lettres scriptes a la fin du PDF.



Les svllabes d’attaque

Je vous propose pour cette fin de semaine une activité sur les syllabes d’attaque. Pour cela,
je vous propose des images a imprimer et a découper (pensez a bien garder ces images, nous
nous en resservirons plus tard).

Choisissez une image parmi celles proposées. (exemple = chat). Placez toutes les autres
cartes devant I’enfant, I’image du chat au dessus de toutes ces cartes, puis demandez lui de
retrouvez toutes les cartes qui commencent comme chat. (N’hésitez pas a insistez sur la
premicre syllabe « chaaaaaaaaaaaa »). Prononcez avec lui toutes les cartes si besoin
N’hésitez pas a lui demander « est-ce que chaaaaaaapiteau commence comme

chaaaaaaaat ? »

« Est-ce que raaaaaaaaaasoir commence comme chaaaaaaaaat ? »

Pour la syllabe d’attaque cha- = chat, chapiteau, chameau, chapeau
Pour la syllabe d’attaque ra- = rasoir, rateau, radis, radio

Pour la syllabe d’attaque che- = cheval, chevalier, chemise, chenille
Pour la syllabe d’attaque pa- = papillon, panier, parapluie, papier

La princesse. le dragon et le chevalier intrépide

Je vous ai envoyé en début de semaine les premieres pages de I’album, apres lecture de ces
quelques pages, demandez a votre enfant ce qu’il pourrait se passer dans la suite de
I’histoire.

Une fois que votre enfant aura imaginé la suite, je vous propose de lui lire la fin de I’histoire
que je vous met a disposition a la fin du PDF.

Apres la lecture de la fin de I’histoire, je vous propose quelques petites questions a poser a
votre enfant :

- Qu’est-ce que va chercher Jules dans la montagne ? (de I’arnica pour soigner Georges)

= Quel premier dangereux animal rencontre Jules dans la montagne ? (un goinfrosaure a
créte rouge)

- Que partent faire Marie et Georges ? (ils vont sauver le chevalier Jules)

- Qu’a trouvé Jules au pied du volcan Boum Boum ? (de I’arnica et un bouquet de fleur
pour la princesse)
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«Ah», sexclame 1a princesse dés que Jules est loin, «je suprorte mal
agites et éne-vanis !

avec 16 Jumel!es-'e

ces chevzliers tout feu tout flamme,
Je parie qu'il va se tromper. Regardons
o - —




«Mais tiens, 'y pense, Georges, tu a

constate ‘a jeune f -

«Baly j"al la peau dure et a vrai dire, j'en ziun

Avec un hurlunerlu de cette espéce, mieux vaut étre pru
Enfin, il est parti, bon débarras!s "



+

«Duf ! 11 lui a réglé son compte...

Mais ol ¢.aistu passe, Georm v

«Je suis allé me faire une compresse d’arnica, Prin

'en ava's dans mon placard.»

«COMMENT ?! Tu as de I'arnica dans ton p :

Tu veux dire que nous avons envoyé ce garcon risquer sa vie pt
«Mais Frincesse, il ne s'est pas fait prier! Et puis, c'est lui = i



«GEOXGES! IL A BESOIN D’AIDE!»
«oooh, mal a la téte.»

«Oui! Il a envoyé le crapoton au tapis! Et OUINIII! Adios le pusiulos!
Mzis voici les gloubignasses maintenant!

GEORGES, IL FAUT QUE NDUS L'AIDIONS 1»






« Mais pourquoi va-t-il par 1a?
[l se dirige droit vers le volcan Boum-Boum' I' est fou!»

—




.S RIEN FAIRE!
«GEORGES, NDUS N’ALLONS PAS RESTER ICI S:ﬂr:}r .
D’un coup d'aile, nous pouvons le ram

% 1 Oh! que j'aimall»
“Mais Princesse, je suis si faible. Quille! Aie! Ma blessure! Ohlq

«(a suffit, méme si ce courageux garcan
¥ 1€ pour (0}, nous savons bian que ce n'ast qu'un
«Mais Voire Majesté! Le volcan Boum-Boum est

(2 péte de partout! Je. . vaus... cest d



a] USTEMENT! Allons-y 1>
enfourche 1€ vieux dragon.

La princcsse Marie
___‘




o le premier at dragon:

EORGES, jespere qu'il

11 lanc
MON VIEUX G
e versla princesse:

puis il se tourn

y en aura PGS AL

VOICI LARNICA,







