Vendredi 24 Avril

Défis du jour

@

Compétence : Situer des événements vécus les uns par rapport aux autres et en les repérant dans la journée, la semaine, le mois ou une saison.

Domaine : Temps

Objectif : Se repérer dans le temps.
Activité : Mettre la date : demandez a votre enfant quel jour on est en vous référant a un calendrier.

Accompagnement pédagogique : Se repérer dans le temps est important pour la construction identitaire. Il est primordial que votre enfant ne perde
pas la notion du temps, des jours de la semaine, du week-end... car la situation actuelle de confinement pourrait le déstabiliser.
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Domaine : Se repérer dans I'Espace

Compétences : Compétence : Dans un environnement bien connu, réaliser un trajet, un parcours a partir de sa représentation (dessin ou codage).

Obijectif : Se déplacer et se repérer dans un labyrinthe.
Activité : (Piéce jointe) Labyrinthe 5

Accompagnement pédagogique : Aidez votre enfant a se repérer dans un labyrinthe.
Jour 5 « SE REPERER DANS L'ESPALE < S0
Labyrinthe 5

Compétence : DAns un erwrconament bien connu, réalser un Iraet, Ln parcours 3 partir de sa
reprézenkation {dessin ou codage).
Ob ectif : Se déplacer et se repérer dans un bbyrinthe.
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Domaine : Formes et Grandeurs

Compétence : Identifier le principe d’organisation d’un algorithme et poursuivre son application.
Objectif : Réaliser un algorithme.

Activité : (Piéce jointe) Algorithme 4

Accompagnement pédagogique : Proposer chaque jour une suite logique a respecter a votre enfant.

N.B. : Il est tout a fait possible d’utiliser des perles de la maison pour leur faire continuer un algorithme que vous aurez initié.
= Jaist 5§ = FORMES ET GRANDEURS =55

Algorithme 4
Comoétence : Kentifer le princpe o'organisation d'un algonithme et paurswivre san
apalication.
Obedlif ; Realiser un algarithme.
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Compétences : Utiliser le nombre pour exprimer la position d’un objet ou d’une personne dans un jeu, dans une situation organisée, sur un rang ou
pour comparer des positions.

Domaine : Quantités et nombres

Utiliser le dénombrement pour comparer deux quantités, pour constituer une collection d’une taille donnée ou pour réaliser une collection de quantité
égale a la collection proposée.

Mobiliser des symboles analogiques, verbaux ou écrits, conventionnels ou non conventionnels pour communiquer des informations orales et écrites sur
une quantité.

Obijectifs : Réinvestir ses acquis au travers de jeux de société.

Activité : Jeux de société.

Accompagnement pédagogique : N'hésitez pas a jouer a tous les jeux de société que vous pouvez avoir : Monopoly, jeu de I'oie, jeux des petits
chevaux, jeux de plateaux... Ainsi qu’aux jeux de cartes : traditionnel, UNO.... En effet, cet échange lors du jeu développe tant le langage que la
réflexion, la rapidité que la logique... et favorise grandement les apprentissages mathématiques.

Proposition de jeux : Possibilité d’utiliser les 3 jeux que vous avez découverts le mardi 14/04/2020.
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Domaine : Le langage au coeur des apprentissages : Phonologie

Compétences : -Reconnaitre une méme syllabe dans plusieurs énoncés (en fin d’énoncé, en début d’énoncé, en milieu d’énoncé)

-Comparer et localiser les syllabes
Objectifs : Identifier la syllabe d’attaque d’un mot.
Activité : (Piéce jointe) Phonologie

Accompagnement pédagogique : Cette activité vous permettra d’évaluer si votre enfant est capable de reconnaitre une syllabe d’attaque. Si ce n’est

pas le cas, rejouez a ce jeu autant que nécessaire. = \aur S - LARGAGE GRAL- 33
Phonologie

‘Campétence : Comparer et locabzer les syllabes.
Oibjechf : identifier la slabe &'alague d'un mat.
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Compétence : Reconnaitre les lettres de I'alphabet et connaitre les correspondances entre les trois manieres de les écrire : cursive, script, capitales
d’imprimerie.

Domaine : Le langage au coeur des apprentissages : Ecrit

Objectif : Connaitre les lettres de 'alphabet et les correspondances entre les deux manieres de les écrire.
Consigne: Relier chaque groupe de lettres.
Activités : (Piéece jointe) Alphabet 1

Accompagnement pédagogique : Afin d’entrer dans la lecture et I'écriture, il est important que votre enfant connaisse les lettres de I'alphabet quelle
gue soit leur écriture. Vous pouvez jouer avec n’importe quel support (affiches, livres, revues, recettes...) !

Jour § = LAMGAIE ECRIT = 240

Alphabet 1

Compeence : Rooonnaitre [os letires oo Falphabet et connaitre les comespondances enire les rols
maniires de ks Borine : cursive, script, cpitales Oimpmesie.

O ectif : Connadtre bes lebires de Valphabet o les correspandances entre les ceus manieres de les donre.

relie h e bettres erserble :

HPORSTH) | vwxyz

=

HiJ& . N abcdefg

W
w3
- |

=

XY 4 | |lopgrstu

v

BELGEFG| [hijkimn




