Nom de

Domaines tatelier Photo Matériel Objectifs Déroulement et critére de réussite
Chaque éléve choisit une planche de
Jjeu. Les vignettes sont disposées sur la
table (& lenvers).
Participer & un jeu de Les éleves piochent chacun leur four
société avec les camarades une vignette.
de classe (attendre son
LE I:’g.IL.JODU -Planches de four) S'ils ont la vignette sur leur planche, ils
LOTO la récupérent. Sinon, ils la replacent &
Nommer les éléments sur Penvers sur la table.
- Vignettes les vignettes
@Dessinemoi ' ' Le premier éléve qui a rempli sa
unehistoire RE— Associer deux images planche a gagné.
Mobiliser le Jeu de loto = Teu do lato corresponddntes.
Janadae Chaque éléve dispose de toutes ses
(09% 1‘91) vignettes sur sa planche.
Bilan lors du passage de l'enseignant.
Participer & un jeu de Les éléves retournent deux cartes
société avec les camarades chacun leur tour. Si les deux cartes
de classe (attendre son sont identiques, il les récupére, sinon ils
four) les reposent & leur place.
Cartes de Nommer les éléments sur | L'éléve qui a récupéré le plus de cartes
LE MEMORY Memory les vignettes d gagné.
DES LAPINS

JEU DE MEMORY
Jeu de memory = }ew de memory

Associer deux images
correspondantes

Mémoriser lemplacement
de cartes

L’éleve valide la réussite ou non du jeu
grice & la confrontation avec son
cdmdrade.

Bilan lors du passage de I'enseignant




Mobiliser le
langage
(ORAL)

D

-Cartes de

Participer & un jeu de
société dvec les camadrades
de classe (attendre son
tour)

Nommer les éléments sur
les vignettes

Les éléves retournent deux cartes
chacun leur four. Si les deux cartes
sont identiques, il les récupeére, sinon ils
les reposent & leur place.

L'éléve qui a récupéré le plus de cartes

LE MEMORY || [ )
DES Lz:l\f_&]\ [ '//;’/@Lar? Memory Associer deux images d gdgné.
COULEURS @z,w] @Q@ correspondantes L'éléve valide la réussite ou non du jeu
o Mémoriser Pemplacement gréce & la confrontation avec son
de cartes cdmadrade.
Reconnaitre quelques Bilan lors du passage de I'enseignant
couleurs en anglais
Participer & un jeu de Les éléves retournent deux cartes
société avec les camarades chacun leur tour. Si les deux cartes
de classe (atfendre son | sont identiques, il les récupére, sinon ils
four) les reposent & leur place.
LE MEMORY Cartes en Nommer les éléments sur | L'éléve qui a récupéré le plus de carfes
DES ANIMAUX bois les vignettes d gagné.

Associer deux images

correspondantes

Mémoriser 'emplacement
de cartes

L’éléve valide la réussite ou non du jeu
grdce & la confrontation avec son
cdmadrade.

Bilan lors du passdage de l'enseignant




Mobiliser le
langage
(ORAL)

Participer & un jeu de
société avec les camarades
de classe (attendre son

tour)

Chaque éléve dispose dune planche (4
sdisons). Les cdrtes sont retournées sur
ld table.

Chacun leur four, les éléves retournent
une cdrte.

Si Pélément sur la carte correspond &
sa sdison, il la remporte, sinon il la

-Jeu des Nommer les éléments sur |
LE JEU DES sdisons les cartes replace
Le premier éléve qui a rempli sa
SAISONS L ‘ = Associer un élément a la P olanche qc{gdgné P
JEU DES SAISONS saison qui lui correspond ‘
Jeu des salsons - ja”‘ det- talsons L'éléve valide la réussite ou non du jeu
grdce & la confrontation avec son
cdmadrade.
Bilan lors du passage de l'enseignant
o ' Les éléves installent le plateau de jeu
Participer & un jeu de ; 4
b (chaque étal et les marchandises
société dvec les camarades .
associés du dos)
de classe (attendre son
four) Les éleves récuperent une fiche panier,
le but du jeu est de la remplir.
Jeu de Nommer les éléments sur
Faites V05 L, les étals Chacun leur four, les éléves tirent au
o faisa" société « Le , L L1z
4 Jhe SEOPY Hit dé et récuperent un élément de leur
eti . . T4 , .
P ) Associer un dliment & Pétal panier sur Pétal correspondant & la
& » i lui ,
LE PETIT marche qui lui correspond couleur du dé
ra
MARCHE

L’éléve valide la réussite ou non du jeu
grace & la confrontation avec son
camarade.

Bilan lors du passage de I'enseignant




Les éléves disposent chacun de 7
carfes.

Mobiliser le

langage
(ORAL)

7 FAMILLES

&
s ¥y A >
7

JEU DES 7 FAMILLES

Jeu des 7 familles - }ow des 7 gqmu%w

-Un jeu des
1 familles

Participer & un jeu de
société avec les camarades
de classe (attendre son

tour)

Nommer les éléments sur
les cartes

Associer des cartes d'une
méme famille

Chacun son tour, les éléves demandent
a récupérer une cdrfe au joueur de leur
choix « Dans la famille ., je voudrais... ».

Le premier qui d complété une famille
entiére a gagné.

L’éléve valide la réussite ou non du jeu
gréce & la confrontation avec son
camarade.

Bilan lors du passage de I'enseignant

Les éléves placent les cartes (verso).

LE JEU DES
PAIRES

des paires

-Jeu plastifié

Participer & un jeu de
société avec les camarades
de classe (attendre son

tour)

Nommer les éléments sur
les cartes

Associer deux objets qui
vont bien ensemble

Chacun son four, chaque éléve refourne
deux carfes.

Le but du jeu est de former des paires
(des objets qui vont bien ensemble).

Si les cartes ne sont pas des paires, il
les replace, sinon ils les récupérent.

L'éléve qui a récupéré le plus de paires
d gagné.

L’éleve valide la réussite ou non du jeu
grdce 4 la confrontation avec son
camdrade.

Bilan lors du passage de l'enseignant




Domaines

Nom de l'atelier

Photo

Matériel

Objectifs

Déroulement et critére de
réussite

GRAPHISME

DESSIN
DIRIGE

-Modéles de
dessins

-Feuille
blanche

-Feutres ou
crayons de
couleurs

Se repérer dans
l'espace, sur une
feuille

Consolider le

vocabulaire spatial et
le vocdbuldire

spécifique (failles,
formes, etc)

Consolider
l'acquisition des
différents gestes
graphiques

Prendre confidnce.

Chaque éléve choisit un modéle
a réaliser et s'applique &
respecter les étapes proposées.
Les éléves peuvent changer de
modeéle s'il y en a un de
disponible et s'ils ont
correctement rangé le leur.

L'éléve valide lui-méme son
tracé gréce & lautocorrection
visuelle. Bilan lors du passage

de lenseignant

GRAPHISME

LIVRET
ARDOISE

GRAPHISME
COULEURS
CHIFFRES

-Livret-ardoise
—Feutre
drdoise

-Chiffon

Consolider le tracé
(boucles, points,
lignes, etc)
Utiliser un nouvedu
support (ardoise)

Chaque éléve choisit son livret-
ardoise et rédlise les tracés qu'il
souhaite, en respectant les
modeles. I| peut également
repasser sur les traits pour
s'entrdiner.
Les éleves peuvent changer de
livret-ardoise s'il y en a un de
disponible et s'ils ont

correctement rangé le leur.

L’éléve valide lui-méme son
tracé grace & Pautocorrection
visuelle. Bilan lors du passage de

Penseignant




Mobiliser le
langage
(ECRIT)

Discipliner son geste

L'éléve choisit une fiche et la
rédlise avec un feutre fin ou un
crayon de couleur. Les éléves

- Fiches peuvent changer de fiche e s'il y
GRAPHISME Consolider le tracé en d une de disponible et s'ils
, -Feutres ou (boucles, points, ont terminé la leur.
POINTILLES | 1 crdyons de lignes, etc)
couleurs L’éleve valide lui-méme son
”””””””””””””””””””” Suivre un fracé tracé gréce & Pautocorrection
visuelle. Bilan lors du passage
de Penseignant.
A : =JcHarEa Distinguer une lettre
A ' | fiche de Palphabet dans
A0 coloriage plusieurs écritures Lslsve valide lui-méme son
AS\:A(\)(;?RSQGDEE 7|k % Q o5 magique <quUSCUI'e’ seript, travail gréce & l'autocorrection
L'ALP?-iABET A% pB\vé VR -Des feutres cursive) visuelle. Bilan lors du passage
;b PR T ou crdyons de Colorier en de Penseignant.
@Materndiles | AN couleur respectant les
L@O A - contours

JEU DES
LETTRES

Jeu des lettres

Reproduire un
modéle de letftres
pour former un mot

L’éléve valide lui-méme son
travail gréce a I'autocorrection
visuelle. Bilan lors du passage

de Penseignant.




Mobiliser le
langage
(ECRIT)

-Cdisse de
bouchons dvec
lettres en
majuscule

-Modeéles
(prénoms de la
classe, jours de

Reproduire un
modéle de letftres
pour former un mot

Associer écriture
majuscule, scripte et
cursive

L'éléve valide lui-méme son
travail gréce a l'autocorrection
visuelle. Bilan lors du passage

la semaine, de l'enseignant
BOLLJE'IHT(I):[IESS ET ete) Repérer les lettres
BOUCHONS )
BouchoJC —Planches avec | de Palphabet (ordre)
Palphabet
incomplet en
script/cursif
-Boite de
marrons Reproduire un L’éléve valide lui-méme son
A travdil grace & Pdutocorrection
-Fiches : ' 9
MARRONS ET modsles modeiéc?ifre ef visuelle. Bilan lors du passage
LETTRES etree of res de lenseignant
chiffres
Jeu de Associer deux
e écritures (majuscules ’éleve valide lui-méme son
ASSOCIER I :]O SOT:::;:% et script) travail grace & Pautocorrection
LETTRES 1 i i
MAILSCUL e ET i | o) majuscules et - \ visuelle. Bilan Io'rs du passage
o ormer un mot & de Penseignant.
SCRIPT scrip partir dun modéle




FORMER DES
MOTS

-Jeu des dés
dvec lettres

Former un mot
simple, avec ou sans
modéle.

L’éleve valide lui-méme son
travail grdce & l'autocorrection
visuelle. Bilan lors du passage

de lenseignant.

CARTES A
JOUER

-Des cartes &
Jouer

-Un plateau
numéroté

Ordonner les
nombres de | & 10

L'éléve valide lui-méme son
travail grace a l'autocorrection
visuelle. Bilan lors du passage

de l'enseignant.

BATAILLE DE
DES

-Boite de dés
dvec écriture
chiffrée et
constellations

du dé

Faire le lien entre
Pécriture chiffrée et
la constellation du dé

2 par 2
Chaque éléve des duos prend
un dé avec écriture chiffrée ou
constellation de dé
Le ler éléve joue au dé, le 2nd
montre la correspondance sur
son dé.

Bataille de dés : Chaque enfant
Jjoue au dé. Celui qui fait le
meilleur score a gagné
’éléve valide la réussite ou hon
du jeu gréce & la confrontation
dvec soh cdmdrade.




POINT A RELIER

» »_0
R N
. 'y »
LI i g [}
X B » o.

b gy e o O
e gl B
Y Faal®
. gooRT g

( % Tae
. ., P

‘ H

]

-Fiche de
points & relier
(de I a 10 puis

de | 4 20)

-Feutres ou
crayons de
couleurs

Relier les points en
respectant la suite
numérique

L’éléve valide lui-méme son
travail grace a l'autocorrection
visuelle. Bilan lors du passage

de l'enseignant.

CALCULODINGO
BATAILLE

-Jeu du
Calculodingo

Participer & un jeu
de société dvec les
camadrddes de classe

(attendre son tour)
Ordonner les chiffres

A deux.

Les éleves se partagent
lensemble des cartes.
Chacun leur tour, ils posent une
carte sur la table.

Celui qui a la valeur de carte la
plus élevée remporte la mise.
Le joueur qui termine avec le
plus de carfes a gagné.
’éleve valide la réussite ou non
du jeu gréce & la confrontation
dvec soh cdamdrade.

Bilan lors du passage de
Penseignant

CHIFFRE
MANQUANT

2]l Jafl JL I Jle][ |

-Bouchons
avec chiffres

-Modéles de
chiffres

Combler les trous
dans la suite
numérique

L’éléve valide lui-méme son
travail grdce & lautocorrection
visuelle. Bilan lors du passage

de l'enseignant.




JE VOIS 10

-Jeu des
compléments &

10

Participer & un jeu
de société davec les
camdrades de classe
(attendre son tour)
Associer deux
chiffres pour
atteindre 10

Chaque éleve dispose de b
Jjetons.

Les autres jetons sont refournés
sur la table, face cachée.
Chacun leur tour, les éléves
récupérent | jeton et tentent de
Passocier avec un des leur pour
former 0.

Si Péléve ne peut pas former 10,
il conserve le jeton pioché.

Si Péleve peut former 10, il
gagne ses 2 jetons.

Le joueur qui a le plus de jetons
d gagné.

TRAIN ET
TROMBONES

@Zaubette

-Des

trombones

-Des modéles
de train

Associer une quantité
d un nombre

L’éleve valide lui-méme son
travail grace & lautocorrection
visuelle. Bilan lors du passage

de l'enseignant.

DOMINO

-Boite de

dominos

Participer & un jeu
de société dvec les
cdamadrades de classe
(attendre son tour)
Associer deux
constellations du dé
de méme valeur

Chaque éleve dispose d'un
certdin nombre de dominos. Une
pioche est constituée avec les
dominos restants.
Chacun leur tour, les éléves
posent un domino en respectant
la « chdine ».

Si un éléve ne peut plus
continuer, il pioche un domino.
Le premier qui a posé tous ses
dominos d gagné.




®
8886869 _Pi 3
8809 ® ® P|.nces d Associer une ’éleve valide lui-méme son
CARTES A 2lal7)(2[113) (685 linges représentation travail gréce & l'autocorrection
COMPTER ﬁ 8 8 ~ Carfes & chiffrée avec sa visuelle. Bilan lors du passage
® ® |68 compler quantité de I'enseignant.
9 ® 6 P
Wefe]s)(2]1]4])] [0]5]2]
@ —Pes ,fofmes _ ’éleve vdlide lui-méme son
FORMES o=, gg géométriques, | Trier selon la forme | 4 grace & Pautocorrection
GEOMETRIQUES Qs\' QQ‘Q Modzles de visuelle. Bilan lors du passage
e ®h  ~om formes de Penseignant.
Réaliser un modele
en respectant les
‘,,m- formes demandées 'éleve valide lui-méme son
w Z=ooh travail grace & l'autocorrection
$ 5 -Abaque _ _
— visuelle. Bilan lors du passage
ABAQUES ABAQUEg Rédliser ou de I’enseigndn+.
Abaques - poursuivre un
algorithme
Les éleves créent ou poursuivent
un algorithme de formes ou de
- Perles Réaliser ou couleurs,
PERLES —Colliers poursuivre un L’éleve valide lui-méme son

PERLES
Perles -

algorithme

tracé grace & Pautocorrection
visuelle. Bilan lors du passage de
Penseignant




-Plaque de

géoplan
(plaque de = )
contreplaqué L’¢éleve valide lui-méme son
avec 25 clous) | Rédliser un modéle fravail grdce & P'autocorrection
GEOPLAN sur Géoplan visuelle. Bilan lors du passage
- Elastiques de l'enseignant.
larges
-Modeéles
L’éleve réalise un modele de
-Un modéle de fangram
fangram & Il peut s'aider des formes & sa
découper. disposition pour reproduire le
Sorganiser dans un modéle.
-Une feuille espdce en
blanche positionnant des II découpe ensuite les formes
Des clsoaux figures géométriques du tangram sur papier, les
les unes par rapport replace correctement sur une
De lg colle dux autres. feuille et les colle.
TANGRAM

'TANGRAM
Tangram -

-Des feutres
ou crayons de
couleur.

Reproduire un
modéle

II peut colorier son travail
lorsqu'il a terminé.

L'éléve valide lui-méme son
fracé gréce & lautocorrection
visuelle. Bilan lors du passage

de l'enseignant




Rédliser un
assemblage d'objets
simples d'aprés un

Chaque éléve choisit une fiche
modéle & réaliser.

Les éléves peuvent changer de
modéle s'il y en a un de

-Boite de modele . . .
LEGO Litle d|sFJ>ron|bIe+e’r 5||,s Ion;r
architect Situer des objets les correctement rangé le leur.
uns par rapport dux Bl ‘ a
LEGO Fiches modéle P dqu::; L’éléve valide lui-méme sd
construction grdce d
Little architect Rédliser une l'autocorrection visuelle.
construction Bilan lors du passage de
Penseignant.
Chaque éléve choisit une fiche
modéle a réadliser.
Réaliser un Les éleves peuvent changer de
assemblage d'objets modéle s'il y en a un de
-Boite de simples d'aprés un disponible et s'ils ont
formes modéle correctement rangé le leur.
-Fiches modéle | Situer des objets les Léléve valide lui-méme son
PAVAGE uns par rdpport dux pavage gréce & l'autocorrection

PAVAGES
Pavages =

dutres

visuelle.

Bilan lors du passage de
Penseignant.




Explorer le
monde

-Boite de
formes

-Fiches modéle

Réadliser un
assemblage d'objets
simples d’aprés un

modéle

Situer des objets les
uns par rapport dux

Chaque éléve choisit une fiche
modéle & réaliser.

Les éléves peuvent changer de
modéle s'il y en a un de
disponible et s'ils ont
correctement rangé le leur.

L’éleve valide lui-méme son
pavdge gréce & l'autocorrection

POLYDRON dutres visuelle.
CONSTRUCTION E'I;ASSEMBLAGE
Construction et = s . Bilan lors du passage de
Penseignant.
Chaque éléve choisit une fiche
modéle & réaliser.
Réaliser un Les éleves peuvent changer de
assemblage d'objets modéle s'il y en a un de
-Boite de simples d'aprés un disponible et s'ils ont
formes modéle correctement rangé le leur.
-Fiches modéle | Situer des objets les L'éleve valide lui-méme son
KAPLA uns par rapport dux | pdvage grdce & Pautocorrection
autfres visuelle.
Bilan lors du passage de
Ienseignant.
Développer des
stratégies pour L’éléve valide lui-méme son
réaliser un puzzle travail grédce a lPautocorrection
visuelle.
Puzzles Rédliser un
PUZZLES assemblage d'objets Bilan lors du passage de

PUZZLES
Puzzles -

simples d'aprés un
modéle

Ienseignant.




SUITE LOGIQUE

PioE wafl HuD
’& 243 0"@ ‘ EOQ
-3~ Ry &

Piéces en bois

Réadliser une suite
logique
(enchdinement
d'actions)

L’éléve valide lui-méme son
fravail grace & l'autocorrection
visuelle.

Bilan lors du passage de
Penseignant.

DEVINETTES
DES ANIMAUX

ASSOCIER DEUX
SONS
IDENTIQUES

es animauXx

Atelier Tris - L

Reconnaitre quelques
caractéristiques

L’éléve valide lui-méme son
travail grace a lautocorrection

~Jeu des d'animaux visuelle.
dnimdux
Associer des Bilan lors du pdssage de
éléments a un dnimal Penseignant.
-(Eufs Kinder
-Différentes Léleve valide lui-méme son
grdines travail gréce & Pautocorrection
(semoule , ,
- Associer deux sons visuelle
sdble, riz,
sucre, haricof, Bilan lors du passage de
sel, efc) Penseignant.

-| boite d'oeufs




MELANGE DE
COULEURS

-Pipettes

4 boites avec
bouchons (3
avec leau + les
colorants et la
derniere pour
les
expériences, &
rincer entre
chaque
expérience).

-Colorant
dlimentdire
Jjaune, bleu,
rouge + edu

Mélanger les
couleurs primaires et
observer des
réactions

Utiliser une pipette

L'éléve valide lui-méme son
travail grace & lautocorrection
visuelle.

Bilan lors du passage de
Penseignant.

DECOUPAGE
COLLAGE

-Ciseaux

-Feutres ou
crayons de
couleurs

-Colle

-Feuilles
blanches

Découper en
respectant les fracés

Utiliser les outils
correctement
(ciseaux, colle)

Réadliser une
composition & partir
des formes obtenues

L'éléve valide lui-méme son
fravail grdce a l'autocorrection
visuelle.

Bilan lors du passage de
Penseignant.




Reproduire un

Chaque éléve dispose de pate a
modeler et choisit un modéle &
reproduire.

modéle Les éléves peuvent changer de
_ Pate & modéle s'il y en a un de
PATE A modeler Permettre disponible et s'ils ont
o] 7 . . ,
MODELER Pexpérimentation et correctement rangé le leur.
-Modeé le tdtonnement
odéles . N
Léléve valide lui-méme la
Développer la réussite a son atelier grace &
pp g9
motricité fine lautocorrection visuelle.
Bilan lors du passage de
Penseignant.
-Bacs g
glagons
- Grai Développer la s , .
raines bricité fine L'éléve valide lui-méme son
i mo | | A \ .
(haricots (oincer) fravail gréce a l'autocorrection
[
blancs, P visuelle.
lentilles, riz, Développer des |
etc) , Bilan lors du passage de
GRAINES ET stratégies pour o
, . Penseignant.
PINCES - Pinces (& réussir une tache
GRAINES ET PINCE L
Graines et pince = & pince epller, d

cornichon, etc.)




-Bacs &

glagons
Développer la L .
_ Graines i E;P 3 L’éleve valide lui-méme son
motricité fine . ,
(haricots (rarnasser) travail grédce da lautocorrection
rdmasser ,
blancs, visuelle.
i i Développer des
lentilles, riz, , PP Bilan lors du passage de
GRAINES ET etc) stratégies pour Fenseignant
CUILLERES réussir une tache '
GRAINES ET CUILLERE - Cuilléres et
Graines et cuillére = gmumd:w%o
louches
'S‘Velrs T"’Je*s Sevelonoer I Léleve valide lui-méme son
velopper . .
© la classe ti E;z fine travail grace a lautocorrection
motricité fin ,
- Feutres visuelle.
EMPREINTES Améliorer la précision ,
DOBJETS —Feuilles du fracé Bilan Iirs dg pqss:ge de
blanches enseignant.
-Développer la
motricité fine et
—BdrcLueHe de maitriser son geste
semoule . = ' o
-Développer Léléve valide lui-méme son
-Divers lattention et la travail grace & lPautocorrection
decessoires concentrdtion visuelle.
(entonnoirs, _
e -Verser sans Bilan lors du passage de
cuilléres, .
SEMOULE renverser, en Penseignant.

SEMOULE
Semoule - %

passoires, bols,
etc)

s'adaptant aux
récipients, en
respectant une limite
(arréter son ges+e)




-Trouver Poutil le plus

adapté

-Prendre conscience
des contendnces.

-Barquette de
riz

-Divers
dccessoires
(entonnoirs,

-Développer la
motricité fine et
maitriser son geste

-Développer
l'attention et la
concentration

-Verser sdns
renverser, en
s'adaptant aux
récipients, en

L’éléve valide lui-méme son
travail grace a lautocorrection
visuelle.

Bilan lors du passage de

RIZ cuilléres, N
Riz = Ro, passoires, bols respectant une limite Penseignant.
e‘i.c)’ , (arréter son ges+e)
-Trouver Poutil le plus
adapté
-Prendre conscience
des contenances.
-Développer la ;= _ .
S L’éléve valide lui-méme son
motricité fine et A . A
- travail grédce & lPautocorrection
-Chaussure & maltriser son geste visuelle
CHAUSSURE A lacer |
LACER Apprendre ou Bilan lors du passage de

s'entrainer & lacer
des chdussures

Penseignant.




POUPEES A
HABILLER

-Poupées et
vétements

-Développer la
motricité fine et
maltriser son geste
(boutons, pressions,
scratch, fermeture
éclair, velcro)

L’éléve valide lui-méme son
travail grdce & l'autocorrection
visuelle.

Bilan lors du passage de
Penseignant.

TRANSVASER,
VERSER DE
LEAU

-Pichets
-Bols
-Entonnoir
-Eau

-Pipettes

--Développer la
motricité fine et
maifriser son geste

-Développer
l'attention et la
concentration

-Verser sdns
renverser, en
s'adaptant dux
récipients, en
respectant une limite
(arréter son ges+e)

-Trouver Poutil le plus
adapté

-Prendre conscience
des contenances.

L’éléve valide lui-méme son
travail grace a lautocorrection
visuelle.

Bilan lors du passage de
Ienseignant.




