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A CHAQUE LETTRE SA COULEUR

Domaine : Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions - ’écrit

Objectif : Transcrire les lettres de I’alphabet (capitale d’imprimerie - script -
cursive)

Consigne : Colorie les lettres de la bonne couleur

(UL

2

I @ W/ o






Cartes du « Jeu des parcours » a photocopier et a plastifier.




Jeux de parcours

COMPETENCE DATE
Suivre, décrire et représenter un parcours.

Se repérer
dans 'espace

Utilise les 6 cartes pour construire un circuit fermé.
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