
L’école à la maison
Semaine 7



Guide d’utilisation

Dans le cadre de la continuité pédagogique, l’école vous propose des outils.

Vos enfants sont actuellement contraints de rester à domicile. Nous vous proposons une alternative de 
manière à ce que l’école continue et que vos enfants poursuivent leurs apprentissages.

Vous trouverez dans ce document des idées d’activités à réaliser avec vos enfants.

Nous vous proposons un programme que vous pouvez suivre jour après jour.
Il comprend des activités qui couvrent la majorité des domaines d’apprentissages de l’école maternelle :

- sous forme d’activités imprimables 
- sous forme d’activités que vous trouverez en ligne en suivant les liens

Vous trouverez en fin de document des conseils concernant les différentes activités. 
N’hésitez pas à nous contacter par mail si vous avez des questions.
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Lundi 
Écouter des histoires

• PS/MS/GS : Pas trop de bruit! https://www.youtube.com/watch?v=w4ksRR0e5bI
• GS : Le machin https://www.youtube.com/watch?v=367UgQIccsc

Jouer à un jeu mathématique

• PS : Le jeu des constellations : avec les doigts (cf annexe 5)
• MS : Jeu de la poupée qui rit – principe du cochon qui rit (cf. annexe page 6)
• GS : Jeu de loto des nombres de 0 à 20 (cf. annexes page 7)

Écriture / langage 

• PS : Langage : Qu’est ce qui cloche? (cf annexes page 8 et page 9)
• MS : Phonologie : jouer aux mots tordus (cf. annexe page 10)
• GS : Phonologie : jouer à monsieur A ou monsieur O ? (cf. annexe page 11)
• GS : Regarder la vidéo d’explication https://www.youtube.com/watch?v=p4-MGGJ88Gk et écrire la lettre j en cursive (cf. annexe page 12)

Graphisme

• PS : Tracer les barreaux des échelles (cf. annexe page 13)
• MS : Tracer des boucles dans de la farine, avec un crayon (cf annexe page 14)
• GS : Dessiner sa famille avec des vêtements (cf. annexe page 15)

Autres

Chercher l’objet manquant (cf. annexe page 16)
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PS: Jeu des constellations
Matériel à fabriquer :
-1 carte comportant 1 gros point
-1 carte comportant 2 gros points
-1 carte comportant 3 gros points

-1 carte comportant le nombre 1
-1 carte comportant le nombre 2
-1 carte comportant le nombre 3

Règle du jeu : Donner les 3 cartes avec les points 
à votre enfant. 
Lundi : Montrer 1, 2 ou 3 doigts à votre enfant, il 
doit vous montrer la carte à points 
correspondante.
Mardi : Montrer une carte comportant le nombre 
1, 2 ou 3 à votre enfant, il doit vous montrer la 
carte à points correspondante.
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MS : jeu de la poupée qui rit (principe du jeu « cochon qui rit » pour ceux qui connaissent)

Matériel :
- Des poupées et des vêtements / 

accessoires
- 1 dé

Règle du jeu :
Chaque joueur a une poupée nue 
avec 6 vêtements ou accessoires à lui 
mettre.

Chacun son tour lance le dé. On peut 
mettre le 1er vêtement si on fait 1 avec 
le dé, on peut mettre le 2ème vêtement 
si on fait 2 avec le dé… 
Le premier qui a complètement habillé 
sa poupée a gagné.

Vous pouvez 
imprimer ou 
dessiner des 

poupées en papier 
si vous n’en n’avez 

pas. 

Il est possible d’adapter ce jeu et le transformer en jeu du « Légo qui monte ». 
Matériel : 1 plaque de Légo et 6 pièces de couleurs différentes. 
But du jeu : monter une tour de Légo de couleurs différentes. 
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GS : jeu de loto des nombres de 1 à 20
Matériel :
- 1 planche de jeu par joueur
- 20 petits morceaux de papier 

numérotés de 1 à 20 dans un sac
- des jetons ou des graines

Règle du jeu:
Le meneur du jeu pioche un petit 
morceau de papier. Il dit le nombre qu’il a 
pioché. Tous les joueurs qui ont ce 
nombre sur leur planche posent un jeton 
dessus. Le premier qui a rempli sa 
planche de jetons a gagné.

Pensez à inverser 
les rôles et 

demandez à votre 
enfant de faire le 

meneur.

So
ur

ce
 : 

ek
la

bl
og

.c
om
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PS : Qu’est ce qui cloche?

Votre enfant va se transformer en détective chargé d’identifier l’intrus ( celui qui 
n’est pas rangé à sa place) parmi 4 images. 

Pour commencer, vous pouvez lui demander de nommer chaque objet (Qu’est 
ce que c’est ?). Echangez avec lui sur le rôle de chaque objet (A quoi cela sert-
il ?)

Dans un second temps, demandez lui de vous dire lequel de ces objets n’est 
pas à sa place et si possible pourquoi. 
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série 1

série 2

page 9



MS : Jouer aux mots tordus

Matériel :
- 1 peluche ou 1 marionnette ou 1 poupée

Raconter que cette peluche mélange tous les mots qui se 
ressemblent. Il va falloir l’aider à bien parler. 
Proposer à votre enfant de corriger les phrases suivantes :

Ma chemise a 4 moutons. (boutons)
J’adore faire des châteaux de table. (sable)
Ma maman va au supermarché en toiture. (voiture)
Dans ma classe, il y a plus de billes que de garçons. (filles)
J’ai fait un très pot dessin. (beau)

A vous d’imaginer d’autres mots tordus à faire corriger !
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GS : jouer à monsieur A ou monsieur O ?
Poser les objets suivants sur une table :
stylo – ciseaux – carte - couteau – papier
chaussette – pâtes - pot – moutarde - banane

Demander à votre enfant de ranger chaque 
objet au bon endroit : 

si on entend le son A, l’objet va dans la 
maison de monsieur A
si on entend le son 0, l’objet va dans la 
maison de monsieur O

Vous pouvez jouer plusieurs fois en trouvant 
d’autres objets avec votre enfant.

Réponses :
Dans la maison de monsieur O : stylo, ciseaux, couteau, chaussette, pot 
Dans la maison de monsieur A : carte, papier, pâtes, moutarde, banane

Monsieur OMonsieur A

Vous pouvez 
dessiner les maisons 

de monsieur A et 
monsieur O sur des 
feuilles de papier.
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PS : Tracer les barreaux des échelles des pompiers

Vous pouvez 
imprimer ou 
tracer sur une 
feuille  deux 
grands traits 
verticaux.
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MS : Tracer des boucles dans la farine, avec un crayon

1. Tracer des boucles dans la 
farine ou la semoule

2. Tracer des boucles avec un 
crayon
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GS : dessiner sa famille (avec des vêtements)

Dessiner sa famille en n’oubliant pas de faire les 
vêtements. Vous pourrez ensuite faire un cadre 
autour du dessin (avec des gommettes, avec des 
graphismes…) et faire écrire le prénom ou le nom de 
chaque personnage dessous (en attaché).

So
ur

ce
 : 

te
et

.e
kl

ab
lo

g.
co

m
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Chercher l’objet manquant
Observe les 2 images : 1 objet a disparu dans l’image de droite. A toi de trouver lequel !  

So
ur

ce
 : 

pe
tit

es
ch

as
se

sa
ut

ré
so

r.c
om
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Mardi
Écouter des histoires

• PS/MS/GS : Au loup https://www.youtube.com/watch?v=0GFm8Q-uh9k
• GS : Cromignon https://www.youtube.com/watch?v=7OwyYcgorrA : 

Jouer à un jeu mathématique

• PS : Jeu des constellations : avec les cartes-nombres (cf annexe page 5)
• MS : Jeu du cochon (cf annexes page 18 et page 19)
• GS : Chasse au trésor : trouver des objets en volume dans la maison (cf. annexe page 20)

Ecriture / langage 

• PS : Qu’est ce qui cloche? (cf annexes 21 et page 22)
• MS : Langage / Compréhension : trouver les anomalies (cf. annexe page 23)
• GS : Phonologie : jouer à monsieur I ou monsieur U (cf. annexe page 24)
• GS : Écrire la lettre y en cursive (cf. annexe page 25)

Graphisme

• PS : Tracer des échelles sur du papier aluminium (cf annexe 26)
• MS/GS : Des ponts en volumes (cf. annexes page 27 et page 28)

Autres

PS : En vue de l’activité de graphisme de jeudi, peindre une feuille dans les couleurs rouge, jaune, orange 
pour représenter du feu avec de l’encre ou de la peinture très diluée (cf annexe 29)

Regarder une vidéo sur la croissance des plantes : 
https://www.lumni.fr/video/la-croissance-des-plantes-dis-moi-dimitri
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MS : jeu du cochon

A préparer:

- Imprimer le cochon (page suivante) et découper sur les pointillés les 
morceaux. Si vous n’avez pas d’imprimante, vous pouvez le reproduire et 
le découper en 6 morceaux préalablement numérotés.

- Prévoir un “cochon découpé par joueur” et 1 dé.

Le principe du jeu : être le premier joueur à reconstituer son cochon. Le plus 
jeune commence.

- il lance le dé, dit la valeur indiquée par le dé, prend la pièce du puzzle 
correspondant à la quantité indiquée sur le dé.

- Si le joueur possède déjà la pièce, il passe son tour. 
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GS : chasse au trésor dans la maison
Chercher les objets suivants dans la maison : 

3 objets qui ont la 
forme d’une boule

3 objets qui ont la 
forme d’un pavé

3 objets qui ont la 
forme d’un cube

3 objets qui ont la 
forme d’un 

cylindre

So
ur

ce
 : 

Bo
ut

de
go

m
m

e.
fr
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PS : Qu’est ce qui cloche?

Votre enfant va se transformer en détective chargé d’identifier l’intrus ( celui qui 
n’est pas rangé à sa place) parmi 4 images. 

Pour commencer, vous pouvez lui demander de nommer chaque objet (Qu’est 
ce que c’est ?). Echangez avec lui sur le rôle de chaque objet (A quoi cela sert-
il ?)

Dans un second temps, demander lui de vous dire lequel de ces objets n’est 
pas à sa place et si possible pourquoi. 
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série 1

série 2
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MS : Trouver les 
anomalies

Observe bien l’image suivante. Il 
y a 5 anomalies. Tu vas devoir 

les trouver et expliquer à l’adulte 
pourquoi ce n’est pas normal.

Réponses :
- la chaussette dans l’arbre
- le lavabo dans la nature
- la lune sur la pelouse
- la fleur qui pousse à l’envers
- le poisson à la place du ballon 

(sauf si c’est un ballon en forme 
de poisson)
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GS : jouer à madame i ou mademoiselle U ?
Poser les objets suivants sur une table :
spaghettis – lunettes – riz – ceinture – lentilles -
bougie - allumettes – ruban – légume – assiette 

Demander à votre enfant de ranger chaque 
objet au bon endroit : 

si on entend le son i, l’objet va dans la 
maison de madame i
si on entend le son U, l’objet va dans la 
maison de mademoiselle U

Vous pouvez jouer plusieurs fois en trouvant 
d’autres objets avec votre enfant.

Réponses :
Dans la maison de madame i : spaghettis, riz, lentilles, bougie, assiette
Dans la maison de mademoiselle U : lunettes, ceinture, allumettes, ruban, légume 

Mademoiselle UMadame i

Vous pouvez 
dessiner les 
maisons de 
madame i et 

mademoiselle U 
sur des feuilles 

de papier.
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PS : Tracer une échelle sur du papier aluminium
Prendre une feuille d’aluminium d’à 
peu près 50cm. La plier 4 fois. 
A l’aide du dos d’un pinceau ou d’un 
crayon, demander à l’enfant de 
graver des échelles sur le papier 
aluminium en commençant par 
tracer 2 grands traits verticaux pour 
les montants puis plusieurs petits 
traits horizontaux pour les barreaux.

Facultatif : Pour mieux voir l’échelle, 
on peut ensuite repasser sur le 
papier avec un mouchoir imbibé 
d’encre.
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MS/GS : des ponts en volume

• Prends une feuille blanche et trace (avec l’aide de tes 
parents) des bandes verticales comme sur le modèle ci-
dessous. 

• Puis trace des bandes horizontales tous les 2 cm.  
• Tu peux aussi imprimer la feuille (cf. annexe suivante)

• Tu peux coller tes ponts sur une feuille de 
papier. Voici quelques exemples de réalisation. 
A toi de jouer !

Source : tourdem
aclasse.com
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MS/GS : des ponts en volume
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PS : Peindre une feuille avec les couleurs du feu
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Jeudi
Écouter des histoires

• PS/MS/GS : Lave toi les mains https://www.youtube.com/watch?v=TJO9LH58yQ8
• GS: Jean de la lune https://www.youtube.com/watch?v=EKoAKGf9MH8

Jouer à un jeu mathématique
• PS : Compter les objets (cf annexe 31)
• MS : Jouer au jeu du crabe (cf. annexe page 32)
• GS : Jouer au jeu de l’oie des nombres de 10 à 20 (cf. annexe page 33)

Écriture/ langage 

• PS :  Ecrire le mot ECHELLE avec des lettres mobiles et en suivant un modèle (cf.annexe page 34)
• MS : Associer les lettres majuscules et minuscules (cf annexe 35)
• GS : Phonologie : repérer des sons dans des mots en jouant https://www.logicieleducatif.fr/francais/lettres_sons/phono.php
• GS : Regarder la vidéo d’explication https://www.youtube.com/watch?v=BfwISxIJDDc et écrire la lettre f en cursive (cf. annexe page 36)

Graphisme

• PS : Tracer une échelle et dessiner un pompier à côté (cf annexe 37)
• MS/GS : Chasse aux graphismes de la maison (cf. annexe page 38)

Autres
Faire du yoga, de la relaxation (cf. annexes page 39 et page 40)
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PS : Compter les objets

Consigne : Regarde l’image 
et compte combien il y a :

-d’étoiles

-d’avions

-de soleils

-de nuages
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MS : Jouer 
au jeu du 

crabe
Matériel : 1 dé, des pions 
pour se déplacer

Règle du jeu : Chaque joueur 
lance le dé et déplace son 
pion du nombre de cases 
indiqué par le dé.
Si j’arrive sur une case +1, 
j’avance d’une case.
Si j’arrive sur une case -1, je 
recule d’une case.

Le premier qui arrive sur la 
case crabe a gagné.

Vous pouvez 
imprimer ou 

jouer 
directement sur 

l’écran en le 
couchant sur 
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GS JEU DE L’OIE DES NOMBRES DE 10 A 20

So
ur

ce
 im

ag
e 

es
ca

rg
ot

 : 
m

im
ik

aw
eb

.fr

17

14

11

19
1512

13

16

18

20
10

15

16

12

1317

11

14
19

20

Règle du jeu :
Chaque joueur lance 
le dé et se déplace du 
nombre de cases 
indiqué par le dé.

Si je tombe sur une 
case nombre, je dois 
dire de combien il 
s’agit sinon je recule 
d’une case.
Case stop : je passe 
mon tour.
Case flèche verte : je 
rejoue.
Case flèche rouge : je 
recule d’une case.

Le premier sur la case 
du trophée a gagné !

Vous pouvez 
imprimer ou jouer 
directement sur 
l’écran en le 
couchant sur une 
table.
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PS : Ecrire le mot ECHELLE avec des lettres mobiles et
le modèle

E C H E L L E
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MS: associer les lettres majuscules et les lettres 
minuscules

A préparer:

- Des morceaux de papier sur lequel 
vous écrivez 
- en bleu les lettres majuscules
- en rouge les lettres minuscules

Demander à votre enfant d’associer la 
lettre majuscule à la lettre minuscule.

Pour aujourd’hui ne proposer que les 
lettres suivantes: A, a, C, c, O, o, P, p, S, 
s, U, u, V, v, W, w, X, x, Y, y, Z, z

Cette 1ère étape permet de montrer à 
votre enfant que beaucoup de lettres sont 
semblables
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PS : Tracer une échelle et dessiner un pompier

Sur la feuille peinte aux 
couleurs du feu de mardi 
ou sur une feuille vierge, 
tracer une échelle en 
commençant par tracer 2 
grands traits verticaux 
pour les montants et des 
petits traits horizontaux 
pour les barreaux.

A côté de l’échelle, 
dessiner un pompier.
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MS/GS : Chasse aux graphismes de la maison

Prends une feuille de papier, un crayon et trace 8 
zones (comme sur le modèle à côté). Tu vas 
maintenant te promener dans la maison pour 
chercher des graphismes. A chaque fois que tu 
verras un graphisme différent, reproduis-le sur 
une case de ta feuille. Tu vas devoir en trouver 8 
différents.
Bonne chasse !

Exemples de graphismes que tu peux trouver à la maison :
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Faire du yoga, de la relaxation
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Faire du yoga, de la relaxation
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Vendredi

Écouter des histoires
• PS/MS/GS : Et pourquoi? https://www.youtube.com/watch?v=Y-cOHB88E0Y
• GS: Le loup sentimental https://www.youtube.com/watch?v=vb3nLITWAUk

Jouer à un jeu mathématique
• PS : Compter le nombres d’animaux (cf annexe 42)
• MS : La chenille des nombres de 1 à 10  (cf. annexe page 43)
• GS : Résoudre un problème (cf. problèmes annexe page 44 et solutions page 45)

Écriture / langage 

• PS : Retrouver son prénom écrit sans erreur avec modèle (cf. annexe 46)
• MS : associer lettres majuscules et lettres minuscules (cf. annexe page 47)
• GS : répéter des virelangues (cf. annexe page 48)
• GS : modeler les lettres cursives s, x, r, z en pâte à modeler ou pâte à sel (cf. annexe page 49)

Graphisme

• PS/MS/GS : Réaliser un parcours de billes pour muscler les petits doigts (cf. annexe 50)
• MS/GS : A la chasse aux lignes courbes (cf. annexes page 51 et page 52)

Autres
Motricité : on lance le dé et on bouge ! (cf. annexe page 53)

-
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PS : Compter le nombre d’animaux

Consigne : Regarde l’image et compte combien il y a :

d’abeilles, de caméléons, de cochons, de chiens et 

de chats.

-
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MS : la chenille des nombres de 1 à 10

Préparer :

- 10 morceaux de papier numérotés 
de 1 à 10 (vous pouvez également 
prendre 10 bouchons de bouteilles 
que vous numérotez au marqueur)

- 1 bande numérique avec les 
nombres de 1 à 10 dans l’ordre

Demander à votre enfant de remettre 
dans l’ordre les morceaux de papier. 
Vous pouvez lui proposer dans un 
premier temps d’utiliser la bande 
numérique pour s’aider puis le refaire 
sans aide.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
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GS : résoudre les problèmes suivants (les solutions sont sur la page suivante)

So
ur

ce
 : 

la
 c

la
ss

e 
de

 L
uc

ia
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GS : solutions des problèmes
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PS : Retrouver son prénom écrit sans erreur

Ecrivez le prénom de votre enfant en lettres 
capitales sur des bandes de papier. Sur 
quelques bandes, faites une ou deux erreurs 
de lettres. Laissez une bande modèle à votre 
enfant et demandez- lui de retrouver son 
prénom écrit sans erreur.

Attention : les lettres écrites sur la bande 
modèle doivent de la même taille que sur les 
autres bandes.
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MS : Associer lettres majuscules et minuscules

A préparer:

- Des morceaux de papier sur 
lequel vous écrivez 
- en bleu les lettres majuscules
- en rouge les lettres minuscules

Demander à votre enfant d’associer 
la lettre majuscule à la lettre 
minuscule.

Pour aujourd’hui ne proposer que 
les lettres suivantes: B,b,D, d, E, e, 
F, f, G, K, k, H, I, i, L, l, M, m, N, n, 
Q, q, R, r
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GS : répéter des virelangues (en changeant le ton de sa voix, en parlant de 
plus en plus vite)

So
ur

ce
 : 

de
ss

in
em

oi
un
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is

to
ire

.n
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GS : modeler les lettres cursives s x r z
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PS/MS/GS : Réaliser un parcours de billes
A l’aide de Kaplas, Legos, cube de 
construction, réaliser des portes pour un 
parcours de billes. 

Pousser les billes avec les doigts pour les faire 
avancer dans le parcours.

Les plus inspirés 
pourront essayer de 
faire des parcours 
plus complexes.
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MS/GS : à la chasse aux lignes courbes !
Source : tourdem

aclasse.com
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Motricité : on lance 
le dé et on bouge ! 
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Conseils aux parents 
Lecture

Ouvrir les liens pour écouter et regarder les albums 

• Poser des questions simples

- Quels sont les personnages de cette histoire ? L’enfant peut répondre à l’oral ou l’adulte 
peut lui proposer de désigner sur des images les personnages de l’histoire parmi plusieurs. Possibilité 
d’utiliser une marotte pour aider l’enfant à s’exprimer

- Que font les personnages dans cette histoire ?

• Jeux mathématiques : ouvrir les liens ou réaliser les jeux fournis en annexe

• Graphisme Piste graphique : ouvrir les liens ou réaliser les modèles fournis en annexe ou réaliser 
les graphismes sur papier libre en utilisant l’annexe comme modèle si vous ne pouvez pas 
imprimer la fiche.

• Écriture : ouvrir les liens ou réaliser les modèles fournis en annexe, penser à bien installer l’enfant 
pour cette activité. La posture (bien assis) et la tenue du crayon (on pince le crayon) sont à 
surveiller attentivement.
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Pour les droitiers Pour les gauchers



• Des liens pour chanter avec les enfants

- J’ai un petit chat

https://www.youtube.com/watch?v=Md4hWoiPBlg

- Un jour dans sa cabane 

https://www.youtube.com/watch?v=mYk9U_G3O_0

- Mon âne 

https://www.youtube.com/watch?v=Rve8TmhX8bs
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https://www.youtube.com/watch%3Fv=mYk9U_G3O_0
https://www.youtube.com/watch%3Fv=Rve8TmhX8bs


• Evitez le plus possible de laisser votre enfant devant des écrans (TV, 
ordinateur, tablette, Téléphone portable, jeux vidéos…). Nous vous 
rappelons que le temps d’écran cumulé pour des enfants de moins de 6 
ans est de 30 minutes par jour. Au-delà cela présente un danger pour 
son développement  et sa capacité de concentration. 
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