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« Julien, le GRAND magicien »

Consignes a I’éléve
e Lis le livre « Julien, le GRAND magicien » en ligne
o Observe bien les images

Matériel requis
e Un ordinateur ou un téléphone.
e La feuille de questions ci-jointe

A propos de Iactivité

Votre enfant s’exercera a :

e Lire une histoire;

e Reconnaitre les mots fréquents et connus;

e Faire appel a son imaginaire;

e Se rappeler les événements d’'une histoire;

e Répondre aux questions liées a I'histoire lue.

Vous pourriez :

e Aider votre enfant & se rappeler les différents événements de I'histoire;
¢ Aider votre enfant avec des mots plus complexes;

¢ Aidez votre enfant a écouter 'histoire aprés une premiére lecture.
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Pour lire le livre :

] e MaBiblio
Allez sur le site : ;

https://mabiblio.pearsonerpi.com/fr/rats covid

Sélectionnez la collection jaune

Rat de bibliotheque

A Taide des fléches, cherchez le livre 9 — -
Julien, le GRAND magicien Docuitais
Cliquez sur le livre

P Pearson | ERPI

Julien, le GRAND magicieh
A lllqsim*ﬂons: Benoif Luver&iére

Vous arrivez a la page couverture du livre.
Des fleches au bas de la page web vous permettront de tourner les pages
du livre.

A I’aide de I’outil haut-parleur, votre enfant peut écouter la phrase aprés
I’avoir lu.

Bonne lecture!

'

Rat de bibliothéque



https://mabiblio.pearsonerpi.com/fr/rats_covid

E Juluen le GRAND magicien

Que fait Julien avec ses brocolis?

Dessine Ton moment prEférE de Phistoire.

Document original créé par Andréane Daigle Jardin de Vicky
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Quel est mon jouet mystere?

Consignes a I’éleve
e Je choisis un jouet que jaime beaucoup
e Je dessine mon jouet

e J'écris quelques phrases pour le décrire et pour expliquer a quoi il sert.
Matériel requis

e Crayon ala mine et gomme a effacer ;
e Crayons de couleur ;

e La page ci-jointe pour faire I'activité d’écriture

A propos de I’activité
Votre enfant s’exercera a :
e Décrire un objet et lui trouver une fonction ;
e Rechercher des mots de vocabulaire en lien avec I'intention d’écriture ;
e Composer des phrases bien structurées ;
e Utiliser le point et la majuscule.

\Vous pourriez :

¢ Aider votre enfant a faire une banque de mots en lien avec le sujet avant de
commencer I'écriture.



QUAL GST MON JOUQT MYSTORG?

Dessine-le ici

. Mon jouel sert & ¢

2.Mon jouel csl
(Forme, couleurs, délaik) :

3.50n nom
commence par la
lere:

Document original cré par Vonessa St-Jacques

¢«

1. Quel el le nom de mon joueal ?
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Mathématique

Termes manquant dans une équation
mathématique

Consignes a I’éléve

e Trouve le terme manquant dans les équations
e Relie-les avec le bon poisson.

Rappel :

¢ Un terme manquant est un chiffre qui manque, un chiffre qui est inconnu;
e Tu dois considérer toute I'équation pour pouvoir trouver la partie manquante

Matériel requis

e Crayon a la mine et gomme a effacer ;

La page ci-jointe pour faire I'activité de mathématique ;
Savoirs de Numérik (duo-tang bleu des lecons) ;
Boutons, billes, nouilles, jetons.

A propos de I’activité

Votre enfant s’exercera a :

Déterminer un terme manquant dans une équation mathématique
Compter le nombre exact des billes

Reconnaitre les symboles mathématiques

Représenter I'équation en placant les billes

Valider le résultat en dénombrant les billes de chaque terme de I'équation.

Vous pourriez :

Aider votre enfant a faire une banque de mots en lien avec le sujet avant de
commencer I'écriture.






Consignes a I’éleve

Le but du jeu est d’étre le premier joueur a trouver tous les objets de son adversaire (comme le
jeu Battleship).

Chaque joueur fixe, a I'abri du regard de son adversaire, ses 4 objets sur sa grille bleue a l'aide
de la gommette. Sa grille verte lui servira a noter ses essais pour trouver les objets de son
adversaire. Elle peut donc étre vue par I'adversaire.

Le premier joueur nomme un nombre.
Le deuxiéme joueur Vvérifié sur sa grille bleue si ce nombre est caché derriére un objet.

o Sic'estle cas, il dit « Touché ! », nomme I'objet touché et raie la partie de I'objet qui
couvre ce nombre sur sa grille bleue tandis que le premier joueur encercle ce nombre
sur sa grille verte.

o Sice nest pas le cas, il dit « Raté ! » et le premier joueur biffe ce nombre sur sa grille B
afin de ne pas le nommer de nouveau.

Dés qu’un joueur constate que tous les nombres cachés derriére un de ses objets ont été
nommes, il dit « Trouvé ! » et nomme I'objet.

Matériel requis

Grille de chiffre 0 & 100

4 images d’'objets par joueur (Planche a neige, raquettes, skis, baton de hockey)
Gommette

1 crayon par joueur

1 écran (ex : 2 Duo-tangs attachés ensemble ou 1 boite de céréales)

Préparation :

Fabrique un écran
Découpe les objets en suivant les pointillés
Placer I'écran entre les deux joueurs.



A propos de I’activité

Votre enfant s’exercera a :

Nommer les chiffres jusqu’a 100.
Se repérer dans une grille de 100.

Communiquer en frangais avec son partenaire de jeu.

Vous pourriez :
Aider votre enfant a nommer les chiffres jusqu’a 100.

Faire une variante :

o Les joueurs peuvent colorier des cases de différentes couleurs sur leur grille
bleue.

o Par exemple : 1 série de 5 cases (jaune) / 1 série de 4 cases (bleu) / 1 série
de 3 cases (rouge) / 1 série de 2 cases (vert)é



Outil

Grilles de nombres
(grille de 0 a 100)
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Outil

Grilles de nombres
(grille de 0 a 100)
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IRl Touché! Trouve! (de 0 a 50)
| 5-16 | (objets)
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