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Proposez-lui aussl des adjectifs pour qualifier
les humeurs ou les traits de caractere
(gai, triste, heureux, malheureux, silencieux,
bruyant, rapide, lent gourmand, sérieux,

amusant, gentil, coquin).

L'étape suivante sera par exemple
de lui demander de décrire avec ses mots
le personnage d'un livre que vous aimez lire
ensemble, ou un animal qui vous est familier :
«Comment décrirais-tu Max, le personnage
principal du livre que nous avons lu hier soir ¢»
Pour l'encourager, posez-lui des questions
qui enrichiront la description.
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La couture est une activité qui développe
une bonne coordination ceil - main.

AN vous fout :
Plusieurs carrés de carton de 15 cm x 15 cm,

un feutre a pointe large (environ 1 cm), un long

lacet de chaussure, une aiguille a tapisserie,
de la laine, un petit tournevis, des ciseaux.

Sur les morceaux de carton, dessinez des formes :

cercle, carré, triangle, coeur... et avec le tournevis,
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L’enfant est sensible aux jeux de mots, a |’ effet
comique que produit un lapsus, a |’ utilisation
d’un mot a la place d’ un autre.

A la facon du prince de Motordu*,
amusez-vous avec lui a changer les mots.

un morceau de pain, s'il te plait, Gabriel 2 »,
proposez plutét : « Pourrais-tu me donner
un morceau de main ¢ » ou «un morceau
de bain», ou «un morceau de nain ?».

" Pef, La Belle Lisse Poire du prince de Motordy,
coll. «Folio», Gallimard Jeunesse.
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h0151ssez cing objets dans la piece ou vous
s trouvez — trois objets courants et deux autres

dont on prononce le nom plus rarement
(par exemple, un chandelier,

une marionnette...).

uis tapez dans vos mains chaque fois que

%

; une syllabe : [li] [vre]; [cou] [ssin]

5 mmencez pour chaque objet et invitez

~ 'enfant a le faire avec vous.




image3.jpeg
A votre enfant, par exemple son chausson.
Mettez le chausson sur le couvercle de la boite
et demandez:

«Ou est le chausson ¢ » Vous remarquerez
que votre enfant emploiera systématiquement
une préposition pour situer le chausson:

«Sur la boite. »

Changez la place du chausson : dedans,
sur le cbt¢, dessous etc. Continuez jusqu'a
°€ que vous ayez épuisé les possibilités.
Faites-le chacun votre tour.
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Jeux cuilléres en métal, deux spatules en bois,

deux timbales, deux maracas, etc.

Assevez-vous dos a dos et a 'aide d'un des
objets, produisez un rythme. L'enfant doit
deviner quel objet vous avez utilisé et reproduire

le méme rythme, en écho.

Cha
ngéz de rythme pour chaque instrument,
u ' :
PUls proposez-lui d'inverser les rdles.




