Un poussin de mauvais poil

L’histoire se passe dans une ferme. Ce matin, Tipoilou le poussin est grognon, ronchon... Il

est de mauvais poil, quoi !

Quand Berthe la chevrette voit passer Tipoilou, elle crie joyeusement : « Bonjour, ¢a va ? ».
Mais Tipoilou répond : « Non, ¢a va pas, fais tes crottes et tais-toi ! »

Berthe la chevrette n’est pas contente du tout ! Elle dit : « Si Tipoilou cherche la bagarre, il
va voir ce qu’il va voir | » Et elle suit Tipoilou avec son balai en bélant.

Quand Léon le cochon voit passer Tipoilou, il crie joyeusement : « Bonjour, ¢a va ? ». Mais
Tipoilou répond : « Non, ¢a va pas, roule-toi dans la boue et tais-toi ! »

Léon le cochon n’est pas content du tout ! Il dit : « Si Tipoilou cherche la bagarre, il va voir ce

gu’il va voir | » Et il suit Tipoilou avec sa fourche en grognant.

Quand Eustache la vache voit passer Tipoilou, elle crie joyeusement : « Bonjour, ¢a va ? ».
Mais Tipoilou répond : « Non, ¢a va pas, occupe-toi de ton lait et tais-toi ! »

Eustache la vache n’est pas contente du tout ! Elle dit : « Si Tipoilou cherche la bagarre, il va
voir ce qu’il va voir ! » Et elle suit Tipoilou avec son seau en ruminant.

Tout a coup, un énorme loup aux longues dents barre la route a Tipoilou !

Tipoilou n’ose plus bouger...

Mais qui arrive derriere Tipoilou ? Berthe le chevrette, Léon le cochon et Eustache la vache !
Et ils crient : « Si tu cherches la bagarre, tu vas voir ce que tu vas voir | »

Hou la la ! Berthe la chevrette, Léon le cochon et Eustache la vache ont I’air de tres mauvais
poil ! Le loup a si peur que ... pfuit, il s’enfuit !

Alors Tipoilou crie joyeusement a ses amis : « Bonjour, ¢a va ? Quelle joie de vous voir ici tous

les trois | »

1% écoute de I'histoire : sans image.
Questions de compréhension :

e QU se passe I'histoire 2 Dans une ferme
e Quiest Tipoilou 2 Un poussin
¢ Quels animaux rencontre Tipoilou ¢ Une chevrette, un cochon, une vache, un loup.



28me écoute : idem
Rappel des animaux : rappeler de bien repérer le prénom de chaque animal, ne pas hésiter a
interrompre I'histoire a I'énonciation d'un prénom

=> Donc le cochon s'appelle.? "Léon"

ou inversement

=> Quel animal est Léon ? Un cochon.

VOCABULAIRE

Etre grognon, ronchon Une fourche

Etre de mauvaise humeur

% Une chévrette : une jeune chevre

Ruminer : macher longuement I'herbe



Pour dller + loin :

* ranger par taille les animaux (ordre croissant ou décroissant).
* Vocabulaire des cris de ces animaux, de leur habitat.
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LE POULAILLER
le poulailler

la porcherie

LA PORCHERIE
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LA CHEVRERIE
la chévrerie




Le jeu de la bataille

Lundi 20/04

Aprés avoir retiré du jeu de cartes celles de 7 a 10 ainsi
que les cartes roi, dame, valet, joker, laissez votre enfant
trier et classer les cartes de 1 a 6 par famille et par
couleur.
=> cartes de 1 a 6 d garder pour les autres jours.
Mardi 21/04 ‘

o Il ferme les yeux, vous devez retourner une carte.

e Il ouvre les yeux et doit vous dire le nombre de
celle qui est a |'envers.

e Inciter votre enfant d vous lire le nombre avant et
le nombre apres.

La carte retournée est celle du 3
Le nombre avant : 2 / apres : 4

Jeudi 23/04

* Vous devez faire 2 tas de cartes retournées (face
contre table).

» Vous mettez face visible 1 carte de chaque tas.

» Votre enfant doit vous dire quelle est la carte la
plus grande.

Les cartes sont: 3 et 5
La carte la plus grande est le 5.

Lundi 27/04

Vous n'avez plus qu'd jouer au jeu de la bataille !
Attention en classe, nous parlons du 1 et non de l'as. Le 1 est donc la carte la plus petite.

Régle du jeu de la bataille :

Chaque joueur posséde un tas de cartes (méme quantité pour chacun) face contre table.
Chacun retourne la premiére carte de son tas et annonce le nombre tiré. Celui qui posséde la
carte la plus grande remporte les 2 cartes tirées et se constitue ainsi un trésor.
=> Si les cartes tirées sont les mémes nombres, on dit qu'il y a €galité, et il y a une "bataille":
* Sur les 1" cartes, chaque joueur pose une 2™ carte face cachée, puis une 3°™ face
visible qui désignera le vainqueur.
* Si ces 3®™cartes constituent aussi une égalité, on répéte la procédure (1 carte face
cachée, par-dessus 1 carte face visible). Le vainqueur remporte toutes les cartes tirées.

A vos cartes, jouez Il






Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions : I'écrit

Compétence : Découvrir le principe alphabétique

Consigne : Je colorie aux crayons de couleurs les cases des lettres des jours de la semaine
comme sur la comptine de la classe.

gris, c'est reparti !
VMIARDI bleu, ouvre les yeux
rose, on se repose,
jaune, tout ronronne
vert, saute a l'envers.
SAMEDI rouge, rien ne bouge
violet, fait ce qu'il te plait !
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