/B Comparer des objets selon leur longueur
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V' Je sais comparer des longueurs.
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A—Complete pour savoir qui a gagné au jeu de la courte-paille. m——— 0 I I o/ \o N, W
@ ; D\
La paille ,\Bu est la plus longue. O § | —— %
La paille A} est la plus courte.
. (T 4 Colorie toutes les baguettes plus longues que la baguette rouge. ——
{ ) | .
Les pUI”Ef *Q et kDJ Utilise une bande de papier
ont la méme longueur.
Le joueur qui a la paille 1B:\:'
A B C D a.-gagne,
A—Observ& les repéres sur la bande de papier et colorie les crayons, ==

I ' I I Colorie en vert toutes les bandes gui ont la méme longueur

que le crayon bleu, Utilise une bande de papier. >
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Calcule le score de chaque joueur Trouve deux soclutions

. pour obtenir 12 points
Lola i g Sami avec 3 fléches.

20::10:5 +1 =36 20,20, 3 4+ 2 -45 5 +5 +2 =12 10+1 +1 =12




Maths au CP
Espace et
geometrie

Prénom
Date

Trace le chemin emprunté par le pirate

La poule veut retrouver son poussin.
pour retrouver son trésor.
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Trace le chemin emprunté par le pirate
pour retrouver son trésor.

> 2> T > 1T €

Colorie le message qui lui fera retrouver
son poussin.
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trésor

> > T 2> >

départ

Trace le chemin de la poule
qui correspond G ce message.




Maths au CP

Prénam

Espace et
geometrie

Date

Trace un chemin pour rentrer a la ruche.
Ecris le message.

S+ |>|>> >4 (¥ |V |

Code le trajet de l'oiseau.

Trace un chemin pour aller jusqu’a |'arrivée.

départ
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¢ arrivés

Code le chemin. Attention au depart!
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Maths au CP

Nombres
et calculs

Trace le chemin indiqué par le message.
Entoure le coffre ou se trouve le trésor.
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Espace et geométrie

SKl Se déplacer sur un quadrillage

A—Code le trajet du pirate.

V' Je sais coder el décoder un déplacement sur un quadrillage.

A—T@rmine de colerier le chemin du pirate,

A\

D21 >> V||

A—Terrnine de tracer le chemin du pirate. l
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e d d>->->1->>4 VE

A—Reproduis le déplacement du pirate sur un quadrillage plus grand, =——

Irouve deux sclutions 4 Calcule le scora de chaque jouaur.
pour obtenir 14 points
avec trois fléches. [ @ @

10+2 +2. =14 5+5+4 =14 20+20:10+10+7 . =67 | 20410+10+10+2 =52




