Fiche activités mardi 5 mai

Grammaire :
1) Recopie dans ton cahier vert la leçon suivante. Respecte bien la mise en page et les couleurs.
Yu peux t’amuser à le faire à l’ordinateur si tu veux, ça te fera un bon entraînement§ Puis tu imprimes et tu colles. N’oublie pas de mettre le rond de couleur et le N° de la leçon.

Les accords dans le Groupe Nominal
° Nous avons vu que lorsqu’il y a un adjectif dans le GN, il a le même genre (M ou F), et le même nombre (S ou P), que le nom. Et nous savions déjà que c’était la même chose pour le déterminant.
	Exemple : une grenouille verte
                                FS          FS           FS
On dit que les mots s’accordent entre eux.
° Ils s’accordent en genre.
un petit chat (MS) →      une petite chatte (FS)
Très souvent, pour passer au féminin, on rajoute un « e » à la fin du mot.
° Ils s’accordent aussi en nombre.
	un petit chat (MS) →      des petits chats ( MP)
	une petite poule (FS) →   des petites poules (FP)
Très souvent, pour passer au pluriel, on rajoute un « s » à la fin des mots.

2) Fais le petit exercice dans la fiche exos.

Maths :
1) Jeu de la cible
Avec un compas (tu peux utiliser des gabarits de tailles différentes si tu n’as pas de compas : fonds de verres, ramequins…), reproduis la figure suivante : c’est une cible.

                                                 La zone jaune vaut 3 points.  La zone verte vaut 5 points, et la       
                                                 Rouge 10 points.      Il faut que le rayon du cercle jaune soit à peu 
                                                 près de 15 cm.   Procure-toi des allumettes (9). Elles 
                                                 symboliseront les fléchettes. 

Règle du jeu
La règle est en 3 étapes de difficulté croissante. Tu peux jouer seul ou à plusieurs à l’étape 1.
Etape 1 : Prends 4 allumettes. Place toi juste au-dessus de la cible mais reste bien debout (tu ne dois pas être trop près d’elle). Lâche les allumettes une par une en regardant bien dans quelle zone elles tombent. Compte tes points.
Exemple : jaune + jaune + vert + vert = 3 + 3+ 5+5 = 16 points
Etape 2 : Si tu touches 1 zone rouge, 1 verte, 1 jaune, où doit aller ta dernière allumette pour obtenir 23 points ?
Etape 3 : Quelles zones dois tu toucher avec tes 4 allumettes pour obtenir 26 points ?

2) Jeu du dépasse pas 100 !
Rappel de la règle : On joue avec un jeu de 54 cartes. Chaque carte nombre vaut sa valeur, les têtes valent : valet = 5 points, dame = 10 points, roi = 20 points. Les joueurs ont toujours 5 cartes dans les mains, ils piochent après avoir joué. Chaque joueur à son tour pose une carte de son choix au milieu et annonce le total de la pile. On peut faire 100 mais il ne faut pas dépasser. Les têtes peuvent être ajoutées ou soustraites. Le gagnant est le premier joueur à ne plus avoir de cartes.

Arts plastiques :
Fabrication d’une manche à air de style japonais.
Je te mets en pièce jointe la méthode et quelques exemples de réalisations.
Prends une photo de ta manche à air, je la joindrai aux autres et je les ferai passer à tout le monde. Tu peux aussi l’apporter en classe si tu reviens le 25  mai, nous les accrocherons sous le préau.
