
Activités libres pour la semaine  

 
Voici des idées d’activités à faire lorsque le plan de travail est terminé. 
Ces activités ne sont pas obligatoires. 
 
POESIE 

Copie la poésie sur ton cahier en respectant la mise en page. 
Illustre la poésie sur une feuille blanche. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tu peux prendre une vidéo en train de la réciter et nous l’envoyer. 
 
LECTURE 

Lecture en ligne de l’album le géant de Zéralda. 
http://ekladata.com/04c28Sl93N9bF8Ow0HLazKGYg2g.pdf 

 

Après avoir lu le texte, réponds aux questions de compréhension en copiant le lien suivant. 

https://www.quiziniere.com/#/Exercice/N5Q34R 
 

MUSIQUE 

Ecoute les musiques du film « Jack le chasseur de géants ». 

https://www.youtube.com/watch?v=uMd6AQjRhiI 
 

SPORTS 

Réalise le maximum de postures de yoga. Demande à tes parents de prendre la meilleure 
figure en photo et envoie-la nous.  
 

 

http://ekladata.com/04c28Sl93N9bF8Ow0HLazKGYg2g.pdf
https://www.quiziniere.com/#/Exercice/N5Q34R
https://www.youtube.com/watch?v=uMd6AQjRhiI


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

CUISINE 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

ARTS VISUELS 

Lis la description du géant et dessine-le. 

 

Devant moi se tenait un monstre bien réel d'au moins deux mètres de 

haut. 

Le souffle coupé, je contemplais ce corps de géant.  Il était pareil à celui 

d'un gorille et couvert de longs poils.  Le sommet du crâne volumineux 

était hérissé d'écailles.  Les énormes et puissantes mâchoires étaient 

ouvertes, laissant apparaître des dents acérées de crocodile, prêtes à me 

déchiqueter.   

La créature diabolique baissa ses yeux globuleux sur moi.  Des yeux 

enflammés par la colère. 

 

 

 

JEU  

Objectif : connaitre les tables de multiplication. 

2 joueurs. 

Prends 2 dés. Lance les 2 dés et multiplie les chiffres obtenus sur chaque face. Trouve le résultat. 

Exemple : j’ai obtenu sur les dés : 6 et 4. Je dois multiplier 6 x 4 et trouver 24. 

Ensuite, c’est au tour du deuxième joueur.  

Le premier qui se trompe perd le jeu.  

 


