- Comment offrir aux jeunes enfants la possibilité
- d’exprimer chagrin, colére et désaccord face i la
pour amorcer le dialogue avec les tout-
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Un livre pour accompagner ‘

les tout-petits quand
les parents se séparent
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Mon premier conte animé
Anne-Sophie Baumann « Christian Guibbaud

Trois petits cochons quittent leur maman.

1ls vont construire chacun leur maison :
une en paille, une bois et la derniére en briques.
Mais voila que le grand méchant loup s’approch

15 animations
bien solides, adaptées
aux petites mains

De belles et grandes illustrations
pour vivre le conte
et se jouer du loup!
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Cycle 1 (PS)

Chaque joueur a une planche. Les cartes sont a I'envers sur la table.

Chacun son tour, un joueur pioche un carte. Si elle appartient a sa carte loto, le joueur la pose sur sa planche. Si la carte ne lui
appartient pas, il la repose a I'envers sur la table.

Le premier joueur qui remplit sa plaque a gagné la partie !
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Cycle 1 (MS-GS)

Chaque joueur a une planche. Les cartes sont a I'envers sur la table.

Chacun son tour, un joueur pioche un carte. Si elle appartient a sa carte loto, le joueur la pose sur sa planche. Si la carte ne lui
appartient pas, il la repose a I'envers sur la table.

Le premier joueur qui remplit sa plaque a gagné la partie !




