
CE2 
JEUDI 2 AVRIL 

 
Programme de la journée (à titre indicatif) 

Matin 

Dictée son /é/ jour 3 
Étude de la langue : révision 
Lecture : Le joueur de flûte (fin) 
Mathématiques : L’heure + problèmes + Mathéros (15-
20min) ou Mathador 

  

Après-midi 

Quart d’heure de lecture 
Questionner le monde : Le circuit des 
aliments de la cantine (fin) 
Anglais : Animals 
Poésie : Revoir la poésie, s’entrainer à la réciter 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 

Dictée son /é/ jour 3 (les mots en violet concernent les CE2) 
 

1. Lire toute la dictée à votre enfant. 
2. Rappeler des règles d’accord, de ponctuation. 
3. Dicter par groupe de mots. 
4. Correction avec l’aide du modèle. 
5. Faire recopier la dictée sans erreur à votre enfant. 
6. Revoir tous les soirs la leçon du son /é/ et les mots. 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mots	à	apprendre	
Liste	19

un	lapin	-	un	Hmbre	-	un	parfum	-	du	pain	-	plein	-	tu	vas	-	vous	allez	-	il	va	
-	ils	vont	-	maintenant	-	bientôt

Compétences	et	connaissances	associées Son	révisé

IdenHfier	les	phrases	et	les	groupes	dans	la	phrase.	
Transformer	des	phrases.	
Interpréter	les	subsHtuts.  
Observer	le	foncHonnement	du	verbe	et	l’orthographier	au	présent.	 
IdenHfier	le	verbe,	le	nom	et	des	pronoms.	 
Rédiger	au	présent.	

[in]

jour	1 Maintenant,	le	lapin	va	acheter	du	pain	et	plein	de	(mbres.

jour	2 Maintenant,	le	lapin	et	le	lu(n	vont	acheter	du	pain	et	plein	de	(mbres.

jour	3 Tu	vas	acheter	du	pain	et	vous	allez		bientôt	acheter	du	parfum.

jour	4 Maintenant,	 le	 lapin	 et	 le	 lu(n	 vont	 acheter	 plein	 de	 (mbres.	 Bientôt,	
vous	allez	acheter	du	parfum.	

S E M A I N E 5

Mots	à	apprendre	
Liste	20

le	boulanger	-	le	boucher	-	le	pied	-	le	nez	-	l’été	-	le	vélo	-	déplacer	-		
le	marché	-	il	vient	-	ils	viennent	-	il	voit	-	ils	voient

Compétences	et	connaissances	associées Son	révisé

Observer	le	foncHonnement	du	verbe	et	l’orthographier	au	présent.	 
IdenHfier	le	verbe.	
Connaitre	la	conjugaison	des	verbes	du	programme	au	présent.

[é]

jour	1
L’été,	il	se	déplace	à	vélo	pour	aller	au	marché	et	chez	le	boulanger.	Son	
pépé	vient	à	pied.

jour	2
L'été,	 ils	 se	déplacent	à	pied	pour	aller	chez	 le	boucher.	Son	pépé	et	sa	
mémé	viennent	à	vélo.

jour	3
L’été,	elle	se	déplace	à	vélo	pour	aller	au	marché.	Son	pépé	ne	voit	pas	
bien,	donc	il	vient	à	pied.

jour	4
L’été,	il	va	à	pied	chez	le	boucher	puis	il	se	déplace	à	vélo	pour	aller	au	
marché	et	chez	le	boulanger.	Son	pépé	et	sa	mémé	ne	voient	pas	bien,	
donc	ils	viennent	à	pied.

S E M A I N E 6



 
 

Étude de la langue (Révision) 
Compétences travaillées :  
 

 
 
 

Prénom:  

5. eFULV XQH SKUDVH DYHF OHV JURXSHV GH PRWV VXLYDQWV. PHQVH j OD PDMXVFXOH HW DX 
SRLQW. 
IDLV ² OD QXLW ² MH ² GHV FDXFKHPDUV ² VRXYHQW 
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 
 
6.  6RXOLJQH OHV QRPV HW HQWRXUH OHV GpWHUPLQDQWV : 
XQ SULQFH FKDUPDQW ² GHV QXDJHV QRLUV ² OHV PRWRV ² VRQ FRX DOORQJp ² VHV FKDXVVRQV 
QHXIV ² FH EHDX VSHFWDFOH² O’KLVWRLUH ² XQH EHOOH LPDJH ² GHV MDPEHV 
 
RHFRSLH HQVXLWH FHV JURXSHV QRPLQDX[ GDQV OH WDEOHDX VXLYDQW : 
 

7.  CRPSOqWH OH WDEOHDX HQ FRQMXJXDQW OHV YHUEHV DX SUpVHQW. 

Evaluation 5– CE2 
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 MDVFXOLQ FpPLQLQ 

 
 

6LQJXOLHU 

BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB

BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB

BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

 
 

POXULHO  

BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB

BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB
BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBB

BBBBBBBBBBBBBBBBBBBB 

YRXORLU DLUH FDLUH 9HQLU PUHQGUH 9RLU PRXYRLU 

7X 
 

IO 9RXV EOOHV JH NRXV JH 

IOV 
 

9RXV EOOHV NRXV EOOH IOV IO 



Lecture : Le joueur de flûte (fin) 
 
Le joueur de flûte de Hamelin, P. Mérimée. 

Objectif à la fin de la séance : Raconter toute l’histoire à plusieurs personnes de son entourage, ce 
qui n’est pas une activité facile. Ce module avait pour but de leur apprendre à comprendre un texte.  
 

1. Rappel ce qui a été appris à la séance précédente :  
 

- Nos connaissances sur la psychologie des êtres humains nous rendent capables de de nous mettre 
à la place des personnages et d’imaginer ce qu’ils pensent (ressentent, savent, croient) et ainsi de 
mieux comprendre le texte. 

- Se demander ce que les personnages pensent (ressentent, savent, croient) permet de mieux 
comprendre le texte et de mieux le mémoriser.  
 

2. Révision du vocabulaire appris depuis le texte 1 
3. Résoudre un problème pour vérifier ce que l’histoire est totalement comprise : Insérer un 

passage encore jamais lu dans les épisodes du Joueur de flûte.  
Demander à votre enfant comment il va s’y prendre : on doit lire le passage, comprendre ce qu’il 
raconte et chercher à voir après quel épisode de l’histoire il peut aller et avant quel autre. 
 
Lire le passage : 

 
 
 
 
 
Cet extrait 
se situe 
entre 
l’épisode 4 
et 5. 

4. Tester ses compétences de conteur auprès de l’entourage 
L’entourage devra remplir un petit tableau pour attester la qualité du conteur. 

Nom et Prénom Signature Commentaire 

   
 
 

   
 
 

   
 
 

 

Le joueur de flûte de Hamelin – Épisode supplémentaire 
 
Il n’en restait plus qu’un seul dans toute la ville. Le magicien, car c’en était un, 
demanda à un traînard, qui n’était pas encore entré dans la rivière, pourquoi le 
rat blanc n’était pas encore revenu. 

- Seigneur, répondit le rat, il est si vieux qu’il ne peut plus marcher. 
- Va, donc le chercher toi-même, répondit le magicien. 

Et le rat de rebrousser chemin vers la ville, d’où il ne tarda pas à revenir 
avec un vieux gros rat blanc, si vieux, si vieux, qu’il ne pouvait pas se 
traîner. Les deux rats, le plus jeune tirant le vieux par la queue, entrèrent 
tous les deux dans la rivière et se noyèrent comme leurs camarades. 



Mathématiques :  
 

1. Mesures : L’heure 

Se connecter sur le site https://linstit-abonne.com/index.php 
avec votre identifiant et mot de passe communiqués par email.  
 

2. Résolution de problèmes 

 
 
 

3. Mathador ou Mathéros (15-20 min) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Brigitte Boutaleb CPD Maths Sciences EDD 92    

Un problème par jour niveau CE2 Semaine 2 

 

Problème 1 : 
Quel est ce nombre ? 

 
Je pense à un nombre. Il est supérieur à 1ϳϲ et inférieur à ϰϱϴ. C’est le double 
de 150  
  

 
 

Problème 2 : 

 
Combien chaque enfant va-t-il receǀoir d͛images ? 

Une mamie partage 18 images également entre ses 3 petits-enfants.  
 
 

Problème 3 :        

                                
                          Combien y-a-t-il de voyageurs dans l͛autobus maintenant ?                 
3ϱ voyageurs sont dans l’autobus.12 descendent et ϲ montent.  
 

 
 

Problème 4 : 
Combien le marchand devra-il lui rendre? 

 
Bertrand s’achète un jeu qui coûte 33 euros. Il paye avec un billet de 50 euros.  
 

 
 

 

 

 

    

300 

6 

29 

17 euros  



 

Questionner le monde (suite) : 
1. Rappel séance précédente. 
2. Réaliser les exercices ci-dessous.  

 
 
 

 
 
 
 
 
 



 
 
Correction : 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
Visionner les vidéos : https://www.youtube.com/watch?v=_OkiNq6AUKw 
https://www.youtube.com/watch?v=kPTS8ZUVG98 
 
 
Lire la leçon ci-dessous et la copier sur son cahier violet : 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Les restes des repas des cantines produisent de nombreux déchets. 

Pour préserver notre planète, il faut trier les déchets dans des poubelles spéciales ou les 

traiter en compost. 

Il est important de veiller à moins jeter. On peut, par exemple, adapter la quantité de 

nourriture que l’on mange.  



 
Anglais : Animals 
 

 
1. Demander à votre enfant s’il connait le nom de quelques animaux en 

anglais.  
 

2. Écouter le nom des animaux (c.f. Pistes audio) 
 

3. Utiliser les cartes (flash cards) ci-dessous et jouer avec votre enfant. Si vous 
pouvez, imprimez-les, sinon essayez de les redessiner. Recto : image, verso : 
écriture en anglais du mot.  

- Show me (montre-moi) : Placer les flashs cards autour de vous à la maison (à la fenêtre, sur la table, 
sur le mur…) et demander à votre enfant de vous montrer un animal en particulier (« Show me the 
cow »).  

 
- Jeu de Kim : Disposer sur la table les flash cards dans un certain ordre. Faites répéter plusieurs fois 

les noms. Votre enfant dispose de 1 minute pour mémoriser toutes les cartes, puis vous pouvez en 
retourner quelques-unes et votre enfant doit vous donner le nom des cartes cachées. Petit à petit, en 
venir à retourner toutes les cartes et votre enfant doit être capable de vous citer tous les noms dans 
l’ordre.  
 

4. Copier le vocabulaire sur le cahier 
d’anglais (les enfants peuvent dessiner 
l’animal à côté de son écriture) 
 

 

Objectif : Apprendre les noms de quelques animaux en anglais : chicken 
(poulet) – cow (vache) – dog (chien) – duck (canard) – horse (cheval) – 
mouse (souris) – pig (cochon) – sheep (mouton) 

Animals : 
 
a chicken : un poulet 
a cow : une vache  
a dog : un chien 
a duck : un canard  
a horse : un cheval 
a mouse : une souris 
a pig : un cochon 
a sheep : un mouton 



 
chicken

✁
✁

✁

✁
A

B

Découper l’image en suivant le tracé. Plier selon les pointillés. Coller la partie A sur la partie B.



cow

✁

✁
✁

✁

A

B

Découper l’image en suivant le tracé. Plier selon les pointillés. Coller la partie A sur la partie B.



dog

✁

✁
✁

✁

A

B

Découper l’image en suivant le tracé. Plier selon les pointillés. Coller la partie A sur la partie B.



duck

✁

✁
✁

✁

A

B

Découper l’image en suivant le tracé. Plier selon les pointillés. Coller la partie A sur la partie B.



horse

✁

✁
✁

✁

A

B

Découper l’image en suivant le tracé. Plier selon les pointillés. Coller la partie A sur la partie B.



mouse

✁

✁
✁

✁

A

B

Découper l’image en suivant le tracé. Plier selon les pointillés. Coller la partie A sur la partie B.



pig

✁

✁
✁

✁

A

B

Découper l’image en suivant le tracé. Plier selon les pointillés. Coller la partie A sur la partie B.



 
 
 

sheep

✁

✁
✁

✁

A

B

Découper l’image en suivant le tracé. Plier selon les pointillés. Coller la partie A sur la partie B.



 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 


