[bookmark: _GoBack]Le petit marché des connaissances 2017 : 
Jeu à partir d’un album pour travailler l’oral dans un atelier
DECRIRE (jeu n°1)
Circonscription : Blois II	Nom de l’école : Les Noëls – St Claude – 
								 Malives

Niveau(x) : 

PS – MS - GS

Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution : 


	[image: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/51h9XLnixDL._SY389_BO1,204,203,200_.jpg]
	« Devine qui fait quoi » de Gerda Muller chez L’école des Loisirs – Les lutins  (2002) - à partir de 3 ans

À qui sont ces traces ? Qui sont ces personnages que l'on ne voit jamais ? Qui a fait quoi ? Heureusement, une foule d'indices (notamment les petits dessins au début et à la fin du livre) nous permettent de deviner ce qui a pu se passer. Ouvrez l'œil : c'est à vous d'imaginer l'histoire ! (Présentation de l’éditeur)




Nom du jeu : 

Lance ton histoire

Domaine : 

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – l’oral

Attendu du langage oral travaillé : 

Pratiquer divers usages du langage oral : décrire 

Objectif : 

De décrire à créer une histoire

Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album : 



Règle du jeu :

Créer 2 dés : 
· 1 avec les empreintes (GS) ou les personnages (PS)
· 1 avec les lieux
· 
PS : avec un dé, décrire le personnage ou lieu pour le faire deviner aux autres

MS : avec 2 dés, décrire pour faire deviner le lieu et le personnage

GS : avec 2 dés, inventer une histoire après avoir lancé les deux dés

Variantes :


Lexique visé :

Nom des animaux 
Noms de lieux

Syntaxe visée :





Le petit marché des connaissances 2017 : 
Jeu à partir d’un album pour travailler l’oral dans un atelier
DECRIRE (jeu n°2)
Circonscription : Blois II		Nom de l’école : Muides sur Loire

Niveau(x) : 

PS - MS - GS

Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution : 


	[image: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/41YQDwESwfL._SX388_BO1,204,203,200_.jpg]
	« Trognon et pépin » de Bénédicte Guettier chez L’école des Loisirs – Les Lutins (1993) - à partir de 6 ans

Trognon et Pépin sont deux petites pommes qui ne pensent qu’à se balancer et se taquiner. Elles n’ont pas envie de mûrir ni d’être cueillies... (Présentation de l’éditeur)




Nom du jeu : 

Mémory

Domaine : 

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – l’oral

Attendu du langage oral travaillé : 

Pratiquer divers usages du langage oral : décrire 

Objectif : 

Retrouver deux cartes identiques et les décrire

Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album : 

Projet sur la croissance des végétaux, le cycle de vie …(Explorer le monde)

Règle du jeu :

Toutes les cartes sont placées face cachée
1) Retrouver les deux cartes identiques
2) Lorsque 2 cartes sont identiques, les décrire
3) Si elles sont identiques, c’est gagné ! L’enfant poursuit sinon c’est à l’élève suivant.


Variantes :

Lexique visé :

Noms communs : Pomme, arbre, fruit
Verbes : Ecraser, pousser, grandir, tomber, rouler

Syntaxe visée :











Le petit marché des connaissances 2017 : 
Jeu à partir d’un album pour travailler l’oral dans un atelier
DECRIRE (jeu n°3)
Circonscription : Blois IV			Nom de l’école : Courmemin

Niveau(x) : 

MS - GS

Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution : 

	[image: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/51jFNmOyMUL._SX395_BO1,204,203,200_.jpg]
	« Grosse colère » de Mireille D’Allancé chez L’école des loisirs – Les Lutins (2001) - à partir de 3 ans

Robert a passé une très mauvaise journée. Il n’est pas de bonne humeur et en plus, son papa l’a envoyé dans sa chambre. Alors Robert sent tout à coup monter une Chose terrible. Une Chose qui peut faire de gros, gros dégâts... si on ne l’arrête pas à temps. (Présentation de l’éditeur)



Nom du jeu : 

L’éventail des émotions

Domaine : 

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – l’oral

Attendu du langage oral travaillé : 

Pratiquer divers usages du langage oral : décrire 




Objectif : 

Produire une phrase structurée en utilisant le « JE » et en argumentant « Je me sens …. parce que …. »

Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album : 


Règle du jeu :

Chaque enfant dispose d’un éventail qu’il a fabriqué. Les émotions y sont illustrées. 
Un moment informel ou individuel est organisé.
Le but est de prendre la parole devant un petit groupe afin d’exprimer son émotion sous forme d’une phrase à la syntaxe récurrente. L’enfant l’illustre à l’aide de son éventail.

Variantes :

Lexique visé :

Noms communs : les émotions

Syntaxe visée :

Utiliser le « Je » et « Parce que » 
Structure de phrase à assimiler : « Je me sens … parce que … »







Le petit marché des connaissances 2017 : 
Jeu à partir d’un album pour travailler l’oral dans un atelier
DECRIRE (jeu n°4)
Circonscription : Romorantin			Nom de l’école : E. Morin

Niveau(x) : 

MS - GS

Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution : 

	[image: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/51KCCAD5WQL._SX371_BO1,204,203,200_.jpg]
	« Je mangerais bien une souris » de Claude Boujon chez L’école des loisirs – Les Lutins (1999) - à partir de 3 ans

Nono est un chat et, comme tous les chats, il rêve de souris pendant la sieste. Le problème c'est que Nono n'a jamais vu de souris de sa vie car il ne mange que du pâté en boîte! Va-t-il réussir à rêver de souris? Et, de toutes façons, est-ce que les rêves calent bien l'estomac? (Présentation de l’éditeur)





Nom du jeu : 


Domaine : 

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – l’oral

Attendu du langage oral travaillé : 

Pratiquer divers usages du langage oral : décrire 



Objectif : 

Décrire son animal pour le faire reconstituer

Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album : 



Règle du jeu :

Des formes sont à disposition des enfants. Chaque enfant doit en piocher, les agencer pour créer un « animal à manger » et le décrire

Variantes :

Sans montrer son animal, l’enfant le décrit à un camarade qui doit le reconstituer

Lexique visé :

Noms communs : les formes planes

Syntaxe visée :











Le petit marché des connaissances 2017 : 
Jeu à partir d’un album pour travailler l’oral dans un atelier
DECRIRE (jeu n°5)
Circonscription : Blois IV			Nom de l’école : Ecole de 
							Champigny en Beauce
Niveau(x) : 

MS - GS

Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution : 

	[image: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/51iyey3p8cL._SX389_BO1,204,203,200_.jpg]
	« La chaise bleue » de Claude Boujon chez L’école des loisirs – Les Lutins (2000) - à partir de 6 ans

Escarbille, le long loup maigre, et Chaboudo, le toutou à courtes pattes, ne s'ennuient jamais. L'autre jour, en se promenant dans un désert très désertique (du sable, du sable et encore du sable, une pierre, une autre, un tas de cailloux et encore du sable…) les copains trouvent une chaise. Une chaise bleue, toute bête, toute seule au milieu de nulle part. Au lieu d'y poser leurs derrières comme tout un chacun, Escarbille et Chaboudo lui inventent mille et un usages plus inédits les uns que les autres. Quelle rigolade ! (Présentation de l’éditeur)




Nom du jeu : 

« Trouve dans ton livre »

Domaine : 

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – l’oral

Attendu du langage oral travaillé : 

Pratiquer divers usages du langage oral : décrire 
Objectif : 

Décrire et comprendre une description pour apprendre à se repérer dans un livre

Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album : 


Règle du jeu :

2 équipes
Chaque équipe possède un livre.

L’équipe 1 tourne une flèche sur un cadran où sont reproduites des pages du livre. L’équipe 2 ne voit pas la roue.

L’équipe 1 décrit l’image, la scène à l’équipe 2.

L’équipe 2 doit retrouver la page correspondante dans son album.

Variantes :

Lexique visé :

Syntaxe visée :








Le petit marché des connaissances 2017 : 
Jeu à partir d’un album pour travailler l’oral dans un atelier
DECRIRE (jeu n°6)
Circonscription : Blois II			Nom de l’école : Les Girards à 
							Vineuil
Niveau(x) : 

MS - GS

Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution : 

	[image: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/51IOydmAXDL._SX361_BO1,204,203,200_.jpg]
	« Les trombines» de Séverin Millet chez Seuil jeunesse (2015) - à partir de 6 ans

Avez-vous déjà vu un pirate à cravate, un plongeur flûtiste ou une princesse à moustache?
Voici seize trombines aux lignes épurées. Si l'on décide de faire un doux méli-mélo du haut, du milieu et du bas du visage, ce ne sont pas moins de 4096 figures insolites qui prennent vie sous nos yeux ! (Présentation de l’éditeur)





Nom du jeu : 

« Qui est-ce ? » (sur BookCreator)


Domaine : 

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – l’oral

Attendu du langage oral travaillé : 

Pratiquer divers usages du langage oral : décrire 


Objectif : 

Décrire un portrait de haut en bas en utilisant le lexique du visage
Décrire le plus précisément possible un portrait en vue de le faire identifier par une tierce personne

Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album : 

Projet artistique sur le corps dans les Arts et plus précisément la notion de portrait


Règle du jeu :

Concepteurs : produire une description de son portrait la plus précise possible

Joueurs : identifier le personnage en justifiant son choix (éléments entendus qui ont permis l’identification, voire apporter un correctif pour améliorer la description)

Variantes :

Lexique visé :

Noms communs : le lexique du visage

Syntaxe visée :







Le petit marché des connaissances 2017 : 
Jeu à partir d’un album pour travailler l’oral dans un atelier
DECRIRE (jeu n°7)
Circonscription : Romorantin		Nom de l’école : Bourgeau

Niveau(x) : 

PS - MS - GS

Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution : 

	[image: ]
	« Va-t’en Grand Monstre Vert ! » d’Ed Emberley chez Ecole des loisirs – Kaléidoscope (1996) - à partir de 3 ans

Le Grand monstre vert arrive : son portrait se dessine nez après yeux, cheveux après oreilles grâce aux découpes dans la page. Mais, sur l'ordre de l'enfant- lecteur, il repart, de la même manière qu'il est venu ... (Présentation de l’éditeur)





Nom du jeu : 

Drôle de monstre

Domaine : 

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – l’oral

Attendu du langage oral travaillé : 

Pratiquer divers usages du langage oral : décrire


Objectif : 

Décrire les monstres avec précision (couleur, taille, différentes parties du visage)

Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album : 

Album inducteur du jeu

Règle du jeu :

Matériel : album et 2 séries d’illustrations de monstres de différentes tailles, couleurs, …

En binôme avec 2 séries d’images identiques, l’un décrit l’image et l’autre retrouve l’image dans toute la série

Variantes :

Cartes thématiques : animaux de la ferme, de la savane, insectes, …
Cartes « enfants de la classe »

Lexique visé :

Syntaxe visée :

Sujet + verbe + complément







Le petit marché des connaissances 2017 : 
Jeu à partir d’un album pour travailler l’oral dans un atelier
DECRIRE (jeu n°8)
Circonscription : Contres		Nom de l’école : Châtillon sur Cher

Niveau(x) : 

PS - MS - GS

Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution : 

	[image: ]
	« L’ogre, le loup, la petite fille et le gâteau » de Philippe Corentin chez Ecole des Loisirs (2005) - à partir de 6 ans

C'est l'histoire d'un ogre qui revient de la chasse. Il en ramène un loup, une petite fille et un gâteau. Mais il ne peut traverser la rivière qu'avec un seul passager à la fois… Un livre irrésistible pour ceux qui ne connaissent pas cette fameuse histoire et ceux qui croient la connaître ! (Présentation de l’éditeur)





Nom du jeu : 

La traversée dangereuse

Domaine : 

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – l’oral

Attendu du langage oral travaillé : 

Pratiquer divers usages du langage oral : décrire 

Objectif : 

Ecouter l’adulte et mémoriser
Communiquer en se faisant comprendre
Communiquer avec les adultes et avec les autres enfants par le langage
Ecouter et agir concrètement
Ecouter, répéter et agir concrètement
Ecouter, Répéter, Décrire et agir concrètement
Ecouter, Répéter, justifier, argumenter et agir


Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album : 

Projet sur le temps et l’espace avec images séquentielles

Règle du jeu :

Matériel : sur un plateau peint avec 2 rives, 1 rivière et des personnages cartonnés ou en pâte à sel

Jouer la scène lue par l’enseignant (séance 1)
Répéter les phrases de l’enseignant et jouer l’action (séance 2)
Répéter et décrire l’action en la réalisant (séance 3)
Réaliser l’action, justifier et argumenter (séance 4)

Variantes :

Lexique visé :

Syntaxe visée :





Le petit marché des connaissances 2017 : 
Jeu à partir d’un album pour travailler l’oral dans un atelier
DECRIRE (jeu n°9)
Circonscription : Blois 2				Nom de l’école : Crouy – 
La Ferté Saint Cyr
	
Niveau(x) : 

PS - MS 

Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution : 

	[image: D:\Users\lalbert\Desktop\51QUUak8gpL._SX496_BO1,204,203,200_.jpg]
	« Le petit Chaperon Rouge » de Rosalinde Bonnet chez Fleurus (2017) - à partir de 3 ans

Le Petit Chaperon Rouge adapté aux petits et magnifiquement illustré par Rosalinde Bonnet. (Présentation de l’éditeur)





Nom du jeu : 

Loto

Domaine : 

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – l’oral

Attendu du langage oral travaillé : 

Pratiquer divers usages du langage oral : décrire 


Objectif : 

Oser entrer en communication

Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album : 

Etude des contes traditionnels

Règle du jeu :

Chaque élève possède une planche avec 3 images. 
1 image est tirée au sort par l’enseignant.
L’élève qui possède l’image sur sa planche doit la décrire pour l’obtenir
Le premier élève qui a 3 images a gagné

Variantes :

Trouver plus d’images

Lexique visé :

Vocabulaire du conte
Vocabulaire spatial

Syntaxe visée :

Construire une phrase descriptive






Le petit marché des connaissances 2017 : 
Jeu à partir d’un album pour travailler l’oral dans un atelier
DECRIRE (jeu n°10)
Circonscription : Romorantin			Nom de l’école : Theillay
	
Niveau(x) : 

GS 

Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution : 

	[image: D:\Users\lalbert\Desktop\61OhVwY6LiL._SY487_BO1,204,203,200_.jpg]
	« 1001 crêpes pour la lune » de Catarina Michelini chez Zoom Editions (2012) - à partir de 3 - 5 ans

Dans l'Égypte antique, sur les bords du Nil, une petite fille, Dasine, et son petit frère, Bakou, sont faits prisonniers par une sorcière cannibale. Dasine parvient à s'enfuir seule dans le désert, où elle rencontre la Déesse Lune. Cette dernière lui confie la recette des crêpes qui gaveront la sorcière et la mettront hors d'état de nuire. (Présentation de l’éditeur)





Nom du jeu : 

Jeu des hiéroglyphes

Domaine : 

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – l’oral

Attendu du langage oral travaillé : 

Pratiquer divers usages du langage oral : décrire

Objectif : 

Oser entrer en communication

Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album : 

Projet autour du thème « autrefois, aujourd’hui ». 

Règle du jeu :

Partir des hiéroglyphes présents dans le livre et faire un jeu d’association d’images identiques pour expliquer leurs ressemblances en les décrivant

Variantes :

Lexique visé :

Syntaxe visée :














Le petit marché des connaissances 2017 : 
Jeu à partir d’un album pour travailler l’oral dans un atelier
DECRIRE (jeu n°11)
Circonscription : Blois II			Nom de l’école : Oucques, 
							Beauce-la-Romaine, Selommes

Niveau(x) : 

MS - GS

Titre de l’album, auteur(s), éditeur, année de parution : 

	[image: https://images-na.ssl-images-amazon.com/images/I/51hdgHbQUsL._SY427_BO1,204,203,200_.jpg]
	« Roule galette » de Natha Caputo chez Flammarion – Père Castor (1993) - à partir de 3 ans

Une galette de blé est posée sur le rebord d'une fenêtre. Elle s'ennuie, tombe dans le jardin, et commence à rouler... En roulant, elle croise un lapin, un loup et un ours. Tous veulent la manger mais elle leur échappe. Jusqu'à ce que, flattée par le renard, elle se laisse croquer ! Moralité ? (Présentation de l’éditeur)



Nom du jeu : 

Jeu des paires

Domaine : 

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – l’oral

Attendu du langage oral travaillé : 

Pratiquer divers usages du langage oral : décrire



Objectif : 

Utiliser un vocabulaire précis pour décrire les personnages de l’histoire, les lieux et les objets

Présentation du projet dans lequel peut s’inscrire cet album : 

Le personnage du renard dans la littérature
Créer un conte de randonnée

Règle du jeu :

Deux images de chaque personnage sous forme de cartes, des lieux, des objets

1) Distribuer toutes les cartes
2) Récupérer la deuxième carte identique à celle de son jeu en la décrivant. Interdiction de nommer.
Exemple pour avoir le lapin : « je voudrais un petit animal qui a des longues oreilles et qui mange des carottes »

Variantes :

PS : Jeu sur les animaux de l’histoire

MS : Jeu sur les animaux et les objets

GS : jeu sur les animaux, les objets et les lieux

Lexique visé :

Vocabulaire descriptif de chaque élément de l’histoire

Syntaxe visée :
Je voudrais… qui …
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ANNEXES :
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Le petit marché des

Nom dujeu

Le pére Noél s’habille

LE PRk Noer

Photos du jeu

Titre de 'album, auteur(s), éditeur, année de parution -
« Si j’étais le Pére Noél » de Isabelle Loupy et Christophe Loupy,
Milan, 7
Ce livre n'est plus &dité, il peut étre remplacé par :

« Pére Noél, es-tu la ? » de Ninie, Milan, 2010.

Pour cet album, remplacer le mot « manteau » par « veste , ajouter les mot « pantalon » , « long »,
«grandes », « belle , « chaud ».

Domaine.

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions

‘Attendu du langage oral travaillé

Décrire

Objectif

Connaitre le nom de quelques couleurs, vétements, motifs,

émotions, caractéristiques physiques

Christelle Robert-Boquet PEMF
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Présentation du projet dans lequel peut s'inscrire cet album

Aprés plusieurs séances d’entrainement et de mémorisation,
I'enfant demande & I'enseignant ou I’ASEM des vétements et un
visage de son choix pour fabriquer un Pére noél ou une Mére noél
pour I'accrocher dans le sapin de noél de ses parents.

Présentation du matériel pour 63 8 éléves

Une planche Pére noél blanche sans vétements pour deux
enfants, des modéles plus petits en couleurs, des vétements
réels.

Régle dujeu

P Pendant deux temps d'accueil ou d'atelier autonome au moins, les enfants manipulent librement le
matériel et suivent s'ils le souhaitent les petits modzles en couleur. Au départ, les enfants ont besoin
de s'approprier le jeu sans consigne.

P Puis, en atelier dirigé, les enfants sont répartis par deux : un petit parleur (disposant de peu de
vocabulaire) et un grand parleur (qui a un vocabulaire plus développé), ils disposent d'une seule
planche Pére Nogl pour deux. Trois bindmes jouent en méme temps.

D Placer les vétements en papier au milieu de la table devant eux.

P Les deux enfants choisissent & deux un petit modéle en couleur de pére nog! habillé. Iis le placent
au-dessus de leur planche Pére Nogl.

»Par deu, les enfants communiquent pour retrouver ensemble les vétements et le visage.
Lenseignant montre comment jouer par deux en jouant avec un enfant. Il montre comment dire le
nom du vétement et sa couleur, comment dire Padjectif pour caractériser 'émotion du pére noél ou
pour le niveau 2 dire le nom des motifs du vétement, la couleur, dire les caractéristiques de Ia téte de
Meére no&l ou du Pére nodl. Puis, enseignant se met en retrait et écoute ses éléves. Ce jeu est &
utiliser dans une perspective socioconstructiviste. Les enfants qui interagissent apprennent le
vocabulaire entre pairs.

P Uenseignant réalise une évaluation diagnostique en enregistrant ses éléves puis une évaluation
formative pour indiquer & chaque enfant ce qu'il connait déja et ce quil lui reste & apprendre et une
évaluation sommative aprés cinq & six séances. La répétition est indispensable pour la mémorisation.
Les enfants qui ont acquis le vocabulaire du niveau 1 peuvent passer au niveau 2. Pour 'évaluation, la
priorité est d'évaluer les progrés des petits parleurs.

Christelle Robert-8oquet PEMF
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P Uenseignant aide les petits parleurs & parler pour qu'ils répétent le vocabulaire et le mémorisent.
1l peut interroger un enfant qui ne dit rien : « Comment avez-vous habillé le Pére No&l 2 ». Il peut
montrer chaque vétement et demander 4 un enfant de le décrire : « Quest-ce quiil porte ? ».
Uenseignant reformule ce qui n'est pas dit correctement. Si Penfant dit par exemple : « un manteau
bleu », Fenseignant reformule : « Le Pére nogl a un manteau bleu».i Fenfant ne répond pas,
Fenseignant parle pour lui : « C'est un manteau bleu » ou « Il porte un manteau bleu ». Si le grand

parleur s'exprime énormément, Fenseignant peut lui demander de laisser parler le petit parleur. Pour
les éléves qui ne connaissant pasle nom des vétements, l est indispensable d'avoir au pied de la table
de Fatelier un lot de vétements correspondants au jeu (3 ou 4 bonnets différents d’enfant ou de
nourrisson ou de poupées, 3 ou 4 paires différentes de bottes d'enfants, 3 ou 4 manteaux d'enfant,
3 ou 4 paires de moufles..) Le vocabulaire ne peut &tre compris qu'a partir de vétements réels de
différentes sortes. Les vétements en papier ne suffisent pas, ils sont trop éloignés de la réalité.

> Apres plusieurs séances en atelier dirigé, les enfants jouent en atelier autonome.

Variantes
> Niveau 1 : dire le nom et la couleur du vétement, Fadjectif qui caractérise Fémotion : joyeux,
content, triste, faché, en colér

> Niveau 2 : dire le nom du motif du vétement et sa couleur, les adjectifs qui caractérisent les
cheveux de Mere nol, Fadjectif qui caractérise F'émotion : joyeux, content, triste, faché, en
colere.

Lexique visé  niveau 1
P Les noms des vétements : manteau, botte, moufle, bonnet
P Les adjectifs de couleurs : rouge, bleu, jaune, noir, blanc
P Les adjectifs des émotions : content, heureux, triste, faché
> Le pronom : il

P Les Verbes : porter, avoir, étre, étre habillé, sourire

P Le temps des verbes : présent

Syntaxe visée niveau 1

> un manteau rouge

P Cest le Pére noél avec un manteau rouge

P Clestle Pére noél, il a un manteau rouge

P Clestle Pére nogl qui a un manteau rouge

P Clestle Pére no&l qui a un manteau rouge et un visage heureux

P Clestle Pére no&l qui porte un manteau rouge et qui sourit
P Le Pere noél porte un manteau rouge et sourit
Pl est vétu d'un manteau rouge et il est joyeux
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Lexique visé - niveau 2
> Les noms des vétements : manteau, bottes, gants, bonnet, pompon, boutons
P Les noms se rapportant aux caractéristiques physiques : cheveux, lunettes, ille, garcon

> Les adjectifs de couleurs et autre : vert, rose, fuchsia, violet, orange, longs, blonds (cheveux)

P Les noms de motifs : fleurs, rayures, carreaux, pois, points, cceurs, triangles

P Les Prépositions : 3, avec
P Les adjectifs des émotions : content, joyeux, gai, heureux, souriant, triste, faché
> Les pronoms : i, elle

P Les Verbes : porter, avor, étre, étre habillé(e), étre vétu(e), sourire

P Le temps des verbes : présent

Syntaxe visée niveau 2 -
P un manteau avec des traits

P Cest le Pére nogl avec un manteau & rayures

P Clestle Pére noél, il a un manteau rayé

P Clestle Pére nogl qui 2 un manteau jaune 4 rayures violettes

P Clestle Pére nogl qui 2 un manteau jaune 3 rayures violettes et qui sourit
P Le Pére nogl porte un manteau jaune a rayures violettes et sourit

P Il est vétu d'un manteau jaune & rayures violettes et il est joyeux

Explications pour fabriquer le jeu :

~Dessiner une silhouette de Pére No&l non habillé. Dessiner uniquement le contour. Pour un groupe
de
Noél pour deux enfants puis les colorier et les plastifier.

éléves, photocopier en trois exemplaires le contour Pére Nogl pour obtenir une planche Pére

~Dessiner et découper trois visages avec barbe : le Pére noél est joyeux, le Pére noél est en colére, le
Pére noel est triste.
~Dessiner les vétements : les bottes, les gants, les bonnets.

-Pour jouer & six, photocopier les visages et vétements précédemment dessinés, pour réaliser les
piéces pour le niveau 1:

« Trois visages joyeu, trois visages tristes, trois visages en colére
« Trois manteaux rouges, trois bonnets rouges (attention, les pompons sont fragiles)
« Trois manteaux bleus, trois bonnets bleus

« Trois manteaux jaunes, trois bonnets jaunes

« Cing paires de gants noirs, cing paires de bottes noires

« Quatre paires de gants blancs, quatre paires de bottes blanches

Christelle Robert-8oquet PEMF
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-Découper et plastifier les différentes les piéces.

~Pour créer les modzles de 1510 cm de niveau 1, habiller le Pére noé de différentes fagons en
variant les visages, les couleurs de vétements, bottes et gants, prendre en photo chaque Pére noél et
imprimer chaque Pére noél en couleur en petit format puis plastifier chague modéle.

-Pour jouer & six, réaliser plusieurs piéces pour le niveau2 :
 Un visage joyeu, en colére et un visage triste de Pére nogl 2 lunettes, un visage joyeux, en
colere et un visage triste de Mére no&l  cheveux longs et blonds
 Neuf manteaux de différentes couleurs (vert, rose, fuchsia, violet, orange) et comprenant des
‘motifs (fleurs, rayures, carreaux, pois, points, coeurs, triangles) & fabriquer dans du papier
cadeau ou 4 tapisserie
« sixbonnets de différentes couleurs et comprenant des motifs (attention, les pompons sont

fragiles)
« Cing paires de gants, cing paires de bottes de différentes couleurs (vert, rose, fuchsia, violet,

orange)

-Pour créer les modéles de niveau 2, habiller le Pére noél et Ia Mére noél de différentes fagons en
variant les visages, les couleurs et motifs de vétements, bottes et gants, prendre en photo chaque
Pére nogl et Mére noél et imprimer chaque Pére no&l et Mére ol en couleur en petit format puis
plastifier chaque modéle.

Christelle Robert-Boquet PEMF
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Le petit marché des Nom dujeu

‘connaissances 2017 "
Je m’habille

Nom de école.

Cour Cheverny

‘Titre de Falbum, auteur(s), éditeur, année de parution -

« Je m’habille et... je te croque !» de Bénédicte Guettier, I'école
des loisirs, 2000.

Domaine

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions

Attendy du angage orl travaillé
Décrire

Objectif

Connaitre le nom de quelques couleurs, vétements, de

connecteurs de temps

Présentation du matériel pour 638 éléves

Une planche loup sans vétements pour deux enfants, le livre, des
vétements réels.

Christelle Robert-8oquet PEMF
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Avant le jeu :

Lenseignant raconte plusieurs fois I'histoire (sans montrer le
livre) & partir d’une boite & histoire avec une marionnette
loup et des vétements de nourrisson. Lutilisation de
matériel aide & la compréhension et mémorisation et
favorise P'attention de Fenfant.

Puis, Fenseignant accroche sur un fil les vétements dans
Fordre de Phistoire. Les enfants utilisent les connecteurs de
temps pour raconter Fhistoire comme par exemple : «Je
‘mets mes chaussettes. Aprés, je mets mon pantalon ».

Ensuite, les enfants jouent par trois & habiller une grande silhouette de loup (1mX34 cm). Un enfant
tourne les pages du livre et raconte Phistoire. Au fur et & mesure, deux enfants recherchent les
vétements correspondants et les accroche sur la silhouette loup grace & un scratch sur chaque
vétement et le loup.

Ensuite, ls utilisent le jeu en petit format A pour répéter 'histoire et poursuivre la mémorisation. Le
changement de matériel permet aux enfants de rester motivés, de ne pas se lasser de Fhistoire.

Christelle Robert-8oquet PEMF
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Régle dujeu

> Pendant deux temps d'accueil ou d'atelier autonome au moins, les enfants manipulent librement
le matériel. Au départ, les enfants ont besoin de s'approprier le jeu sans consigne.

> puis, en atelier dirigé, les enfants sont répartis par deux : un petit parleur (disposant de peu de
vocabulaire) et un grand parleur (qui a un vocabulaire plus développé), ils disposent d'une seule
planche loup (document 1) pour deux et du livre. Trois bindmes jouent en méme temps.

P> Placer les vétements en papier au milieu de Ia table devant eux, un ou plusieurs exemplaires du
livre si possible.

P> Les deux enfants observent les images du livre. Pour chaque page, ils recherchent & deux le
vétement présent sur Fillustration quils posent sur la silhouette du loup. lis disent le texte de Falbum
en ajoutant les connecteurs de temps.

P Uenseignant montre comment jouer par deux en jouant avec un enfant. Il montre comment dire
le nom du vétement et sa couleur, comment utiliser les connecteurs de temps. Par exemple,
Fenseignant dit : : « Je mets ma culotte. Aprés, je mets mon tee-shirt », Puis, Fenseignant se met en
retrait et écoute ses éléves. Ce jeu est & utiliser dans une perspective socioconstructiviste. Les enfants

qui interagissent apprennent le vocabulaire entre pairs.

P Lenseignant interroge les enfants : « Que dit le loup dans Phistoire ? », il 'adresse en priorité  un
&léve petit parleur pour le faire parler. L'enseignant reformule ce qui 'est pas dit correctement. i
Fenfant dit par exemple : « ma culotte », Penseignant reformule « Je mets ma culotte ». Pour les
&léves qui ne connaissent pas le nom des vétements, il est indispensable davoir au pied de la table
de Patelier un lot de vétements correspondants au jeu (3 ou 4 culottes différentes d’enfant ou de
nourrisson ou de poupées, 3 ou 4 pulls, 3 ou 4 pantalons..) Le vocabulaire ne peut étre compris qu'a
partir de vétements réels de différentes sortes. Les vétements en papier sont trop &loignés de la
réalité.

> Uenseignant réalise une évaluation diagnostique en enregistrant ses éléves puis une évaluation
formative pour indiquer & chaque enfant ce qu'il connait déja et ce qu'il lui reste & apprendre et une
&valuation sommative aprés cing & six séances. La répétition est indispensable pour la
mémorisation. Les enfants qui ont acquis le vocabulaire du niveau 1 peuvent passer au niveau 2.
Pour Févaluation, la priorité est d’évaluer les progrés des petits parleurs.

> Aprés plusieurs séances en atelier dirige, les enfants jouent en atelier autonome.

Variantes.
» Niveau 1: dire le nom du vétement et le connecteur de temps

» Niveau 2 : dire le nom du vétement et sa couleur, le connecteur de temps

» Niveau 3 : dire le nom du motif du vétement et sa couleur, le connecteur de temps

Christelle Robert-8oquet PEMF
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Lexique visé - niveau 1

P Les noms des vétements : culotte, tee-shirt, chaussettes, pantalon, pul, bottes, chapeau,
manteau.

> Le connecteur de temps : aprés

> Le pronom :je

> Le Verbe : mettre

> Le temps des verbes : présent.

Lexique visé : niveau 2

P Les noms des vétements : culotte, tee-shirt, chaussettes, pantalon, pull, bottes, chapeau,
manteau.

P Les adjectifs de couleurs
» Le connecteur de temps

» Le pronom :je

P Les Verbes : mettre, enfiler

P Le temps des verbes : présent.

Lexique visé - niveau 3

P Les noms des vétements : culotte, tee-shirt, chaussettes, pantalon, pull, bottes, chapeau,
manteau.

> Les adjectifs de couleurs

P Les noms de motifs : fleurs, rayures, carreaux, pois, points, caeurs, triangles...
P Les connecteurs de temps : enstite, puis

> Le pronom : je

P Les Verbes : mettre, enfiler

> Le temps des verbes : présent.

Explications pour fabr

~Photocopier pour un groupe de six éléves trois planches de loup (document 1), les colorier au feutre
gris puis les plastifier.

-Fabriquer les vétements du loup en canson de couleur & partir du document 2.
Colorier au feutre le chapeau en jaune et rouge, la culotte en rose, tracer les rayures des chaussettes
en orange. Plastifier les vétements. Pour six éléves, fabriquer les vétements en trois exemplaires (les
&léves jouent en bindme).

Christelle Robert-8oquet PEMF
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‘Nom du jeu

Petit ours brun s’habille

Le petit marché des
‘connaissances 2017

Photo du jeu

‘Titre de 'album, auteur(s), éditeur, année de parution -
« Petit Ours Brun s’habille tout seul» de Marie Aubinais, illustré
éle et Martin Bour, Bayard Jeunesse, 2017.

par Da

Domaine.

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions.

Attendu du langage oraltravaill:

Décrire.

Objectif

Connaitre le nom de quelques couleurs, vétements.

Présentation du projet dans lequel peut s'inscrire cet album

Aprés plusieurs séances d’entrainement et de mémorisation,
I'enfant demande a 'enseignant ou I’ASEM des vétements de son
choix pour fabriquer Petit ours brun et 'emmener et le montrer

Chrstele Rober-Boguet PEMF
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Présentation du matériel pour 63 8 éléves

Une planche Petit ours brun sans vétements pour deux enfants,

des modéles plus petits en couleurs, des vétements réels.

Régle dujeu

> Pendant deux temps d'accueil ou d'atelier autonome au moins, les enfants manipulent librement
le matériel et suivent s'ls le souhaitent les petits modeles en couleur. Au départ, les enfants ont
besoin de s'approprier le jeu sans consigne.

> Puis, en atelier dirigé, les enfants sont répartis par deux : un petit parleur (disposant de peu de
vocabulaire) et un grand parleur (qui a un vocabulaire plus développe), ils disposent d'une seule
planche Petit ours brun non habillé, en culotte, pour deux. Trois bingmes jouent en méme temps.

P Placer les vétements en papier au milieu de la table devant eux.

P Les deux enfants choisissent & deux un petit modele en couleur de Petit ours brun habillé (ex : petit
ours brun porte un pull rouge et une salopette jaune, des chaussures bleues). Iis placent le petit
modele au-dessus de la grande planche de Petit ours brun en culotte.

»Par deux, les enfants communiquent pour retrouver ensemble les vétements.
Lenseignant montre comment jouer par deux en jouant avec un enfant. Il montre comment dire le
nom du vétement et sa couleur. Puis, Fenseignant se met en retrait et écoute ses éléves. Ce jeu est
& utiliser dans une perspective socioconstructiviste. Les enfants qui interagissent apprennent le
vocabulaire entre pairs.

> Uenseignant réalise une évaluation diagnostique en enregistrant ses éléves puis une évaluation
formative pour indiquer & chaque enfant ce qu'il connait déja et ce qu'il lui reste & apprendre et une
‘évaluation sommative aprés cing 3 six séances. La répétition est indispensable pour la mémorisation.

Les enfants qui ont acquis le vocabulaire du niveau 1 peuvent passer au niveau 2. Pour Iévaluation,
la priorité est d’évaluer les progrés des petits parleurs.

> Uenseignant aide les petits parleurs & parler pour quils répétent le vocabulaire et le mémorisent. I|
peut interroger un enfant qui ne dit rien : « Comment avez-vous habillé Petit ours brun ? ». Il peut
montrer chague vétement et demander 3 un enfant de le décrire : « Quest-ce quil porte ? ».
Lenseignant reformule ce qui n'est pas dit correctement. Si Fenfant dit par exemple : « un pull bleu »
Fenseignant reformule : « Petit ours brun a un pull bleu » ou « If porte un pull bleu ». Si Fenfant ne
répond pas, Fenseignant parle pour lui : « C'est un pull bleu » ou « Il porte un pull bleu ». Si le grand|
parleur Sexprime énormément, 'enseignant peut lui demander de laisser parler le petit parleur. Pou
les éléves qui ne connaissant pas le nom des vétements, il est indispensable d’avoir au pied de Iatabj

de atelier un lot de vétements correspondants au jeu (3 ou 4 pulls différents d'enfant ou de nourrisson|
ou de poupées, 3 shorts d’enfants et 3 pantalons pour aider 2 différencier les deux car ce 'est pas ai
pour de jeunes enfants, 3 ou 4 salopettes d'enfant, 3 ou 4 paires de chaussures 3 lacets et & scratch..).
Le vocabulaire ne peut tre compris qu'a partir de vétements réels de différentes sortes. Les vétements
en papier ne suffisent pas, ils sont trop &loignés de la réali

Chrstel Robert-Boqust PEME
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> Aprés plusieurs séances en atelier dirigé, les enfants jouent en atelier autonome.

Variantes
> Niveau 1 : dire le nom du vétement et sa couleur.

Lexique visé : niveau 1
P Les noms des vétements : short, tee-shirt, pull, salopette, chaussures & scratch,  lacets.
P Les adjectifs de couleurs : rouge, bleu, jaune, vert, marron.

» Le pronom

P Les Verbes : porter, avoir, étre habillé.

P Le temps des verbes : présent.

Lexique visé - niveau 2
P Les noms des vétements : short, tee-shirt, pull, salopette, chaussures & scratch, 3 lacets.

P Les adjectifs de couleurs et autre : blanc, gris, rose, violet, orange.

» Les pronoms

P> Les Verbes : porter, étre, étre habillé(e), étre vétule).

P Le temps des verbes : présent.

Lexique visé : niveau 3

P Les noms de motifs : leurs, rayures, carreaux, pois, points, ceeurs, triangles...

Chrstele Rober-Boguet PEMF
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Explications pour fabriquer le jeu :

~Photocopier en couleur pour un groupe de six éléves trois petits ours brun en culotte (voir Falbum) &
a taille dune page A4 pour chaque Petit ours, les plastifier.

- Dessiner les vétements (short, tee-shirt) 4 partir de Ialbum et les colorier au feutre, les plastifier.
- Photocopier les autres vétements en couleur en plagant Ia feuille contenant les vétements

(document 1) dansa photocopieuse et les feuilles de couleurs choisies dans le bac de la photocopieuse.

-Pour jouer & six, réaliser pour le niveau

« Deux salopettes rouges, deux shorts rouges, deux tee-shirts rouges, deux pulls rouges, deux
paires de chaussures rouges.

« Deux salopettes bleues, deux shorts bleus, deux tee-shirts bleus, deux pulls bleus, deux paires
de chaussures bleues.

 Deux salopettes jaunes, deux shorts jaunes, deux tee-shirts jaunes, deux pulls jaunes, deux
paires de chaussures jaunes.

Deuxsalopettes marron, deux shorts marron, deux tee-shirts marron, deux pulls marron, deux
paires de chaussures marron.

-Découper et plastifier les différentes pieces.

-Pour créer les modeles de niveau 1, dessiner Petit ours brun déshabillé ou le décalquer & partir de
Falbum. Les petits modéles mesurent 15x10 cm. Lui sjouter des vétements en variant les couleurs,
colorier au feutre les vétements de Petit ours brun de différentes fagons. Par exemple, colorier un short
en rouge, un tee-shirt en bleu, des chaussures en jaune. Pour un second modéle, colorier par exemple
une salopette en bleu, un pull en jaune, des chaussures en marron. Réaliser au moins six modéles. Ne
pas colorier plus de deux salopettes en rouge, pas plus de deux shorts en rouge... Dessiner sur chaque
chaussure un scratch ou un lacet. Plastifier chaque modéle.

-Pour réaliser les vétements et modéles de niveau 2, procéder comme pour ceux de niveau 1.

Christelle Robert Soquet PEMF
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Document 1
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Le petit marché des Nom dujeu

connaissances 2017 .
Les cadeaux de Noél

Photo dujeu

Nom e Iécole

Cour Cheverny

Titre de Faloum, auteur(s), éditeur, année de parution

« Cher Pére Noél » de Jeanne Ashbé, édif

ion I'école des loi:

Domaine

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions

Attendu du langage oral ravailé

Décrire

Objectir

Connaitre le vocabulaire des matiéres, de position spatiale, la
taille, des caractéristiques visuelles, motifs.
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Présentation du projet dans leguel peut snscrire cet album

Attention, ce travail vient en fin de progression. Le vocabulaire
spatial doit absolument étre travaillé avant dans la salle de
motricité avec des objets en volume (pour représenter les
cadeaux).

Dans le cadre d’un projet, les éléves dans le domaine Explorer le
monde fabriqueront un objet collé sur un socle (bonhomme de
neige, sapin.. Un socle assez large est nécessaire pour poser
des cadeaux suivant le vocabulaire spatial (ex: devant le
bonhomme de neige, derriére..). L'enfant demande &
I’enseignant ou I’ASEM ou un autre enfant quel cadeau prendre
en le décrivant précisément et ol le placer en utilisant le
vocabulaire mémorisé.

Présentation du matériel pour 63 éléves

Une planche traineau en couleur sans cadeaux pour deux
enfants, des modeéles plus petits en couleurs, des cadeaux en
papier.
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Regle dujeu

P Les enfants sont répartis par deux : un petit parleur (disposant de peu de vocabulaire) et un

grand parleur (qui a un vocabulaire plus développé),is disposent dune seule planche pour
deux.

»Placer les cadeaux en papier au milieu de la table devant eux.

»Placer & portée de main une maguette comprenant un traineau, des rennes et un pére noé,
des cadeaux en volume (décorations de noél du commerce) ou une boite symbolisant un
traineau, des personnages en pate & modeler et des petites boites pour revenir si besoin 3 une
situation en 3D pour certains élaves en difficulté.

P Les deux enfants choisissent un modele de traineau.

»Décrire le modéle choisi en utilisant les adjectifs et les noms qui qualifient les cadeaux et le
vocabulaire spatial.

» Uenseignant interroge les enfants : « Ol sont placés les cadeaux ? », il donne la consigne :
«Vous allez me dire comment sont les cadeaux et oi ls sont placés précisément en utilisant le
vocabulaire que nous avons appris dans la salle de motricité. » « Vous ne devez pas montrer le
cadeau du doigt en disant il est 13, »

Uenseignant aide les enfants & préciser le vocabulaire et 3 formuler une phrase. L'enseignant va
centrer son attention sur les petits parleurs en les interrogeant plus et en reformulant
systématiquement pour eux ce qui n'est pas dit correctement

Varientes
» Niveau 1 : dire la couleur du cadeau, le vocabulaire spatia.
» Niveau 2 : dire le nom du motif du cadeau, la couleur et les adjectifs décrivant Paspect du
cadeau, les adjectifs de taille, le nom de la matizre du cadeau.

Lexique visé - niveau 1
P Les adjectifs de couleurs : rouge, bleu, jaune, blanc, vert, rose, orange, violet.
P Les prépositions et locutions adverbiales © SUr, Sous, a C6té

» Le pronom : l.

P Les Verbes : étre.

P Le temps des verbes : présent.
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Syntase visée niveau 1

> Un cadeau sur le traineau.
» 1y 2 un cadeau rouge sur le traineau.
P Le cadeau rouge est sur le traineau.

Lexique visé  niveau 2

P Les adjectifs de couleurs et autre : bleu turquoise, bleu marine, vert kaki, vert pomme, vert
anis, fuchsia...

P Les noms des matires : cadeau (papier cadeau), aluminium, carton, carton ondulé, cristal,
journal

P Les adjectifs se rapportant aux caractéristiques visuelles : doré, argenté, brillant,
transparent.

P Les noms de motifs : fleurs, rayures, carreaux, pois, points, caeurs, triangles.
P Les Prépositions : entre, devant, derrisre, prés de.

» Le pronom : il ils.

P Les Verbes : se trouver, étre placé, se situer.

P Le temps des verbes : présent.

Syntaxe visée niveau2

P Un cadeau rouge & coté du cadeau blanc,

P Un petit cadeau rouge est 3 coté du petit cadeau blanc.

P Le petit cadeau rouge se trouve prés du grand cadeau blanc cassé.

P Le petit cadeau rouge se situe prés du grand cadeau blanc cassé et prés du petit cadeau
blanc.

P Le petit cadeau rouge est placé entre le grand cadeau blanc cassé et le petit cadeau blanc.
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Le petit marché des
‘connaissances 2017

Photo de Falbum

Nom de 'école.
Ecole matemnele Foch

15 Avenue du Maréchal Foch - Blois

Domaine :

CONSTRUIRE LES PREMIERS OUTILS POUR STRUCTURER SA PENSEE

‘Attendu du langage oral travailé

Expliquer

Objectif

Favoriser 'acquisition des petits nombres, dire la suite des nombres.

Présentation du projet dans lequel peut sinscrire cet album

Les prix littéraires de I'OCCE

Présentation du matériel pour 63 8 Sleves

Des cartes sur lesquelles sont dessinés des canards de différentes couleurs (les couleurs rencontrées dans le jeu Clest
mamare ) comportant entre 1 et 4 canards. 4 cartes hippopotames, une mare divisée en quatre parties
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Régle du jeu

Les cartes sont disposées devant les éléves en ple, face cachée.
Atour de rble chague éléve tire une carte.

* Sl ya des canards sur a carte, Iéléve la garde en indiquant & ses camarades le nombre de canards présents dessus.
*Si Cest une partie de la mare, Iéléve la pose sur la able.

* i Cest un hippopotame, éléve quia tiré Ia carte, perd ses canards. Cewxci sont remis en jeu dansla pioche.

* L3 partie 'arréte quand la mare st reconstituée. Chaque éléve compte alors ses canards, celui qui ale plus de
canards 2 gagné.

Variantes

« Augmenter ou diminuer le nombre d'hippopotames
o Augmenter le nombre de canards sur chaque carte:
« Augmenter a taille de Ia mare (passer de 4 3 6 morceaux) pour augmenter e temps de la partie.

Lexique visé

o Lesnombresde13s
« Lo nom des animaux

o Lamare
Syntaxe visée
. cest

o yai(x) canards
o renai
o lissont
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A imprimer sur une feuille bleue pour représenter la mare.
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PROLONGEMENTS : (arts plastiques, musique, ..)

Une fresque sur la mare.

Fiche d'identité sur le canard, I'hippopotame (ot vivent-ils ? que mangentils ? ..)

Danse : la mare 3 Toto (chanson extraite de album A Feau d'Enfance et Musique)
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Le petit marché des
‘connaissances 2017

Photo de Falbum

Photo dujeu

Nom de 'école.
Ecole matemnele Foch

15 Avenue du Maréchal Foch - Blois

Domaine :

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions

‘Attendu du langage oral travai

Décrire

Objectif

Connaissance du nom des principales couleurs.

Présentation du projet dans lequel peut sinscrire cet album

Les prix littéraires de I'OCCE

Présentation du matériel pour 63 8 Sleves

1 mare au format A3 plastifiée,

2 dés: le premier indiquant e couleurs (jaune, blev, rouge, vert, blan et noir),le deuzme a sur s faces un
canard et sur la sidiéme un hippopotarme.

Des canards et des hippopotames dans les couleurs présentes sur le dé.
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Régle du jeu

La mare est placée devant les éléves ainsi que des tas de canards et d'hippopotames dans
les 6 couleurs indiquées par le dé. Un deuxiéme dé indique si I'éléve doit prendre un canard
ou un hippopotame.

A son tour, chaque éléve lance les 2 dés puis prend dans le tas correspondant un canard ou
un hippopotame de la bonne couleur. Si le premier joueur tombe sur un hippopotame, il
relance le dé correspondant.

Lorsqu’un éléve tombe sur un hippopotame, tous les canards quittent la mare.

Variantes

Le dé couleur indique d'autres couleurs : rose, vert, violet, marron, gris, orange.

Lexique visé

o Léléve dit 'il a un canard ou un hippopotame
o Léléve indique la couleur de son animal

Syntaxe visée

* un canard (hippopotame)

* couleur

* «c'est un canard (hippopotame) »
o cilest (couleur) »
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EUquUeTiesviergespour muimaes Natman (arete o cm)
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Etiquettesviergespour multidésNathan (aréte 5cm)
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PROLONGEMENTS : (arts plastiques, musique, ..)

Une fresque sur la mare.

Fiche d'identité sur le canard, I'hippopotame (ot vivent-ils ? que mangentils ? ..)

Danse : la mare 3 Toto (chanson extraite de album A Feau d'Enfance et Musique)
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