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Avant-propos

Les programmes de I'école maternelle de 2015" définissent cing domaines d’apprentissage. Le
domaine « Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions » réaffirme la place primordiale du langage
a I'école maternelle comme condition essentielle de la réussite de tous les éleves. La stimulation et
la structuration du langage oral d’une part, I’entrée progressive dans la culture de I’écrit d’autre part,
constituent des priorités de I’école maternelle et concernent 'ensemble des domaines.

Les domaines « Agir, s’exprimer, comprendre a travers I'activité physique »; « Agir, s’exprimer, com-
prendre a travers les activités artistiques » permettent de développer les interactions entre I'action,
les sensations, I'imaginaire, la sensibilité et la pensée.

Enfin, les deux derniers domaines « Construire les premiers outils pour structurer sa pensée » et
« Explorer le monde » s’attachent a développer une premiere compréhension de I'environnement des
enfants et a susciter leur questionnement. En s’appuyant sur des connaissances initiales liées a leur
vécu, I'école maternelle met en place un parcours qui leur permet d’ordonner le monde qui les entoure,
d’accéder a des représentations usuelles et a des savoirs que I'école élémentaire enrichira.

Aussi, dans la continuité des programmes de 2015 redéfinissant les missions de I'école maternelle,

le présent ouvrage vise prioritairement a :

e identifier les principales difficultés d’ordre didactique (au sens « cheminement des apprentissages,
contenus d’enseignement et faisabilité des programmes ») auxquelles les enseignants débutant a
I’école maternelle sont susceptibles d’étre confrontés;

e y apporter des réponses concretes d’ordre pédagogique a travers des séquences, des séances
d’apprentissage, des suggestions ou des pistes d’activités.

Les programmes de 2015 rappellent que I'école maternelle organise des modalités spécifiques
d’apprentissage et qu’il incombe aux enseignants de travailler en équipe afin de définir une progres-
sivité des enseignements sur le cycle. lIs insistent par ailleurs sur la nécessité pour I’enseignant, au
sein d’une méme classe, de prendre en compte dans la perspective d’un objectif commun les diffé-
rences entre enfants, tout en veillant a pratiquer une évaluation positive permettant d’identifier les
réussites de I'enfant, d’en garder des traces et d’en percevoir I’évolution.

En conformité avec cet ensemble de préoccupations, cet ouvrage propose des activités au croise-

ment des grandes compétences constituant le socle commun et des domaines d’apprentissage de

I’école maternelle. Ces activités visent a :

e mobiliser le langage dans toutes ses dimensions (I’oral et I'écrit);

e agir, s’exprimer, comprendre a travers I'activité physique;

e agir, s’exprimer, comprendre a travers les activités artistiques : productions plastiques et visuelles,
univers sonores, spectacle vivant;

e construire les premiers outils pour structurer sa pensée (découvrir les nombres et leurs utilisations,
explorer des formes, des grandeurs, des suites organisées);

e explorer le monde (se repérer dans le temps et I'espace, explorer le monde du vivant, de la matiere
et des objets).

1 Bulletin officiel n® 2, 26 mars 2015.
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Au début de chaque séquence d’apprentissage, les activités ou situations proposées a titre d’exemple
sont définies par référence aux objectifs du domaine d’apprentissage considéré ainsi qu’aux attendus
de fin de cycle. Sont également définis les objectifs langagiers et les critéres observables tout au long
de la séquence. Enfin, conformément aux programmes de 2015 invitant I'équipe pédagogique a
aménager I'école afin d’offrir aux enfants un univers stimulant leur curiosité et répondant a leurs
besoins, des indications sont données a propos de la préparation organisationnelle, matérielle et
spatiale de la classe.

Pour répondre concretement aux attentes des enseignants débutant ou non dans une moyenne
section, les auteurs pour la plupart conseillers pédagogiques ou enseignants maitres formateurs,
apres avoir éprouvé dans des classes toutes les activités décrites, ont opté pour une présentation
des séquences ou séances sous forme de fiches de préparation de classe. Pour chacune d’entre
elles, sont indiqués :

e |a description de la séance;

e le rOle de I'enseignant;

* les observables comme outils d’évaluation positive ;

e les traces;

* les variables didactiques.

De plus, a des fins de prolongement, 'enseignant trouvera a 'issue de la plupart des séquences
quelques pistes :

e d’ouverture vers une autre discipline;

e de transfert de compétences.

Nous souhaitons que cet ouvrage, résolument ancré dans la pratique quotidienne de classe et dont
les exemples d’activités ont été effectivement mis en pratique, devienne un outil de référence tant
pour les maitres confrontés aux réalités pédagogiques et didactiques que pour les formateurs en
ESPE ou en circonscriptions primaires.

Par ailleurs, la mise en ceuvre éditoriale de cet ouvrage n’aurait pas été possible sans I'aide précieuse
d’Ariane Marquis et de Kévin Lacroix que je tiens ici personnellement a remercier.

Marc Loison,

Maitre de conférences honoraire
de I'université d’Artois

Directeur de collection
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Séquence 1 : Catégoriser

: Séance n° 1 : Apprendre a catégoriser

: Séance n° 2 : Construire des catégories : la catégorie « Animaux »

: Séances n° 3 a 5: Jouer pour apprendre a catégoriser

: Séance n° 6 : Le jeu des devinettes

Description de la séquence

iz Objectif du domaine d’apprentissage : Oser entrer en communication.

:z Attendus de fin de cycle : S’exprimer dans un langage syntaxiquement correct et précis.
Reformuler pour se faire mieux comprendre.

=z Critéres observables

e Endosser des postures de locuteur/interlocuteur : accepter les tours de parole, attendre pour
prendre la parole; écouter ses pairs.

e Expliquer comment I'enfant opére en situation de réalisation.

e Nommer des propriétés, des qualités.

e Rapprocher par les points communs (éléments ou caractéristiques).

e Contraster par les points de différence (éléments ou caractéristiques).

e Classer, catégoriser en utilisant des termes génériques (fruits, Iégumes, véhicules...).

e Opposer des caractéristiques par I'utilisation de mots contraires.

iz Objectif langagier : Classer, catégoriser en utilisant des termes génériques (fruits, légumes,
véhicules...).

:: Préparation organisationnelle, matérielle et spatiale de la classe

Organisation de la classe
La séance est a réaliser en groupe de 6 éleves maximum, en atelier dirigé.
Un groupe homogene est a privilégier.

Matériel

Séance n° 1

« Différentes cartes de différentes catégories (personnages de contes vus en classe, animaux,
véhicules, fruits, légumes, aliments...) : ours, chat, voiture, avion, pain, orange, fraise, cochon, loup,
Petit chaperon rouge, Boucle d’or...

« Affiches : une par catégorie, avec une image placée en haut de I'affiche, signifiant la catégorie.

Séance n° 2

« Les cartes-images de la séance n° 1.
« Cartes de chien, poule, renard, mouton, vache, oiseau.
« Affiche de couleur par catégorie.

12 MOBILISER LE LANGAGE DANS TOUTES SES DIMENSIONS



Séances n° 3 et suivantes

« Les cartes images des séances n* 1 et 2 : (5 cartes de chaque catégorie).
« Des cartes images pour qu'il y ait 6 catégories (animaux, fruits, legumes, personnages, vehicules,

matériel de classe) et au moins 6 cartes dans chacune.
« Pour le jeu des 7 familles, seulement 4 cartes par familles.

Séance n° 6

Idem.

Pour les séances de langage, une table ronde ou ovale est a privilégier pour une meilleure circulation
de paroles.

L’'ORAL 13



Déroulement de la séquence

LNl Apprendre a catégoriser

:: Description de la séance
Durée : 15 a 20 minutes.

Etape 1
Présentation des cartes par I'enseignant et les éleves doivent essayer de les nommer.

Etape 2

L'enseignant présente les différentes catégories aux enfants (personnages de contes vus en classe,
animaux, véhicules, fruits, légumes, aliments...).

Chaque enfant, chacun son tour, prend une carte, la nomme. Le groupe décide alors de la catégorie
dans laquelle la placer. La carte est alors placée sur la bonne affiche-catégorie, I'enseignant valide.

iz Réle de 'enseignant

e En phase 1, I'enseignant apporte les mots de vocabulaire s’ils ne sont pas connus par les éleves.
e En phase 2, il régule I'activité.

:z Observables comme outils d’évaluation positive

. L'enfant prend part a I'activité proposée.

. Il participe a la tache langagiere en répétant les paroles de I'enseignant.
. Ilemploie le vocabulaire activé lors de la séance.

. Il est aussi capable d’écouter ses pairs.

. Il est capable de dire ce qu'il fait et utilise le « JE ».

a b~ =

Exemples d’affiches réalisées.
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Construire des catégories :
la catégorie « Animaux »

Séance n°2

:: Description de la séance
Durée : 15 minutes a 20 minutes.

Etape 1

e Toutes les cartes des différentes catégories sont étalées faces visibles sur la table.

e Présenter la situation aux enfants : « Nous allons réaliser la catégorie des animaux, vous allez
chacun prendre une carte, la cacher. » L'enseignant demande a chacun de nommer la carte, le
groupe valide et la place, sur I'affiche.

Etape 2
Chaque enfant, a tour de réle, doit prendre une carte de la catégorie et expliquer son choix, devant
ses camarades, en essayant de trouver des points communs ou en opposant les caractéristiques.

:z Roéle de ’enseignant
L'enseignant aidera les éleves dans un premier temps a verbaliser les caractéristiques de la carte
choisie, si I'enfant n’y arrive pas on pourra proposer aux autres éleves de 'aider.

:z Observables comme outils d’évaluation positive

e 'enfant prend part a I'activité proposée.

e |l participe a la tAche langagiére en répétant les paroles de I'enseignant.

e || catégorise correctement en rapprochant des points communs ou en opposant des caractéris-
tiques.

iz Trace
L'affiche réalisée, apres le passage de tous les groupes, pourra étre gardée et affichée dans la classe
pour mémoire de I'atelier.

:: Variables didactiques

e Pour des enfants en difficulté, I'enseignant pourra proposer moins de cartes.

 ATinverse, pour des éléves en réussite, on peut ajouter des cartes (correspondant & la catégorie
et des intrus).

e La méme séance pourra étre proposée avec des catégories différentes : fruits, légumes, véhicules,
personnages de contes...

L’'ORAL 15



Jouer pour catégoriser

:: Description de la séance
Durée : 15 minutes a 20 minutes.
Chaque jeu proposé pourra faire I'objet d’'une séance.

Jeu 1 : A chacun sa catégorie

e Toutes les cartes sont étalées sur une table. On demande aux enfants de choisir chacun une
catégorie, en la verbalisant :

— les animaux (poule, chat, chien, vache, loup, mouton, panda, lion...);

— les fruits (orange, citron, pomme, poire, fraise, kiwi...);

— les légumes (haricot, petit pois, tomate, pomme de terre, courgette, poivron...);

— les véhicules (voiture, avion, moto, vélo, train, hélicoptere...);

— le matériel de classe (feuille, stylo, peinture, pinceau, colle, crayon de couleur...);

— les personnages (Boucle d’Or, le Petit Chaperon Rouge, les trois petits cochons, les trois ours,
le loup, le Petit Poucet...).

e [’enfant constitue son paquet de cartes pour réaliser sa catégorie. Les paquets de cartes catégo-
risés sont déposés au centre de la table, faces cachées.

e 'enseignant explicite alors le jeu : « Un enfant choisit au hasard un paquet de cartes, sans le
montrer aux autres. || nomme chaque carte, en les déposant sur la table. Un autre joueur choisi
par I'enseignant doit donner la catégorie. »

e | a validation s’effectue par le groupe.

Jeu 2: Le jeu des 7 familles

e Un jeu des 7 familles peut étre organisé avec les différentes catégories présentées (familles évo-
quées dans le jeu 1).

e Seules 4 cartes par famille seront mises dans le jeu, pour que la partie ne soit pas trop longue
(exemple : famille des fruits : pomme, poire, banane, orange).

Jeu 3 : Continuer une catégorie

e Des catégories sont commencées. Les enfants doivent les continuer.

e On pourra, pour complexifier, y adjoindre des intrus.

e Pour aider les éleves en difficulté : leur donner plus de cartes peut les aider a mieux représenter la
catégorie demandée.

:z Réle de ’enseignant
e |l doit s’assurer que les enfants ont compris la regle du jeu.
e |l pose les questions qui visent a faire expliciter I'éleve.

iz Observables comme outils d’évaluation positive

e Classer, catégoriser en utilisant des termes génériques (fruits, Iégumes, véhicules...).
e Rapprocher par les points communs (éléments ou caractéristiques).

e Contraster par les points de différences (éléments ou caractéristiques).

:: Variables didactiques

Les catégories pourront alors changer ou s’affiner : tout ce qui est vert, les animaux de la ferme,
d’Afrique...
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SO ICIHY Le jeu des devinettes

:: Description de la séance
Durée : 15 minutes a 20 minutes.

Etape 1 : Explication du jeu

e Présenter la situation aux enfants : « Aujourd’hui, nous allons jouer au jeu des devinettes. »

e Les cartes sont étalées faces visibles, devant les enfants. Dans un premier temps, I'enseignant
choisit, dans sa téte, une carte et la décrit, sans la nommer. Les éleves doivent retrouver de quelle
carte il s’agit.

e e premier qui la trouve gagne un jeton. L'enfant qui aura le plus de jetons aura gagné.

Etape 2 : Jeu en atelier

e Aux enfants de procéder de la méme fagon. Il est important pour eux de décrire la carte en réfé-
rence aux catégories.
Exemple : « C’est un animal, il a quatre pattes, il est blanc, il a de la laine sur le dos... »

:: Réle de I'enseignant
Il doit s’assurer que les enfants ont compris la regle du jeu.

:z Observables comme outils d’évaluation positive
L’enseignant évalue I'émetteur.
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Prolongement de la séquence

:: Transfert de compétences : Effectuer le méme travail avec d’autres catégories.

:z Ouverture vers une autre discipline

Explorer le monde : Découvrir la matiére
Catégorisation pour :

— ce qui coule ou flotte,

— ce que I'aimant attire ou non :
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Séquence 2 : Raconter en produisant
les dialogues des personnages, a partir
d’un album avec un récit en randonnée*

iz Séance 1 : Lecture de I’histoire et identification des personnages
: Séance 2 : Raconter I’histoire et rappel de récit

* Album avec récit en randonnée : On appelle récits en randonnée, des récits qui présentent une

situation initiale et une situation finale, et entre les deux des rencontres :

— par accumulation (Une soupe au caillou, La moufle, Le bonnet, Poule Plumette, Le petit bonhomme
de pain d’épice, Le gros navet...);

— par énumération (Roule galette, Boucle d’or et les trois ours, Bon appétit Monsieur Lapin, De la
petite taupe, Chttt |, La petite poule rousse, La chenille qui fait des trous, C’est moi le plus fort...);

— par élimination (Cinquieme, Les graines de tournesol...);

— par remplacement (Plouf, L'ogre, le loup, La petite fille et le gateau, Les bons amis, Calinours va
faire les courses...).

Description de la sequence

:: Objectif du domaine d’apprentissage : Jouer une histoire et la raconter.

:z Attendu de fin de cycle : Pratiquer divers usages du langage oral : raconter, décrire,
évoquer, expliquer, questionner, proposer des solutions, discuter un point de vue.

iz Critéres observables

e Raconter des actions vécues par le personnage central en manipulant le matériel a disposition :
marottes + décor ou en tournant les pages de I'aloum;

e raconter en faisant parler les personnages en utilisant des marottes;

e alterner récit et dialogues en introduisant correctement les dialogues et nommant la personne/le
personnage qu'il fait parler;

e enchainer les actions et les émotions des personnages pour retracer tout le scénario et I'intrigue
de I'histoire.

:: Préparation organisationnelle, matérielle et spatiale de la classe

Organisation de la classe
La séquence est a réaliser en groupe de 6 éléves, maximum.
Le groupe hétérogene est a privilégier.
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Matériel

Séance n° 1

« Album.
« Référents personnages de I'histoire.

Séances n° 2 et suivantes

- Référents personnages de I’histoire.
» Marionnettes-batons ou personnages du raconte-tapis de I'histoire ou raconte-tapis mural (fond
réalisé a la peinture et personnages que I'on peut « scratcher » dessus).

Aménagement et/ou utilisation de I'espace

e Pour les séances de langage, une table ronde ou ovale est a privilégier pour une meilleure circula-
tion de paroles.

e Les séances de lecture peuvent aussi se faire dans I'espace bibliotheque : il est important que
I'affichage soit considérablement réduit car I'enfant est toujours attiré par les images. On peut
méme pendant la lecture mettre un drap blanc sur le mur pour conserver I'attention des enfants.
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Déroulement de la séquence

Lecture de ’histoire et
identification des personnages

Séance n°1

:: Description de la séance
Durée : 15 minutes a 20 minutes.

Etape 1

e Donner le titre de I'album choisi en annoncant I'objectif.

e Lire I'album sans montrer les images (possibilité de faire écouter au casque I'histoire au préalable).
Les enfants doivent écouter I'histoire attentivement en essayant de repérer les personnages.
’enseignant explicitera I'activité : « Je vais vous lire une histoire, et vous, vous allez m’écouter sans
m’interrompre; quand j’aurai fini, vous me direz quels sont les personnages de I'histoire ».

Conseils pour la lecture d’un album :

e Veillez, pour la lecture, a ce que tous les mots de ’histoire soient lus pour garantir la
pérennisation de I’écrit. Il ne faut donc rien changer au texte écrit.

¢ \eiller a ne pas interrompre la lecture et ne pas montrer les images pour que I'enfant
puisse se construire des images mentales de I'histoire, se faire le film de I’histoire dans sa téte.

e Pour une écoute optimale de la part des enfants, une distance de la longueur d’un bras
tendu entre le lecteur et I'enfant doit étre assurée.

* LA LECTURE EN GRAND GROUPE N’EST PAS ADAPTEE A L’AGE DES ENFANTS DE
MATERNELLE.

¢ \eillez a ce que tous les enfants soient confortablement installés :
— Prévoir un dossier pour leur confort.
— Asseoir tous les enfants au méme niveau.
— Eviter les places assises au sol.
— Permettre a tous les enfants de voir et de se voir si I'on souhaite discuter, par la suite, de
I'album a la fin de I'histoire.

Etape 2
e Inviter les enfants a reformuler ce qu’ils ont compris de I'histoire et a lister les personnages qu’ils
ont relevés dans I'histoire. Ecrire toutes les propositions méme les fausses.

Etape 3
e Deuxieme lecture qui va permettre de valider ou d’invalider les propositions.

e Afficher, au tableau, les cartes-référents des personnages présents dans I'histoire au fur et a
mesure de leur validation.

:z Réle de ’enseignant

e Pendant la lecture, I'enseignant adopte une lecture expressive.
e Puis, il valide ou invalide les propositions des éléves.
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:z Observables comme outils d’évaluation positive
e Ecouter attentivement une lecture.

o FEtre capable de dessiner les personnages.

e Associer un nom et son personnage.

iz Trace écrite
Les cartes-référents des personnages qui auront été affichées dans I'ordre de I’histoire, au fur et a

mesure de leur énonciation.

:: Variable didactique
Pour un texte plus long, réaliser sur 2 séances.
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Raconter ’histoire
et rappel de récit

Séance n°2

:: Description de la séance

Durée : 20 minutes a 30 minutes.

Etape 1 : Raconter I'histoire

e Contextualisation de I'album lu a la premiere séance : « Vous vous souvenez : je vous ai lu I'album. ..
et nous avons identifié tous les personnages de I'histoire. Aujourd’hui, je vais vous le raconter. »

Conseils pour bien RACONTER :
e Raconter (qui se fait livre fermé) suppose que I’enseignant prenne un soin particulier a ne pas
« réciter » I'histoire, mais s’attache a I'enrichir pour favoriser la compréhension.
— Le débit doit étre adapté : beaucoup plus lent que dans la conversation quotidienne.
— Reformuler (paraphraser) des idées du texte en employant un lexique (mots et expressions)
adapté aux capacités de compréhension des jeunes enfants.
— Traduire des tournures syntaxiques.
— Expliguer tous les implicites en remplissant tous les « blancs » laissés par I'auteur, y compris
les états mentaux des différents personnages.
— Multiplier les aides : mimes, gestes, jeux sur les intonations, bruitages...

Etape 2 : Rappel de récit : raconter en produisant les dialogues des personnages
e Tache langagiére : faire intervenir et parler son personnage en respectant le scénario de I'histoire.

— Lactivité de rappel de récit facilite les apprentissages lexicaux. Ainsi, faut-il inciter les enfants a
utiliser et donc a fixer, les nouveaux termes étudiés.

— La multiplication de taches de rappel oral de récits oblige les éleves a :
- planifier leur discours (a organiser leurs idées),
- soigner leur mise en mots (lexique et syntaxe),
- mémoriser les informations importantes,

- assurer la cohérence textuelle (désignation des personnages, place du narrateur, reprises
anaphoriques...).

iz Déroulé de la séance

e Présentation des marionnettes ou personnages du raconte-tapis. « Vous les reconnaissez, qui
sont-ils ? » Les enfants nomment les personnages les uns apres les autres.

¢ Explication de I'activité : « Vous allez apprendre a raconter I’histoire mais vous n’allez pas raconter
I'histoire de I'auteur, vous allez raconter votre propre histoire. Et vous allez choisir votre person-
nage. »

e Chaque enfant choisit son personnage préféré. L’enseignant peut aussi répartir les marionnettes
par enfant (un a deux personnages par enfant).

e Faire raconter, aux enfants, I'histoire, a I'aide de marionnettes-batons (ou d’un raconte-tapis).
L’enseignant commence a raconter le début de I'histoire et a tour de role les enfants vont faire
parler leur personnage. Pour cela, I'enseignant introduit les dialogues (exemple : « Arrive alors le
loup qui dit ..., qui demande, ... qui répond ... »).
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Exemples de raconte-tapis

Clichés : I. Hermant

Exemple de raconte-tapis mural

Réalisé par les Moyens de la classe de C. Lambadaris.
Décor peint et personnages scratchés permettant
la prise en main et le déplacement.

Marionnettes-baton : marionnettes, fabriquées a partir de photocopies couleur recto-verso des
personnages, que |'on plastifie et colle sur des batonnets. Le recto-verso est trés important afin de
permettre des déplacements de gauche a droite mais aussi de droite a gauche.

iz Réle de 'enseignant

e [’enseignant régule I'activité : il peut prendre en charge la partie narrative (contextualisation de
I'histoire et introduction de chacun des personnages avec une amorce). Il faut étre vigilant pour
que les enfants s’exercent avec tous les personnages.

e Méme si dans un premier temps cela rassure les enfants de réciter le texte entendu de I'album, il
faut les inciter a des reformulations et leur faire accepter d’autres formulations que celles du texte :
« Quand on raconte, ce n’est pas comme quand on lit, on a le droit de le dire avec nos mots a
nous ».
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Prolongement de la séquence

:: Transfert de compétences
Théatralisation de I'histoire : la scene peut étre jouée par les enfants, en représentation théatrale,
devant une autre classe, les parents...

:z Ouverture vers une autre discipline

Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions : I’écrit
Dictée a I'adulte pour raconter I'histoire, décrire un personnage ou inventer un passage...

Agir, s’exprimer, comprendre a travers les activités artistiques
— Musique : On attribue a chaque personnage un instrument de musique (maracas, claves,
cloche...). Lhistoire est racontée par I'enseignant et a chaque évocation de personnage, I'ins-
trument est agité. Un enfant prendra ensuite la narration en charge.
— Arts : « Créer un raconte-tapis mural » en réalisant un fond plastique représentant I’aloum et des
personnages afin de permettre aux enfants de raconter I'histoire.

Cliché : C. Lambadaris, classe de MS-GS, a partir de I'album Les Deniers du Compére Lapin.
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