COIN GARAGE

JQUT PETITS/PETITS

[LANGAGE Apprendre a nommer les véhicules a partir des objets puis
apprendre a nommer les véhicules

(lexique spécifique de base du référentiel photo crée avec les enfants.
enrichir le vocabulaire)

MOVYENS
(LANGAGE Apprendre a nommer de plus en plus de véhicules a partir
apprendre a nommer les véhicules . . Y . L/
(lexique spécifique de base des objets puis du référentiel photo ou symboles créé avec
enrichir le vocabulaire) les enfants.
GRANDS
LANGAGE Apprendre a nommer de plus en plus de véhicules a partir
apprendre a nommer les . . Py . .
véhicules afin d'acquérir un des objets puis du référentiel photo et mots créé avec les
lexique spécifique de base enfants.

enrichir le vocabulaire




COIN CUISINE

ACTIVITES DIRIGEES ET SEMI-DIRIGEES

JOQUT PETITS-PETITS
L ANGAGE ORAL A partir de photos prises dans la cuisine : reconstituer une
Echanger, s exprimer. ) i
Nommer avec configuration
exactitude un objet, une | Désigner les ustensiles par leur nom, exprimer des verbes d'actions,
UtilisSrCTIeolnéngage quelques adjectifs (chaud/froid, sale/propre), quelques adverbes de
topol ogique. quantité (beaucoup) et de lieu (la/ici, haut/bas, dedans, sur, en-
haut/en-bas).
Tu remets les objets comme sur la photo (lere séquence).
Tu lui dis comment il doit faire pour remettre les objets comme sur
la photo (2e séquence).
MQYENS
LANGAGE ORAL

;e En jeu libre avec sollicitation du mattre.

Echanger, s exprimer. Dési | | | issell
Nommer des objets moins esugner es ustensiles .par eur nom .(cou_ver"rs, vaisselle),
familiers, desactionset des | exprimer des verbes d'actions, quelques adjectifs (plat/creux,
états, utiliser destermes bon/mauvais, lourd/Iéger, rempli/vide, salé/sucré, mouillé/sec,
%ef‘l?”quesl seche, bouillant/glacé, tiede), quelques adverbes de quantité

tifiser unlangage (trop, assez, moins) et de lieu (a coté, au-dessus, en-dessous,
topol ogique plus complexe. -

autour, devant/derriere)

Désigner les aliments (fruits/légumes).
Jeu de Kim : un ustensile a disparu, retrouvez-le.

SAPPROPRIER LE LANGAGE Aujourd'hui, je vous ai apporté une éponge et un torchon (faire
Progresser vers la maitrise de

lalangue francaise nommer les objets) : r}ous allons apprendre a faire la’ vaisselle
Enrichir lelexique et la (faire nommer les actions : laver, tremper, rincer, récurer,
syntaxe . fermer et ouvrir le robinet, égoutter, sécher, frotter, essuyer,
Enrichir lejeu symbolique. | gccrocher, ranger, étendre, empiler...).

Evaluer : dire ce quel’on fait, |Nous allons voir si vous avez bien appris et compris comment on

accomplir desactionsdans | fait la vaisselle.
I” ordre chronologique dans un |Faire la vaisselle.
scénario proposé par le maitre

Travail du ,je‘ et du ,tu”. . .
Utilisation de I'impératif et du Mettre en scene : des enfants acteurs qui agissent selon les

pour + infinitif consignes d'enfants spectateurs qui donnent des injonctions.




GRANDS

S APPROPRIER LE
LANGAGE

Progresser versla
maitrise de lalangue.
Echanger, s exprimer.
Nommer avec exactitude
des objets moins
familiers, utiliser des
termes génériques.
Utiliser un langage
topologique plus
complexe.

Jeu libre avec sollicitation du maitre.

Désigner les ustensiles par leur nom (carafe, bouilloire,
manche/anse), exprimer des verbes d'actions (agiter, fouetter,
suspendre, brancher), quelques adjectifs (fragile, liquide/solide,
acide/amer, cru/cuit), quelques adverbes de quantité (peu, trop
peu, tres peu, autant) et de lieu (entre, a droite/a gauche, a
I'intérieur).

Désigner les aliments (fruits/légumes, entrée/dessert)

Prolongements :
Création d'un jeu de mémory ou de loto avec les objets, les aliments
de la cuisine




COIN DEGUISEMENT

FOUT PETITS-PETITS

LANGAGE ORAL

S ? A bpartir des photos. décrire. nommer avec un lexique
S exprimer, échanger

approprié son déguisement.

MQYENS

SAPPROPRIERLELANGAGE  Ipqp petits groupes de 2 ou 3, les enfants inventent un
Echanger, s exprimer.

Raconter, en se faisant comprendre, scénario qu'ils jouent devant les autres.

une courte saynette inventée. Le mditre prend des photos pour un prolongement possible :
remettre les photos dans l'ordre. Exbliciter. justifier,
légender en dictant d l'adulte

GRANDS

SAPPROPRIER LE LANGAGE Inventer une histoire mettant en scene des personnages
Echanger, s exprimer.

Raconter des histoires inventées. créés dans |'espace déguisement et la mettre en scene.
Filmer et analyser.

Recommencer, améliorer la production jusqu'a aboutir a un
produit présentable aux parents, aux autres classes.
Mettre en place un projet (scénario, décor, sonorisation,
choix des textes et des ambiances musicales)

Créer un album de I'histoire inventée




COIN "Marchande-épicerie"

Compétences générales lors du jeu libre
S'APPROPRIER LE LANGAGE

-oser parler a un camarade.

-communiquer sans |'aide de |'adulte.

Activités semi dirigées et dirigées

FOUT- PETITS/PETITS

SAPPROPRIER LE LANGAGE
-Apprendre et réinvestir du
vocabulaire usuel et spécifique

-commenter son action
immédiate (langage en
situation), dire ce que l'on fait.

Connditre le nom des aliments/des produits
Associer |'objet réel, a sa représentation (photo/dessin): aller
chercher |'objet demandé ou symbolisé

-Nommer les aliments choisis

MQYENS

SAPPROPRIER LE LANGAGE
-Apprendre et réinvestir du
vocabulaire usuel et spécifique
-Apprendre et utiliser de
nouvelles formules
syntaxiques.

-utiliser le langage d'évocation
pour raconter un événement qui
vient de se produire.

Connditre le nom des aliments/des produits
Associer |'objet réel, a sa représentation, son symbole ou a son
nom écrit (a I'aide d'un lexique): aller chercher |'objet demandé

-jeu de role, saynetes:utiliser différentes formes syntaxiques,
notamment la forme interrogative et les formules de politesse

GRANDS

S APPROPRIER LE LANGAGE
-Apprendre et réinvestir du
vocabulaire usuel et specifique
-Apprendre et utiliser de
nouvelles formules syntaxiques.

-utiliser le langage d'évocation
pour raconter un événement quii
vient de se produire.

Connditre le nom des aliments/des produits
Associer |'objet réel a son symbole (début d'année) ou @ son hom
écrit (avec ou sans lexique): aller chercher I'objet demandé

-jeu de role, saynetes: utiliser différentes formes syntaxiques,
notamment la forme interrogative et les formules de politesse




COIN Marionnettes

Compétences générales lors du jeu libre

- Communiquer avec |'autre pour agir ;

- Favoriser ses capacités d'écoute, d'attention aux autres ;

- Oser parler a son camarade ;

- Communiquer sans |'aide de 'adulte ;

- Evoquer des situations passées ou a venir, parler des situations vécues a la maison, parler de ce que l'on
va faire... ;

- Utiliser des formes variées de langage dans des situations vivantes: dialogue, injonction, question,
négation... ;

- Réinvestir du vocabulaire usuel et spécifique, nommer des objets et leur qualité.

Activités semi dirigées et dirigées
FOUTPETITS/PETITS

LANGAGE

Echanger, sexprimer L, , ,
Dirigé : Jouer avec la marionnette pour la présenter, pour

se présenter, pour raconter, expliquer, pour répondre a
une question.

Langage: nommer avec exactitude||.q M (en dirigé) ou un autre enfant (en jeu libre) prend une
un objet, Lne personne. marionnette et engage la conversation.

Formuler en se faisant , ] .

une question. représente-t-elle ?

Réagir au spectacle en restituant  |En dirigé:

quelques eléments. TPS: Sélectionner dans une caisse de marionnettes
Identifier les personnages de . . . ‘

I'histoire. diverses, la marionnette qui représente le personnage

principal.
Montre moi la marionnette de |'histoire

PS : sélection des marionnettes de |'histoire (dans une
caisse avec des intrus), retrouver quelques personnages de
| *histoire.

Quels sont les personnages de |'histoire ? Montre moi les

o bonnes marionnettes.
compréhension: Raconter, en se

faisant comprendre un épisode oy T .
vécU. inconnu de son Les enfants PS sont invités en individuel ou en petit groupe

interlocuteur, ou une histoire a raconter tout ou partie de |'histoire écoutée.
inventée. Raconte |'histoire que la mattresse a lue.




MQYENS

LANGAGE
Nommer avec exactitude un
objet, une personne, la
caractériser physiquement ou
moralement.
Enrichissement du lexique

compréhension:
Identifier les personnages de
I'histoire

compréhension: Raconter, en se
faisant comprendre un épisode
vécu, inconnu de son
interlocuteur, ou une histoire
inventée.

compréhension

comprendre une histoire adaptée a
son age et le manifester en
reformulant dans ses propres mots
latrame narrative de I'histoire.

Dirigé : Jouer avec la marionnette pour la présenter, pour
raconter, expliquer, pour répondre a une question .

La M (en dirigé) ou un autre enfant (en jeu libre) prend
une marionnette et engage la conversation.

Comment s'appelle ta marionnette ? Quel animal
représente-t-elle ? Comment sont ses vétements ? Est-
elle gentille ? Pourquoi ?

Dirigé: Sélection des marionnettes de I'histoire (dans une
caisse avec des intrus) : retrouver les personnages de
I"histoire.

Quels sont les personnages de |'histoire? Montre moi le
bonnes marionnettes.

Les enfants sont invités en individuel ou en petit groupe a
raconter tout ou partie de |'histoire écoutée.

Raconte I'histoire que la Mditresse a lue

Une histoire en randonnée a exploiter et a " jouer" avec les
marionnettes.

les enfants sont invités en individuel ou en petit groupe a
raconter |'histoire écoutée.

Ajouter une nouvelle marionnette afin de faire évoluer
I"histoire (par exemple ajouter un nouvel épisode a la
randonnée)

Qui veut jouer avec les marionnettes pour raconter
I'histoire qu'on vient d'entendre?

GRANDS

LANGAGE
Nommer avec exactitude un
objet, une personne

la caractériser physiquement ou
mora ement
enrichissement du lexique

compréhension

Identifier les personnages de
I'histoire et les caractériser
physiquement et moralement

compréhension

Dirigé : Jouer avec la marionnette pour la présenter, pour
raconter, expliquer, pour répondre a une question.

La Mditresse prend une marionnette et engage la conversation.
Un schéma de questionnement est poursuivi par les enfants
entre eux.

Comment s'appelle ta marionnette ? Quel animal représente-
elle ? Comment sont ses vétements ? Est-elle gentille ?
Pourquoi ?

Assister a un spectacle en grand groupe : une bande son, une
histoire racontée avec des marionnettes par la maitresse ou
des enfants plus grands, derriére un castelet.

Dirigé : Sélection des marionnettes de |'histoire (dans une




Raconter(,jen seljai_sarcljt ) caisse avec des intrus) : retrouver les personnages de
comprenare Un episode Vec, I'histoire. Décrire les décors

inconnu de son interlocuteur, ou oL )
une histoire inventée. Quels sont les personnages de |'histoire ? Montre moi les

bonnes marionnettes.

comprendre une histoire adaptée a|Les enfants sont invités en individuel ou en petit groupe a
son &ge et |e manifester en raconter tout ou partie de I'histoire écoutée.
reformulant dans ses propres mots Décrire les roles des différents personnages
latrame narrative de I'histoire. L . P ges.
Raconte |'histoire que la Mditresse a lue




COIN "Poupées"

Compétences générales lors du jeu libre
-Oser parler a sa poupée, d un camarade.
-communiquer sans |'aide de |'adulte.

Activités semi dirigées et dirigées

FOUT- PETITS/PETITS

SAPPROPRIER LE LANGAGE
-Apprendre et réinvestir du
vocabulaire usuel et spécifique

-commenter son action
immédiate (langage en
situation), dire ce que I'on fait

-utiliser le langage d'évocation
pour raconter un événement qui
vient de se produire.

-Reconnditre et nommer précisément les éléments de |'espace
poupée
-Le réinvestir en situation.

Habiller la poupée avec des vétements simples (enfiler, fermer
le vétement par des scratchs ou pressions).
Aujourd'hui, nous allons apprendre a habiller les poupées.

Jouer une saynete d'accident domestique dans |'espace
poupée

(exemple : chute de la poupée).

Va prévenir quelqu'un et explique ce qui s'est passé

Précise bien qui est tombé, a quel endroit et ce qui est arrivgé.

MQYENS

SAPPROPRIER LE LANGAGE
-Apprendre et réinvestir du
vocabulaire usuel et spécifique
-Apprendre et utiliser de
nouvelles formules
syntaxiques.

-utiliser le langage d'évocation
pour raconter un événement qui
vient de se produire.

-Reconnditre et nommer précisément les éléments de |'espace
poupée

-Le réinvestir en situation.

-jouer des sayneétes, dialoguer, utiliser différentes formes de
langage dans des situations vivantes.

Le maitre peut faire partie de la saynete afin de dynamiser
le jeu des éléves.

Jouer une saynete d'accident domestique dans |'espace
poupée, téléphoner aux secours.

(exemple : chute de la poupée).

Téléphone aux secours pour prévenir, explique ce qui vient
de se passer et dis ou tu es.




GRANDS

SAPPROPRIER LE LANGAGE
-Apprendre et réinvestir du
vocabulaire usuel et spécifique
-Apprendre et utiliser de
nouvelles formules syntaxiques.

-utiliser le langage d'évocation
pour raconter un événement qui
vient de se produire.

-Reconnditre et nommer précisément les éléments de |'espace
poupée

-Le réinvestir en situation.

-jouer des sayneétes, dialoguer, utiliser différentes formes de
langage dans des situations vivantes.

Le maitre peut faire partie de la saynete afin de dynamiser
jeu des éleves.

Jouer une saynete d'accident domestique dans |'espace
poupée, téléphoner aux secours.

(exemple : chute de la poupée).

-jeu de rdle : conversation téléphonique avec |'adulte
-construction de la fiche d'urgence : appel au SAMU.
Téléphone aux secours pour prévenir, explique ce qui vient ¢
se passer et donne |'adresse
L'adulte peut jouer dans la saynéte.

e



COIN sable et eau

ACTIONS:vider, verser, renverser, remplir

Compétences générales lors du jeu libre
SAPPROPRIER LE LANGAGE

- Communiquer avec | autre pour agir.

- Favoriser ses capacités d’ écoute, d’ attention aux autres.

- Oser parler: ason camarade.

-Communiquer sans |’ aide de |’ adulte.

- Evoquer des situations passées ou avenir: parler des situations vécues alamaison, parler de ce quel’on
vafaire...

- Utiliser des formes variées de langage dans des situations vivantes: dialogue, injonction, question,
négation...

-Réinvestir du vocabulaire usuel et spécifique , nommer des objets et leur qualité.

Activités semi-dirigées et dirigées

FOUT-PETITS e+ PETITS

A LANGAGE
Etre capable de distinguer et de
nommer le matériel utilisé

-Mettre un nombre de matériels variés a disposition des
enfants

-Utiliser le matériel nommé par |'enseignant(e) et/ou
Nomme le matériel que tu utilises

Travail sur le lexique:

Etre capable d'associer un objet, ,
une action & son "appellation” action

-Remplis le biberon d'eau et verse-le dans la bassine

( exploration de tout le lexique cité ci-dessus)

-Sur la consigne de la mditresse, |'enfant effectue une

-Mettre de I'eau dans une bassine . . .
vide et en parler. -Mettre de |I'eau dans une bassine vide et en parler.

-l n'y a pas d'eau dansla bassine |-Il n'y a pas d'eau dans la bassine
Comment faire pour y mettrede  |Comment faire pour y mettre de |'eau? Avec quoi? Qu'as
I'eau? Avec quoi? Qu'as-tu utilisé? Que peut-on faire d'autrdider, verser,

o ] : .
utilise? Que peut-on faire renverser, remplir)
d'autre?(vider, verser, renverser,

remplir)

-lasyntaxe et le lexique: Attention portée sur:

Jevide|a bassine avec |a -la syntaxe et le lexique:

F(;)l:JCtﬁelle/Iacunlere/lepotna Je vide la bassine avec la bouteille/la cuillere/le pot/la

louche

tu




LANGAGE
Etre capable de
distinguer et de nommer
le matériel utilisé

Travail sur lelexique:
Etre capable d'associer
un objet, une action a
son "appellation”

Etre capable de nommer
des actions accomplies

-Mettre un nombre de matériels variés a disposition des enfants.

-Utiliser le matériel nommé par |'enseignant(e) et/ou
Nommer le matériel utilisé (voir liste ci dessus).

-Sur la consigne de la maitresse, I'enfant effectue une action.
-Remplis la bouteille de sable avec |'entonnoir et verse le sable da
la bassine.

(exploration de tout le lexique cité ci-dessus)

-Mettre de |I'eau dans un verre vide et en parler.
-Il n'y a pas d'eau dans le verre.

ns

(diversité, précison &t |Comment faire pour y mettre de |I'eau? Avec quoi? Qu'as-tu utilisé:
Succession) Comment peut-on faire autrement?
(vider, verser, renverser, remplir, piper, aspirer)
-la syntaxe et le lexique:
J'aspire de |'eau avec la pipette et je la vide dans le verre.
GRANDS
. LANGAGE -Mettre un nombre de matériels variés & disposition des enfants.
Etre capable de

distinguer et de nommer
le matérid utilisé

Travail sur le lexique:
Etre capable d'associer
un objet, une action &
son "appellation™

Etre capable de nommer
des actions accomplies
(diversité, précision et
succession) dans le but
de les communiquer

-Utiliser le matériel nommé par |'enseignant(e) et/ou
Nommer le matériel utilisé (voir liste ci dessus)

-Sur la consigne de la maitresse, I'enfant effectue une action.
-Remplis le biberon d'eau et verse-le dans la bassine
( exploration de tout le lexique cité ci-dessus).

-Mettre de |'eau dans un verre vide et en parler.
-Il n'y a pas d'eau dans le verre.

Comment faire pour y mettre de |'eau? Avec quoi? Qu'as-tu utilisé:

Que peut-on faire d'autre?

(vider, verser, renverser, remplir, piper, aspirer)

-la syntaxe(impératif et connecteurs de temps) et le lexique:
D'abord, aspire de |'eau avec ta seringue.

Ensuite, vide ta seringue dans le verre vide.

Enfin, répete ces actions jusqu'a ce que le verre soit plein.




Pour aller plus loin..., détails de divers scénari
EXEMPLE SUR LE COIN GARAGE-

Riile de I'enseignant et scénarios
L’enseignant est la pour solliciter I'enfant, le questionner, I"encourager, verbaliser ce qu'il fait. Progressivement,
suivant le développement des enfants, I’enseignant proposera des nouveaux scénarios et les encouragera & en
construire eux-mémes, Il complexifiera les échanges en attribuant des réles différents & chacun et en s"impliquant

lui-méme dansleieu.
Scénarios simples

Scénarios complexes
L’enseignant propose aux éléves de
tenir différents roles : « on va jouer
au garage, moi je fais le policier, toi
le papa qui part au travail, toi le
garagiste. .. »

Les enfants deviennent capables de
jouer des roles sociaux connus et
variés (famille, invités...) au sein
d'un petit groupe. Le coin voiture
peut  s'enrichir  de  jeux  de
construction  wvarids  gui  vonl

Scénarios intermédiaires
Lenseignant propose des scénarios
plus complexes : « il v a une
voiture ¢n panne au milieu de la
route, que faut-il faire 7 »

51 "enseignant met suffisamment de
matériel a disposition des éléves
(1égo. kapla...) les enfants créent
leur cadre, ils sont metteurs en
scene. Ils mettent en place des
mécanismes d'imitation et
d'identification,

L’enseignant dit par exemple :

@ au garage, on peut faire rouler les
voitures sur les routes et les garer
sur les parkings qui sont de la méme
couleur que la voiture (ou sur le
parking sur lequel il ¥ a la photo de
la voiture), il faut faire attention
sinon on peut dvoir un accident,
chacun prend une voiture et joue. »

permettre 4 'enfant d’imaginer et
de construire son propre cadre (des
croisent,

routes  qui les

batiments).

e

Role de I’enseignant et scénarios

L’enseignant est la pour solliciter I'enfant, le questionner, I’encourager, verbaliser ce qu’il fait.
Progressivement, suivant le développement des enfants, I"enseignant proposera des nouveaux scénarios
et les encouragera & en construire eux-mémes. Il complexifiera les échanges en attribuant des roles
différents a chacun et en s'impliquant lui-méme dans le jeu.

Scénarios simples Sceénarios intermediaires | Scénarios complexes

L'enseignant dit par exemple :
« Le bébé se réveille, il est
malade, que fait-on ? » ;

I'enseignant dit par exemple : I'enseignant dit par exemple :
« Dehors, il fait froid, «Le bébé se réveille, clest
poupées  veulent  aller I"heure d'aller au parc, que faut-

les
s€

promener. Comment va-t-on les
habiller 7 »
«C'est le soir, les bébés ont
faim. Qu’est-ce qu’on va faire a
manger ? » ;
« Le bébé est fatigué, on va le
coucher... » .

il préparer et comment va-t-on
I"habiller 7 » :

« C’est I'heure du repas, il faut
mettre le couvert pour papa,
maman, et les deux enfants... » ;
« Le bébé est fatigué, on va lui
donner son bain et ensuite aller le
coucher... » .

« C'est le soir, nous avons des
invités, quel menu allons-nous
préparer 7 » ;

« On part demain en vacances,
qu’est-ce qu'on emmene ? »,




ATELIER COIN CUISINE

OBJECTIFS

ROLE DE LA MAITRESSE

DISPOSITIF

Généraux :

= accepter la situation de jeu a plusieurs,
accepter de jouer un rdle

= mobiliser son imaginaire ou faire appel a
son vécu quotidien pour entrer dans la
situation de jeu

= utiliser les formules de politesse : bonjour,
au revair, s'il te plait, merci, pardon

Spécifique a la dinette :

= investir les éléments du mobilier (table de
repas, électroménager, accessoires

= mettre le couvert correspondant au nombre
de convives

= preparer le repas avant de le servir

= utiliser un vocabulaire spécifique et I'enrichir
progressivement (dénomination de la vaisselle,
des aliments, des actions, du mobilier)

= organiser et coopérer dans la situation de
Jeu

Spécifique au téléphone :

= mettre en place des structures syntaxiques
et un vocabulaire spécifique : allo ? qui est a
I'appareil ?

= utiliser le téléphone comme intermédiaire a
la situation de communication

= repondre, poser des questions

= raconter ce que l'on a faisait, ce que I'on a
fait, ce que I'on va faire

= formuler des phrases simples puis de plus
en plus complexes

Elle observe :
- les comportements individuels
- les situations de jeu (réles joués,
thémes, enjeux personnels)
- les stratégies langagiéres mises en
ceuvre

Elle organise :
- des jeux de marchande
- des situations-problémes

Elle propose :
- des situations autour du repas
- des communications téléphonigues

Matériel en libre service :

- Cuisine aménagée : table et chaises,
chaise haute de bébé, cuisiniére
(plaques et four), frigo, évier

- Collection de fruits et légumes et autres
aliments en plastiques

- Dinette en plastique

- Un ou plusieurs téléphones (un fixe et
un portable ou deux fixes dans des lieux
distincts mais suffisamment proches
pour permettre aux interlocuteurs de
s'entendre sans hurler).
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