Cycle 1 Ecole primaire publique de la

psips2ms | Les objets ont des histoires e el e
18 éleves 85310 — Chaillé sous les Ormeaux

Résumé du projet

Les enfants ont inventé de courtes aventures @lgets de la classe, dictées collectivement a ltadils

ont enregistré les textes et pris en photo lest®bjEs en scéne. Avec ces médias, ils ont assisté a
I'élaboration de jeux centrés sur la compréhendiotangage oral.

Mots clés libres
Langage oral — Ecoute - Compréhension

Domaines d’activités

1. Le langage au coeur des apprentissages
2. La sensibilité, 'imagination, la création

Compétences visées

1. Le langage au coeur des apprentissages
Inventer une courte histoire
Dicter collectivement un texte a I'adulte
Comprendre une histoire et reformuler dans sesrgsapots la trame narrative

2. La sensibilité, 'imagination, la création
Réaliser une composition en plan ou en volume satodésir d’expression
Agir en coopération dans une situation de prodaodatimlective

Compétences techniques abordées en liaison avec le B2i école

1.1) Désigner et nommer les principaux élémentsposant I'équipement informatique utilisé et sawoir
guoi ils servent.

1.2) Savoir allumer et éteindre I'équipement infatioue; savoir lancer et quitter un logiciel.
1.3) Savoir déplacer le pointeur, placer le curssélectionner, effacer et valider.

3.4) Savoir utiliser les fonctions [...] glisser, d&pr.

4.1) Savoir utiliser les fenétres, [...], liens, [.iddnes [...].

Déroulement des activités (les étapes)

« Mais que font les objets dans la classe quang sommes rentrés chez nous ? » Les enfants detPS2 e
MS ont inventé de courtes histoires a des objetsuteenvironnement familier, leur classe. L'enseigte a
fait un choix pour n’exploiter que cing des his¢siinventées par les enfants.

1) Pour chaque histoire, ils ont déposé les empreités objets trempés dans la peinture sur undefeuil
Ces productions ont été les premiers supports Igigies histoires : ils ont permis d’intégrer leslRi
projet démarré par leurs camarades plus agés étdane aide a la mémorisation :

« Quels objets ont laissé ces empreintes ? » llpase les objets sur la feuille.



« Quelle est leur histoire ? » lls ont écouté lamarades auteurs raconter l'histoire, puis ils érduté
I'enseignante relire I'histoire retranscrite eruation de dictée collective, et enfin, ils les erprimées avec
leurs propres mots.

2) Quand la trame narrative des histoires est deviami#iere aux enfants, ils ont pris en photo legets,
et ils les ont mis en scene pour prendre une piiotmale et des photos séquentielles pour chacuseideg
histoires retenues par I'enseignante. L'enseignamézadré les photos.

3) Les enfants ont enregistré le texte des histoles, titre, le nom de chaque objet. L'enseignaate
retouché les enregistrements.

4) La phase d’élaboration des jeux a été réalised’graseignante et les enfants ont assisté a I'étiom
d'une page de jeu avec le logiciel Didapages. @ax portent principalement sur la compréhension du
langage oral :

Identifier 'image correspondant au nom de I'olgatendu.

Identifier I'image correspondant a 'histoire erdee.

Identifier 'image correspondant au titre entendu.

Identifier I'image correspondant a I'épisode entend

Identifier la production plastique correspondanna histoire entendue.

Le(s) matériel(s) et/ou logiciel(s) utilisé(s)

« station Kidsmart, micro, appareil photo numérique
» Logiciels Audacity, Photofiltre et Didapages

Le plus du (des) outil(s) informatique(s)

Développement d’échanges oraux spontanés entemfasts

Amélioration de leur diction lors de l'utilisatiafiun logiciel de prise de sons

Acquisition de vocabulaire spécifiqgue et complexe

Développement de situations de coopération

Renforcement et réinvestissement des acquisitions

Elaboration, a partir de leurs productions, de susp(jeux ciblés sur la langue orale) ou se camgundg avec
une esthétique certaine de lI'image, du son et xlie tesupports qui peuvent facilement étre transamis
familles (CD et mise en ligne sur le Net)

Ce gu’en pense I'enseignante

Enrichit et dynamise la pédagogie de projet en pdant a I'enseignant de proposer aux enfants des
supports d’apprentissage en lien direct avec le décla classe.

Valorise les productions des enfants par la creadun support ludique et esthétique et facilite la
communication aupres des familles.

Sollicite les enfants et implique chacun a la mesie ses capacités.

Développe des comportements d’entraide.

Ce gque pensent les enfants

lls affectionnent les activités a I'ordinateur,a@étnent particulierement y étre avec d’autres cadewalls
s’expriment spontanément autour du jeu (collabagacourager, venir en aide, féliciter...), autournd’u
diaporama (se remémorer et raconter les momentsiedales projets de classe grace aux supports
informatiques), autour d’un livre numérique (retreuet nommer les personnages d’'un album lu ese&)as
ou pour assurer le bon fonctionnement de I'acti{gtrer le temps et la bonne utilisation du malerie
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