Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – Comprendre et raconter — PS — Période 3
Les animaux des histoires
FICHE SÉQUENCE
	Référence programme
	Programme de l'école maternelle, domaine « Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions », à partir de 3 ans : écouter une histoire ; identifier des personnages ; manifester sa compréhension par un geste ou un mot ; participer à une reprise. Aligné sur « Les animaux des histoires » de la MS, très fortement allégé.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Écouter une histoire de cinq minutes.
1. Reconnaître deux animaux de l'histoire.
1. Faire le cri de l'animal.
1. Raconter avec une marotte.

	Compétences travaillées
	1. Écouter
1. Reconnaître un personnage
1. Associer un cri
1. Raconter avec un support

	Prérequis
	1. P2 : l'album à refrain ; deux personnages

	Matériel / supports
	1. Deux albums d'animaux ; marottes ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation en atelier.
1. Repère de fin de période : montrer et nommer un animal de l'histoire.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : durée d'écoute.
1. Qualitative : montrer en ★ ; nommer et faire le cri en ★★★.
1. ⚠ CINQ MINUTES D'ÉCOUTE, PAS DAVANTAGE.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Une histoire d'animaux
	Écouter une histoire courte à personnages animaux.
	10 min

	2
	Le cri et ce qu'il fait
	Associer un animal, son cri et son action.
	10 min

	3
	Je raconte avec la marotte
	Raconter un moment avec un support.
	10 min




SÉANCE 1 / 3 — Une histoire d'animaux
	Objectif
	Écouter une histoire courte à personnages animaux.

	Durée / organisation
	10 min — atelier de 4

	Matériel
	1. Album d'animaux ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Qui est dans l'histoire
atelier de 4
	8'
	1. ⚠ CINQ MINUTES D'HISTOIRE, pas davantage.
1. ⚠ ON EN ÉTAIT À QUATRE en période 2.
1. ⚠ ET EN ATELIER DE QUATRE, assis tout près.
1. ⚠ AUCUNE HISTOIRE AVEC MORT D'ANIMAL ni cruauté.
1. ⚠ ET LES FABLES CLASSIQUES en contiennent souvent.
1. ⚠ ET LES VERSIONS ADAPTÉES EXISTENT.
1. MES DEUX ANIMAUX : on les reconnaît sur chaque
1. page.
1. ⚠ DEUX, et pas six.
1. ⚠ ET LA MOYENNE SECTION EN SUIVRA SIX.
1. MA QUESTION : QUI EST-CE.
1. ⚠ ET MONTRER SUFFIT COMPLÈTEMENT.
1. MON PROGRÈS : JE PEUX DIRE LE NOM.
1. ⚠ LE CHAT, LE LAPIN.
1. ⚠ ET C'EST NOUVEAU.
1. MA DÉCOUVERTE : L'ANIMAL DE L'HISTOIRE PARLE.
1. ⚠ ET DANS LA COUR, LES ANIMAUX NE PARLENT PAS.
1. ⚠ ET C'EST UNE HISTOIRE.
1. ⚠ ET ÇA SE REDIT, avant et après.
1. MA RÈGLE : AUCUNE QUESTION À LA PREMIÈRE
1. LECTURE.
1. ⚠ ET ON RELIT CINQ OU SIX FOIS.

	Bilan
atelier de 4
	2'
	1. On affiche NOS DEUX ANIMAUX.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Écouter ; montrer l'animal

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Nommer les deux animaux


Trace écrite / bilan : L'affiche des deux animaux de l'histoire.


SÉANCE 2 / 3 — Le cri et ce qu'il fait
	Objectif
	Associer un animal, son cri et son action.

	Durée / organisation
	10 min — atelier de 4

	Matériel
	1. Images d'animaux ; annexe 1


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Il fait quoi
atelier de 4
	8'
	1. MON JEU : JE FAIS LE CRI DE L'ANIMAL.
1. ⚠ ET ON L'A TRAVAILLÉ EN ÉCOUTE, en période 2.
1. ⚠ ET ON RETROUVE LE MÊME JEU dans l'histoire.
1. ⚠ ET ON NE CRIE PAS, même pour le loup.
1. MA QUESTION NOUVELLE : QU'EST-CE QU'IL FAIT.
1. ⚠ ET C'EST PLUS DIFFICILE QUE « QUI EST-CE ».
1. ⚠ ET LA MOYENNE SECTION DEMANDERA « qu'est-ce
1. qu'il veut ».
1. ⚠ ET ON N'Y VA PAS ENCORE.
1. MES TROIS ACTIONS : IL MANGE · IL DORT · IL COURT.
1. ⚠ TROIS, et ce sont des actions qu'on connaît.
1. MON GESTE : JE MIME L'ACTION.
1. ⚠ ET MIMER SUFFIT.
1. ⚠ ET LE CORPS RÉPOND AVANT LES MOTS.
1. MA DÉCOUVERTE : LES ANIMAUX FONT COMME NOUS.
1. ⚠ ILS MANGENT, ILS DORMENT.
1. ⚠ ET C'EST POUR ÇA QU'ON LES COMPREND.
1. MA RÈGLE : ON NE DIT JAMAIS QU'UN ANIMAL EST
1. MÉCHANT.
1. ⚠ ET ON NE PARLE PAS DE CE QU'IL MANGE, en détail.

	Bilan
atelier de 4
	2'
	1. On affiche IL MANGE · IL DORT · IL COURT.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Faire le cri

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Mimer l'action et la nommer


Trace écrite / bilan : L'affiche des trois actions.


SÉANCE 3 / 3 — Je raconte avec la marotte
	Objectif
	Raconter un moment avec un support.

	Durée / organisation
	10 min — atelier de 4

	Matériel
	1. Marottes ; annexe 2


Déroulement
	Phase
	Durée
	Déroulement (consignes, activités, rôle du professeur)

	Le personnage dans ma main
atelier de 4
	8'
	1. MON OUTIL : LA MAROTTE.
1. ⚠ UNE IMAGE PLASTIFIÉE SUR UN BÂTONNET.
1. ⚠ ET TENIR LE PERSONNAGE AIDE À PARLER.
1. ⚠ ET C'EST VRAI DEPUIS LA PÉRIODE 1.
1. MON DÉFI : JE FAIS BOUGER MA MAROTTE.
1. ⚠ ET JE DIS CE QU'ELLE FAIT.
1. ⚠ ET LE GESTE VIENT AVANT LA PAROLE.
1. MA DÉCOUVERTE : QUAND JE TIENS LE PERSONNAGE,
1. JE PARLE PLUS.
1. ⚠ ET ÇA MARCHE VRAIMENT.
1. ⚠ ET C'EST UN DES MEILLEURS OUTILS de la PS.
1. MA DIFFICULTÉ : JE NE RACONTE PAS TOUTE
1. L'HISTOIRE.
1. ⚠ ET C'EST TRÈS NORMAL À TROIS ANS.
1. ⚠ ET UN MOMENT SUFFIT.
1. ⚠ ET RACONTER EN ENTIER viendra en moyenne section.
1. MON AIDE : L'ADULTE TIENT L'AUTRE MAROTTE.
1. ⚠ ET IL RELANCE, sans raconter à ma place.
1. ⚠ ET C'EST TRÈS DIFFICILE POUR L'ADULTE.
1. MA RÈGLE : ON ÉCOUTE SANS COUPER.
1. ⚠ ET PERSONNE N'EST OBLIGÉ.

	Bilan
atelier de 4
	2'
	1. On garde LES MAROTTES, en accès libre.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Faire bouger la marotte

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Dire ce qu'elle fait


Trace écrite / bilan : Les marottes, en accès libre au coin livres.


ANNEXE 1 — Le matériel de la compréhension  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ LES RÈGLES DE LA LECTURE EN PS
1. ⚠ CINQ MINUTES D'HISTOIRE, pas davantage.
1. ⚠ ON EN ÉTAIT À QUATRE EN PÉRIODE 2.
1. ⚠ EN ATELIER DE QUATRE, assis tout près.
1. ⚠ AUCUNE QUESTION À LA PREMIÈRE LECTURE.
1. ⚠ ON RELIT CINQ OU SIX FOIS.
1. ⚠ AUCUNE HISTOIRE AVEC MORT D'ANIMAL ni cruauté :
1. les fables classiques en contiennent souvent,
1. et les versions adaptées existent.
 
MES DEUX ANIMAUX
1. ⚠ DEUX, ET PAS SIX : la moyenne section en
1. suivra six.
1. MA QUESTION : qui est-ce ? ⚠ Et montrer suffit.
1. ⚠ MON PROGRÈS : je peux dire le nom — le chat,
1. le lapin. Et c'est nouveau.
1. ⚠ L'ANIMAL DE L'HISTOIRE PARLE, et dans la cour
1. les animaux ne parlent pas : c'est une histoire.
 
⚠ LE CRI ET L'ACTION
	Mon action
	Mon geste

	il mange
	je mime

	il dort
	je mime

	il court
	je mime


 
1. JE FAIS LE CRI DE L'ANIMAL : ⚠ le même jeu
1. qu'en écoute, en période 2 — ⚠ et on ne crie
1. pas, même pour le loup.
1. ⚠ « QU'EST-CE QU'IL FAIT » est plus difficile
1. que « qui est-ce ».
1. ⚠ ET « QU'EST-CE QU'IL VEUT » EST POUR LA MS :
1. on n'y va pas encore.
1. ⚠ MIMER SUFFIT : le corps répond avant les mots.
1. ⚠ LES ANIMAUX FONT COMME NOUS : ils mangent,
1. ils dorment. C'est pour ça qu'on les comprend.
1. ⚠ ON NE DIT JAMAIS QU'UN ANIMAL EST MÉCHANT.
 
LA MAROTTE
1. UNE IMAGE PLASTIFIÉE SUR UN BÂTONNET.
1. ⚠ TENIR LE PERSONNAGE AIDE À PARLER, et c'est
1. vrai depuis la période 1.
1. JE FAIS BOUGER MA MAROTTE ET JE DIS CE QU'ELLE
1. FAIT : ⚠ le geste vient avant la parole.
1. ⚠ QUAND JE TIENS LE PERSONNAGE, JE PARLE PLUS —
1. c'est un des meilleurs outils de la PS.
1. ⚠ JE NE RACONTE PAS TOUTE L'HISTOIRE, et c'est
1. normal : un moment suffit. Raconter en entier
1. viendra en moyenne section.
1. ⚠ L'ADULTE TIENT L'AUTRE MAROTTE et relance,
1. sans raconter à ma place.
1. ⚠ ON ÉCOUTE SANS COUPER, et personne n'est obligé.


ANNEXE 2 — Grille d'observation et précautions  [DOCUMENT ENSEIGNANT]
GRILLE D'OBSERVATION — PS, PÉRIODE 3
1. ⚠ REMPLIE PAR L'ADULTE, HORS PRÉSENCE DES ÉLÈVES.
	Ce que j'observe
	Souvent
	Parfois
	Pas encore

	écoute quatre minutes
	
	
	

	écoute cinq minutes
	
	
	

	montre un animal
	
	
	

	nomme un animal
	
	
	

	nomme les deux animaux
	
	
	

	fait le cri
	
	
	

	mime une action
	
	
	

	dit ce que fait l'animal
	
	
	

	fait bouger une marotte
	
	
	

	raconte un moment
	
	
	


 
⚠ PRÉCAUTIONS
1. ⚠ AUCUNE HISTOIRE AVEC MORT D'ANIMAL, cruauté
1. ni prédation explicite : les fables et les
1. contes classiques en contiennent souvent.
1. ⚠ AUCUNE HISTOIRE DE SÉPARATION, D'ABANDON NI
1. DE PERTE.
1. ⚠ ATTENTION AUX PEURS RÉELLES : loup, ogre,
1. noir, monstre. « C'est une histoire » se redit.
1. ⚠ NE JAMAIS DIRE QU'UN ANIMAL EST MÉCHANT.
1. ⚠ NE PAS INTERROGER SUR LES ANIMAUX qu'on a
1. chez soi.
1. ⚠ ATTENTION AUX ÉLÈVES EN SITUATION DE DEUIL,
1. y compris d'un animal.
1. ⚠ INTERDIRE LE CRI, y compris dans les cris
1. d'animaux.
1. ⚠ AUCUNE QUESTION À LA PREMIÈRE LECTURE.
1. ⚠ NE JAMAIS FAIRE RACONTER UN ÉLÈVE SEUL devant
1. le groupe.
1. ⚠ MAROTTES PLASTIFIÉES, bâtonnets larges et
1. sans pointe.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
CE QUI EST PROPRE À LA PETITE SECTION
1. ⚠ DEUX ANIMAUX, PAS SIX : la MS suit six
1. animaux récurrents en période 3.
1. ⚠ « QU'EST-CE QU'IL FAIT » EST LA QUESTION DE
1. LA PS ; « qu'est-ce qu'il veut » est celle de
1. la MS, et elle suppose d'inférer une
1. intention — hors de portée à trois ans.
1. ⚠ MIMER EST UNE RÉPONSE : le geste vaut le mot,
1. et il est souvent plus précis.
1. ⚠ « LES ANIMAUX FONT COMME NOUS » est ce qui
1. rend l'histoire compréhensible : manger et
1. dormir sont des actions vécues.
1. ⚠ LA MAROTTE EST L'OUTIL DE LA PS, et son
1. efficacité est constante : tenir le
1. personnage débloque la parole.
1. ⚠ RACONTER UN MOMENT SUFFIT : le récit complet
1. relève de la moyenne section.
1. ⚠ CINQ MINUTES D'ÉCOUTE : la MS en fait cinq
1. aussi, mais avec une histoire plus complexe.
Pour une classe PS/MS ou PS/MS/GS
1. ⚠ LA MÊME HISTOIRE D'ANIMAUX sert aux trois
1. niveaux : le PS montre et nomme, le MS dit
1. ce que veut l'animal, le GS dit ce que
1. l'histoire apprend.
1. ⚠ UNE SEULE COLLECTION D'IMAGES D'ANIMAUX,
1. commune.
1. ⚠ UN GS RACONTE À UN PS avec les marottes :
1. c'est l'un des meilleurs dispositifs
1. inter-niveaux de la maternelle.
1. ⚠ LES MAROTTES SONT COMMUNES et restent en
1. accès libre au coin livres.
1. ⚠ LA LECTURE OFFERTE dure cinq minutes avec
1. les PS, puis on les laisse partir.
1. ⚠ « C'EST UNE HISTOIRE » se redit aux trois
1. niveaux, et les grands le confirment aux petits.
1. Ce qui diffère : le PS nomme l'animal et son action ; le MS dit ce qu'il veut ; le GS raconte avec les marottes.


ANNEXE 3 — Affiche 3 — Les animaux des histoires  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
MES DEUX ANIMAUX
ON LES RECONNAÎT SUR CHAQUE PAGE.
 
QU'EST-CE QU'IL FAIT
	il mange
	il dort
	il court


 
 
JE MIME, ET ÇA SUFFIT.
LES ANIMAUX FONT COMME NOUS.
 
MA MAROTTE
QUAND JE TIENS LE PERSONNAGE, JE PARLE PLUS.
 
UN MOMENT SUFFIT.
 
L'ANIMAL DE L'HISTOIRE PARLE.
C'EST UNE HISTOIRE.
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