Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions – La compréhension — MS — 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 4 ans : écouter des textes lus ; comprendre une histoire courte ; identifier les personnages et leurs actions ; commencer à comprendre ce que veut un personnage. Aligné sur « Les fables : des animaux qui font réfléchir » de la GS.

	Objectifs d'apprentissage
	1. Écouter une histoire très courte.
1. Dire ce que veut le personnage.
1. Reconnaître les animaux des histoires.
1. Raconter avec les marottes.

	Compétences travaillées
	1. Écouter
1. Comprendre une intention
1. Reconnaître un personnage
1. Raconter

	Prérequis
	1. P2 : le problème du personnage ; les trois moments

	Matériel / supports
	1. Histoires très courtes d'animaux ; marottes ; annexes 1-3

	Évaluation
	1. Observation en atelier dirigé.
1. Repère de fin de période : dire ce que veut le personnage principal.

	Différenciation (principes)
	1. Quantitative : nombre d'éléments restitués.
1. Qualitative : montrer en ★ ; dire ce qu'il veut en ★★★.
1. ⚠ AUCUNE HISTOIRE AVEC MORT D'ANIMAL ni cruauté.


Déroulé de la séquence
	Séance
	Titre
	Objectif de séance
	Durée

	1
	Une histoire très courte
	Écouter une histoire très courte en entier.
	15 min

	2
	Qu'est-ce qu'il veut
	Identifier ce que veut le personnage.
	20 min

	3
	Les animaux et ce qu'ils font
	Reconnaître les animaux récurrents des histoires.
	20 min

	4
	Je raconte avec les marottes
	Raconter une histoire courte avec un support.
	20 min




SÉANCE 1 / 4 — Une histoire très courte
	Objectif
	Écouter une histoire très courte en entier.

	Durée / organisation
	15 min — regroupement

	Matériel
	1. Trois histoires courtes ; annexe 1


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

	Ça va très vite
regroupement
	12'
	1. ⚠ TROIS HISTOIRES TRÈS COURTES pour la période,
1. lues quatre fois chacune.
1. ⚠ DEUX À TROIS MINUTES CHACUNE, pas plus.
1. ⚠ AUCUNE HISTOIRE AVEC MORT D'ANIMAL ni cruauté :
1. les fables originales en contiennent souvent,
1. et les versions adaptées existent.
1. MES PERSONNAGES : DES ANIMAUX QUI PARLENT.
1. MA DÉCOUVERTE : DANS LES HISTOIRES, LES ANIMAUX
1. PARLENT.
1. ⚠ ET EN VRAI, NON.
1. ⚠ ET ON LE DIT, à chaque séance.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE : C'EST TRÈS COURT.
1. ⚠ ET POURTANT IL SE PASSE QUELQUE CHOSE.
1. MES TROIS MOMENTS, ceux de la période 2 :
1. TOUT VA BIEN · IL ARRIVE QUELQUE CHOSE · ÇA FINIT.
1. MA RÈGLE : ON ÉCOUTE JUSQU'AU BOUT.
1. ⚠ ET C'EST FACILE, puisque c'est court.
1. MON JEU : ON LA REDIT TOUT DE SUITE APRÈS.
1. ⚠ ET C'EST POSSIBLE, parce qu'elle est courte.

	Bilan
regroupement
	3'
	1. On affiche LES ANIMAUX DE L'HISTOIRE, en images.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Redire ce qui se passe


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


SÉANCE 2 / 4 — Qu'est-ce qu'il veut
	Objectif
	Identifier ce que veut le personnage.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Histoire ; images ; annexe 1


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

	Ce qu'il cherche
atelier de 6
	15'
	1. ⚠ DEUXIÈME ET TROISIÈME LECTURE, en petit groupe.
1. MA QUESTION NOUVELLE : « Qu'est-ce qu'il veut ? »
1. ⚠ ET C'EST LE CONTENU NOUVEAU DE LA PÉRIODE.
1. ⚠ ET C'EST DIFFICILE : on donne beaucoup d'aide.
1. MES RÉPONSES POSSIBLES, en images :
1. IL VEUT MANGER.
1. IL VEUT RENTRER CHEZ LUI.
1. IL VEUT UN AMI.
1. IL VEUT SE CACHER.
1. ⚠ QUATRE ENVIES, en images, et on choisit.
1. ⚠ ET MONTRER SUFFIT.
1. MON AIDE : JE REGARDE CE QU'IL FAIT.
1. ⚠ ET CE QU'IL FAIT DIT CE QU'IL VEUT.
1. MON EXEMPLE : IL COURT VERS LE FROMAGE, DONC
1. IL VEUT LE MANGER.
1. MA DÉCOUVERTE : ON PEUT SAVOIR CE QU'IL VEUT
1. SANS QU'IL LE DISE.
1. ⚠ ET C'EST NOUVEAU, et c'est étonnant.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE : DEUX PERSONNAGES
1. PEUVENT VOULOIR LA MÊME CHOSE.
1. ⚠ ET C'EST ÇA, LE PROBLÈME.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LES QUATRE ENVIES, en images.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Choisir entre deux envies

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Dire ce qu'il veut ; dire à quoi on le voit


Trace écrite / bilan : L'affiche des quatre envies.


SÉANCE 3 / 4 — Les animaux et ce qu'ils font
	Objectif
	Reconnaître les animaux récurrents des histoires.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Images d'animaux ; annexe 2


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

	On les retrouve souvent
atelier de 6
	15'
	1. MES ANIMAUX DES HISTOIRES :
1. LE RENARD · LE LOUP · LA SOURIS · LE CORBEAU
1. · LA TORTUE · LE LIÈVRE.
1. ⚠ SIX ANIMAUX, en images.
1. MA DÉCOUVERTE : ON LES RETROUVE DANS PLUSIEURS
1. HISTOIRES.
1. ⚠ ET C'EST POUR ÇA QU'ON LES RECONNAÎT.
1. MA DEUXIÈME DÉCOUVERTE : DANS LES HISTOIRES, ILS
1. FONT SOUVENT PAREIL.
1. Le renard : il est malin.
1. La tortue : elle va lentement.
1. Le lièvre : il va vite.
1. ⚠ MAIS ÇA DÉPEND DE L'HISTOIRE.
1. ⚠ ET ON NE DIT PAS QU'UN ANIMAL EST MÉCHANT.
1. MA REMARQUE : EN VRAI, LES ANIMAUX NE SONT PAS
1. COMME ÇA.
1. ⚠ ET C'EST UNE HISTOIRE, on le redit.
1. ⚠ ET UN VRAI RENARD NE PARLE PAS.
1. MON JEU : JE MONTRE L'ANIMAL DE L'HISTOIRE.
1. ⚠ ET ON MET DEUX INTRUS.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. On affiche LES SIX ANIMAUX DES HISTOIRES.


Différenciation
	Soutien (quantitatif : moins d'items, étayage matériel ; qualitatif : tâche aménagée)
	1. Trois animaux

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Six animaux ; dire dans quelle histoire


Trace écrite / bilan : L'affiche des six animaux des histoires.


SÉANCE 4 / 4 — Je raconte avec les marottes
	Objectif
	Raconter une histoire courte avec un support.

	Durée / organisation
	20 min — atelier de 6

	Matériel
	1. Marottes ; annexe 2


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

	À mon tour
atelier de 6
	15'
	1. ⚠ QUATRIÈME PASSAGE : c'est l'élève qui raconte.
1. MON OUTIL : LES MAROTTES, celles de septembre.
1. ⚠ UNE PAR ANIMAL, plastifiées.
1. MON AVANTAGE : L'HISTOIRE EST TRÈS COURTE.
1. ⚠ ET ON PEUT DONC LA RACONTER EN ENTIER.
1. ⚠ ET C'EST POUR ÇA QU'ON A CHOISI DES HISTOIRES COURTES.
1. MES TROIS MOTS : D'ABORD · APRÈS · À LA FIN.
1. MON AIDE : L'ADULTE COMMENCE, ET JE CONTINUE.
1. MA RÈGLE : JE PEUX RACONTER SANS PARLER.
1. ⚠ EN FAISANT SEULEMENT BOUGER LES MAROTTES.
1. MA DÉCOUVERTE : QUAND JE RACONTE, JE COMPRENDS
1. MIEUX.
1. ⚠ ET ON LE DIT AUX ÉLÈVES.
1. MON PUBLIC : UN CAMARADE QUI N'ÉTAIT PAS À L'ATELIER.
1. ⚠ ET IL POSE DE VRAIES QUESTIONS.
1. MON PROJET : LA BOÎTE À HISTOIRES RESTE EN
1. ACCÈS LIBRE.

	Bilan
atelier de 6
	5'
	1. La boîte à histoires est ENRICHIE DES TROIS NOUVELLES.


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

	Approfondissement (tâches complexes, tutorat, défis)
	1. Raconter les trois moments


Trace écrite / bilan : La boîte à histoires, enrichie.


ANNEXE 1 — Le matériel de la compréhension  [MATÉRIEL À PRÉPARER — cartes, étiquettes, supports]
⚠ LE CHOIX DES HISTOIRES
1. ⚠ TROIS HISTOIRES TRÈS COURTES pour la période,
1. lues quatre fois chacune.
1. ⚠ DEUX À TROIS MINUTES CHACUNE, pas plus.
1. ⚠ AUCUNE HISTOIRE AVEC MORT D'ANIMAL ni cruauté :
1. les fables originales en contiennent souvent,
1. et les versions adaptées existent.
1. ⚠ DANS LES HISTOIRES, LES ANIMAUX PARLENT ;
1. en vrai, non. Et on le dit à chaque séance.
 
MES TROIS MOMENTS
	TOUT VA BIEN
	IL ARRIVE QUELQUE CHOSE
	ÇA FINIT

	le début
	le problème
	la fin


 
1. ⚠ C'EST TRÈS COURT, ET POURTANT IL SE PASSE
1. QUELQUE CHOSE.
1. ON PEUT LA REDIRE TOUT DE SUITE APRÈS, ⚠ parce
1. qu'elle est courte.
 
⚠ QU'EST-CE QU'IL VEUT
1. ⚠ C'EST LE CONTENU NOUVEAU DE LA PÉRIODE, et
1. c'est difficile : on donne beaucoup d'aide.
	Mes quatre envies
	À quoi je le vois

	il veut manger
	il court vers la nourriture

	il veut rentrer chez lui
	il cherche son chemin

	il veut un ami
	il va vers les autres

	il veut se cacher
	il se met derrière quelque chose


 
1. ⚠ QUATRE ENVIES EN IMAGES, et on choisit.
1. ⚠ ET MONTRER SUFFIT.
1. ⚠ MON AIDE : je regarde ce qu'il fait, et ce
1. qu'il fait dit ce qu'il veut.
1. ⚠ ON PEUT SAVOIR CE QU'IL VEUT SANS QU'IL LE
1. DISE, et c'est étonnant.
1. ⚠ DEUX PERSONNAGES PEUVENT VOULOIR LA MÊME
1. CHOSE — et c'est ça, le problème.
 
MES SIX ANIMAUX DES HISTOIRES
	Mon animal
	Ce qu'il fait souvent

	le renard
	il est malin

	le loup
	⚠ il fait peur, mais pas toujours

	la souris
	elle est petite et rapide

	le corbeau
	il est perché

	la tortue
	elle va lentement

	le lièvre
	il va vite


 
1. ⚠ MAIS ÇA DÉPEND DE L'HISTOIRE.
1. ⚠ ON NE DIT PAS QU'UN ANIMAL EST MÉCHANT.
1. ⚠ EN VRAI, LES ANIMAUX NE SONT PAS COMME ÇA,
1. et un vrai renard ne parle pas.
1. ON LES RETROUVE DANS PLUSIEURS HISTOIRES,
1. ⚠ et c'est pour ça qu'on les reconnaît.
 
RACONTER AVEC LES MAROTTES
1. ⚠ UNE MAROTTE PAR ANIMAL, plastifiée.
1. ⚠ L'HISTOIRE EST TRÈS COURTE, et on peut donc
1. la raconter en entier. C'est pour ça qu'on
1. a choisi des histoires courtes.
1. MES TROIS MOTS : D'ABORD · APRÈS · À LA FIN.
1. MON AIDE : l'adulte commence, et je continue.
1. ⚠ JE PEUX RACONTER SANS PARLER, en faisant
1. seulement bouger les marottes.
1. ⚠ QUAND JE RACONTE, JE COMPRENDS MIEUX.
1. MON PUBLIC : un camarade qui n'était pas à
1. l'atelier — ⚠ et il pose de vraies questions.


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

	écoute une histoire courte en entier
	
	
	

	redit ce qui se passe
	
	
	

	montre l'envie du personnage
	
	
	

	dit ce qu'il veut
	
	
	

	dit à quoi il le voit
	
	
	

	nomme trois animaux des histoires
	
	
	

	dit que les animaux ne parlent pas en vrai
	
	
	

	écarte les intrus
	
	
	

	raconte avec les marottes
	
	
	


 
⚠ PRÉCAUTIONS
1. ⚠ AUCUNE HISTOIRE AVEC MORT D'ANIMAL, cruauté
1. ni prédation explicite : les fables classiques
1. en contiennent souvent, et les versions
1. adaptées existent.
1. ⚠ ATTENTION AUX PEURS RÉELLES (loup, noir).
1. ⚠ « C'EST UNE HISTOIRE » se redit à chaque séance :
1. en MS la mise à distance de la fiction reste fragile.
1. ⚠ NE JAMAIS DIRE QU'UN ANIMAL EST MÉCHANT.
1. ⚠ NE JAMAIS DEMANDER DE QUOI UN ÉLÈVE A PEUR.
1. ⚠ NE PAS INTERROGER SUR LES ANIMAUX qu'on a
1. chez soi.
1. ⚠ NE JAMAIS FAIRE APPORTER UN LIVRE DE LA MAISON.
1. ⚠ ATTENTION AUX ÉLÈVES EN SITUATION DE DEUIL,
1. y compris d'un animal.
1. ON COMPTE LES RÉUSSITES.
CE QUI EST PROPRE À LA MOYENNE SECTION
1. ⚠ « QU'EST-CE QU'IL VEUT ? » EST LE CONTENU
1. NOUVEAU, et il est difficile : c'est la
1. première fois qu'on demande d'inférer une
1. intention. Les quatre envies en images
1. rendent la question accessible ; sans elles,
1. la plupart des élèves ne répondent pas.
1. ⚠ MONTRER SUFFIT : la réponse ne doit pas
1. être verbale pour être valide.
1. ⚠ LES HISTOIRES TRÈS COURTES sont un choix
1. délibéré : deux minutes permettent une
1. relecture immédiate, ce qui est impossible
1. avec un album de dix minutes.
1. ⚠ LA MORALE DE LA FABLE N'EST PAS AU PROGRAMME
1. DE LA MS : la GS travaille « ce que l'histoire
1. apprend ». En MS on s'arrête à l'intention
1. du personnage, et c'est déjà considérable.
1. ⚠ LES ANIMAUX RÉCURRENTS constituent un
1. capital culturel très inégalement partagé
1. à l'entrée en MS : c'est une raison de plus
1. de les travailler explicitement.
1. ⚠ « EN VRAI, LES ANIMAUX NE PARLENT PAS »
1. se redit à chaque séance, sans exception.
Pour une classe MS/GS ou MS/GS/CP
1. ⚠ LA MÊME HISTOIRE COURTE POUR TOUTE LA
1. CLASSE : les MS repèrent l'envie du
1. personnage, les GS ce que l'histoire apprend,
1. les CP croisent deux versions.
1. ⚠ LES QUATRE ENVIES EN IMAGES servent aussi
1. aux GS comme support de justification.
1. LES MAROTTES SONT COMMUNES : un GS raconte
1. aux MS, et le raconteur consolide la structure.
1. ⚠ LES SIX ANIMAUX DES HISTOIRES sont une
1. seule collection d'images, commune.
1. ⚠ « C'EST UNE HISTOIRE » se dit pour tous,
1. et les grands le confirment aux petits.
1. LA BOÎTE À HISTOIRES EST COMMUNE et fonctionne
1. remarquablement en multi-niveaux.
1. Ce qui diffère : le MS dit ce que veut le personnage ; le GS dit ce que l'histoire apprend ; le CP lit et compare.


ANNEXE 3 — Affiche 3 — Les animaux des histoires  [SUPPORT DE PROJECTION (voir PDF joint)]
QU'EST-CE QU'IL VEUT
	Mon envie
	À quoi je le vois

	il veut manger
	il court vers la nourriture

	il veut rentrer chez lui
	il cherche son chemin

	il veut un ami
	il va vers les autres

	il veut se cacher
	il se met derrière quelque chose


 
 
ON PEUT SAVOIR CE QU'IL VEUT SANS QU'IL LE DISE.
 
MES SIX ANIMAUX
	le renard
	il est malin

	le loup
	il fait peur, mais pas toujours

	la souris
	elle est petite et rapide

	le corbeau
	il est perché

	la tortue
	elle va lentement

	le lièvre
	il va vite


 
 
EN VRAI, LES ANIMAUX NE PARLENT PAS.
C'EST UNE HISTOIRE.
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