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Quelle démarche pour mettre en œuvre une situation d’apprentissage dans le domaine de la langue ?

Comment construire un projet d’apprentissage langagier ?

Comment mettre chaque élève en projet d’apprentissage ?

SITUATION : jouons  au bac à eau
Objectif : Nommer avec exactitude un objet, une personne, ou une action ressortissant de la vie quotidienne 
                 Formuler en se faisant comprendre, une description, ou une question
	Etapes


	mise en œuvre 

	Objectifs :


	Situations et consignes
	Apports linguistiques

	Centrer l’écoute…

Savoir ce dont on va parler…pour entrer dans un projet commun d’apprentissage.

Ecouter un nouveau lexique
	1ère séance :
« je vous ai apporté de nouveaux jouets, devinez comment nous allons y jouer » 
Les nommer en les sortant du sac, s’appuyer sur l’expert

Libre manipulation, observation des comportements,

« Comment peut-on y jouer ? »

première règle de sécurité

« je ne bois pas l’eau du bac »
	vocabulaire
Jouets flottants de toutes sortes, de toutes couleurs
Représentations initiales : moi à la maison…

	Découvrir et vivre une situation… pour pouvoir formuler le projet.


	Agir, jouer     le maître observe et note les préférences
Gestion éventuelle des conflits 

« la prochaine fois, vous jouerez avec le même  jouet »
	Etayage : redonner le nom exact des objets
Référents (temporels, spatiaux, organisationnels, lexicaux…) 
Langage d’accompagnement : tu es en train de..
Observations : noter les jouets utilisés


	Savoir ce qui va être appris et comprendre les consignes…


	2ème séance :
Chaque enfant doit réclamer le jouet qui est dans un sac
Prendre un autre jouet

Exprimer sa préférence à la fin de la séance

Jeu : dire le jouet préféré de chacun avec une carte comportant soit les photos, soit les prénoms
	Je voudrais + formule de politesse
Reformulation (imiter, montrer, répéter, expliquer…) restituer le nom de l’objet flottant, indiquer la couleur
Aider celui qui n’y arrive pas
Correspondance terme à terme



	Etapes


	Pour l’enseignant

	Objectifs :


	Mise en oeuvre
	Apports linguistiques

	Pouvoir échanger,

Tirer profit des dispositifs pour échanger entre pairs.


	3ème séance :
Jeu : pataplouf
Poser des jetons sur un objet jusqu’à ce qu’il coule

Consigne : dire le nom de l’objet choisi

Chercher d’autres objets pour jouer à ce jeu : notion flotte /coule à REPRENDRE en classe


	Dispositifs : jouer à deux
Organisations : attendre son tour
Langage de communication
Economie cognitive cf Dr ZORMAN

	Pouvoir s’approprier les outils de la langue : apprendre du lexique  spécifique, des structures, des codes.

Manipuler la langue.

Structurer.
	4ème séance :
En classe, apporter des photos d’objets (dont ceux utilisés lors des précédents jeux)
Trier, catégoriser : les bateaux (à voile, à moteur), les animaux (par couleurs)
Reconnaître mon jouet préféré, 
Attribuer un son à chaque objet
	Lexique : les noms des objets flottants utilisés, flotter, couler
Syntaxe : c’est un , moi je choisis, moi je préfère
Registres

Phonologie : comptine à scander 
Phrases complexes : c’est un bateau qui démarre

	Enrichir, compléter, diversifier.

Pouvoir s’entraîner pour réinvestir et avancer dans le projet.
	5ème séance :

LES INTRUS : proposer une situation absurde
Ajouter des jouets intrus : camions, vaches, bonshommes, livres

Effectuer des catégorisations différentes (couleur, animaux, personnages)

Laisser un temps de réaction sans intervention du maître


	Différenciation

Evaluation formative

Transversalité des apprentissages

Langage en situation

Conceptualisation 


	Evoquer hors situation.

Décontextualiser. 
	6ème séance :

Montrer des photos prises lors des divers moments 
Nommer les personnages

Dire ce qu’ils sont en train de faire
	Langage d’évocation : utilisation de connecteurs temporels, du « nous », des prénoms des camarades
Abstraction

Métacognition

	Se rappeler

Conserver une trace, représenter, produire un document commun.

Réinvestir. 
	Raconter ce que nous avons fait avec les bateaux et les animaux pour faire une affiche (ou pour le cahier de vie) pour les autres enfants de la classe, pour les parents
Faire un dessin d’un bateau
	Mémorisation

Evocation

Communication

	Etapes


	Pour l’enseignant

	Objectifs :


	Mise en oeuvre
	Apports linguistiques

	Transférer les compétences développées et les connaissances acquises.

Se questionner sur le langage et la langue .


	7ème séance : Evaluation 

Jeux de kim : dire le nom de l’objet qui manque parmi les jouets connus
 Dire la comptine rituelle sans se tromper

Imagier : 

Nommer le plus grand nombre  d’objets de l’imagier (les compter)
Culture :

Rechercher des bateaux, des animaux dans des albums
Métacognition :

Faire le point avec eux pour montrer leur progrès


	Langage d’évocation

Lexique : bateau à voile, à moteur, canard jaune, baleine, 

Lili souris aime l’eau Bayard jeunesse
A la douche Pastel

Eau, je comprends tout Gallimard découverte

ENCOURAGER




