Faire pour dire le faire-1 situation artistigue-7 situations langagieres

Faire pour dire le faire /| S4

= Cadre lexical
Obijectifs syntaxigues :
Pronoms : je, tu, vous

Temps : présent, futaler + infinitif, pour +
Complexités : et, apres, avec

= Texte descriptif
Le jeu « Faire pour dire le faireimvite le meneur de
jeu, caché, a décrire ce qu'il fait de I'objet. lasgres

joueurs doivent exécuter la méme action. Il s'agit, Vocabulaire :

pour I'éléeve meneur de jeu, de passer de l'action a Verbes :

verbe, ou plus précisément, d'utiliser le verbesdan Noms :

une structure syntaxique. Adjectifs :
Prépositions :
Adverbe::

al

Faire pour dire le faire / S4

Conditions de faisabilité

Durée 15’ ; petit groupe ; 6 éléves ont tous unieb
dont le contenu est identique ; le lexique est ogn
un (des) paravent(sle maitre valide et retravaille ¢
qui n'a pas marché.

Les jeux

Dans le jeu Faire pour dire le faire, I'éléve dearie action.

Quand le but est d'écouter avec attention la phpase que les

éléves réalisent la méme action :

- On travaille la compréhension : la phrase est elitredite par le

maitre d’'abord puis par I'éléeve pendant que leseautherchent]
a faire la méme chose.

- On travaille I'expression et son évaluation: Largse est dite
par un éléve pour que les autres enfants réalsenéme action.
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Tous les éléves ont les mémes objets que dans ke je

Deux éleves sont cachés par un paravent.

- Un des deux prend un objet et le déplace, I'adéait ce qu'il fait

Objectifs:

Combiner du vocabulaire connu en respectant unetste syntaxique qui décrit une action.
Comprendre une phrase complexe.

Tache de I'éleve :

Pour les meneurs de jetddlommer et manipuler un objet ; décrire une actioe@mbinant le vocabulaire.
Pour les joueursComprendre la phrase pour réussir a faire a ltidae.

Jeu 2 :

Variable : le meneur est seul a agir et dire son action

Le meneur caché par le paravent agit sur un ohjdtsant son action ; les autres font ce gu'il dit.

On enléve le paravent pour valider la réussiterguraenter les erreurs.

Objectif : Décrire son action en utilisant un vocabulaire ighabmbiné a des structures syntaxiques.

Tache de I'éleve :

Pour le meneur de jeuDécrire son action de manipulation d’objet en sailit un lexique de position pour que
ses camarades réussissent a faire comme lui.

Pour les joueursComprendre I'action décrite par le meneur de jeur @gir similairement.
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