La machine a dessinert situation artistigue-7 situations langagieres

La machine a dessiner / S6

= Texte descriptif

Le jeu « La machine a dessiner invite les éléves
utiliser des phrases qui décrivent une image gopeh
reprenant les formes vécues dans la pratique $ens
Deux jeux sont envisagés6 images différentes

ib

dupliguées chacune 6 fois. Ces images représentent

des compositions graphiques qui reprennent
éléments de composition rencontrés dans la situg
artistique avec des caractéristiques d’espace,
couleurs, de formes et de gestes.
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= Cadre lexical

Objectifs syntaxiques :

Pronoms :il, nous, vous, tu

Temps : présent, futadler + infinitif, passé composé
Complexités : pour + infinitif, il y a

Vocabulaire :
Verbes :
Noms :
Adjectifs :
Prépositions :

La machine a dessiner / S6

a
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Conditions de faisabilité

Durée 20’ ; 12 compositions graphiques format A
(dont 6 faux semblants) chacune dupliquée 6 fais
images) ; ces images représentent des composi
graphiques qui reprennent des éléments
composition rencontrés dans la situation artistig
avec des caractéristiques d’espace, de coulews
de formes.

Le maitre méene les jeux une premiére fois, il €
ensuite dans le jeu mais laisse la place du mete(
jeu puis se retire du jeu. Il étaye, guide, ilgmtant de
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la phrase, il évalue.

Les jeux

Jeu 1 : Retrouver 'image

AW
Les jeux

Dans le jeu de la machine a dessiner, I'éléve dbnlea
vocabulaire de composition rencontré dans la sinatrtistique.

Quand le but est d’écouter avec attention la phpm& que
I'éléve retrouve I'image de la comptine :

- On travaille la compréhension : la phrase est elitredite par le
maitre pendant que les éléves cherchent I'image kégeu.

- On travaille la mémorisation : le maitre aide désves a retenir
la phrase pour gu'ils recherchent ensuite I'imagasdle jeu de
cartes.

Quand le but est de dire explicitement la phraseguespond aj
I'image cachée :

- On travaille I'expression et son évaluation: Largse est dite
par un éléve, les autres enfants cherchent I'imsigse ont

compris.

Quand le but est de réaliser I'image :

- On travaille la compréhension en liant I'actiolagphrase.

Variable : Chaque éléve a un jeu de cartes identique posgudiacouvercle de boite de ramette de papiar
éléve pioche une carte, la cache et la décrit goarses camarades la retrouvent dans leur jeurtis.c&elui
qui trouve, pioche a son tour et devient meneur.
Objectif : Utiliser un vocabulaire d’espace, de formeseetduleurs pour décrire une image graphique

Tache de 'éleve :

Pour le meneurDécrire une image avec précision pour que legaldrretrouvent.
Pour les joueursComprendre la phrase et la mettre en correspordarec I'image.

Jeu 2 : Réaliser I'image

Variable : Le meneur pioche une carte et la décrit pour g@secamarades la réalisent. Prévoir du matériel :
carte a dessiner (format A8 et feutres de couleur).
Objectif: Utiliser le vocabulaire combiné a une phrase cexml

Tache de 'éleve :

Pour le meneur Segmenter les consignes pour laisser le tempsaaties de réaliser le dessin. Utiliser un

vocabulaire précis pour la réussite de ses camarade

Pour les joueursComprendre les consignes pour réussir a reprotiinirage.

* Pour chaque situation, I'enseignante mene un rigdneargumenté qui traite d& qui n'est pas pareil en

comparant les productions.
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