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POUR CHAQUE RESSOURCE D’ACCOMPAGNEMENT : B
UNE FICHE DE SYNTHESE 7 58

e Le titre de la ressource
 Unlien IR
* Des mots - clés

* Des questions et des réponses référencées

Partie .4 - L’oral

Organiser la classe pour favoriser les interactions langagieres
http://cache.media.eduscol.education.fr/file/Langage/42/1/Ress c1 langage orall.4 456421.pdf

Mots-clés : contexte favorable — réguler — ateliers autonomes — espaces d’échanges — différencier —
espaces amenages

X
) Nature du document Références
Question
Ecrit | Vidéo | Photos | Tab. Pages
Comment créer un contexte favorable aux interactions X p.4-5
langagieres ?
Comment réguler les prises de parole dans la classe ? X p.5-6
Comment organiser des ateliers autonomes dans la classe ? X p.7-8
Comment gérer et aménager des espaces d’échanges oraux X p.8al0
dans la classe ?
Comment différencier en aménageant des espaces dans la X X X p.10a 16
classe ?







APPRENDRE A DECRIRE

Une vidéo: , a partir des albums d’Emile Jadoul

Extrait vidéo "Réseau d'albums autour d'un auteur-illustrateur
: Emile Jadoul"

Langage oral - activités ritualisées
L'oral travaillé dans les situations pédagogiques régulieres


extrait_video_reseau_d-albums_eduscol.mp4

ORGANISER SA CLASSE POUR FAVORISER LES
APPRENTISSAGES LANGAGIERS AUTONOMES
ET ACCOMPAGNES DANS TOUS LES DOMAINES

CONSTRUCTIONS
a reproduire

A s

"
—

Organiser la classe pour favoriser les interactions langagiéeres



DES INDICATEURS DE PROGRES

Indicateurs de progres

Cumpurtemf!nts D Indicateurs de progrés dans le cycle
lors de la mise en place d'un L'enfant
apprentissage de I'oral enfant...
Se décentre de lNenseignant au profit du groupe
de pairs.
En dehors du jeu libre (et parfois en jeu A bescin de létayage de lenseignant pour avoir
#  |libre), lenfant ne s'autorise pas & prendre | le statut de locuteur etiou interocuteur dans le
; la parcle sur la parcle des pairs dans groupe.
£ |les differentes situations construites Accepte de jouer le rile de locuteur donne par
3 (rassemblement/ateliers_. ). I'enseignant (expliquerdécrire/raconter. .. ) face
= = Enfant timide des interdocuteurs souhaitant Féchange.
@ - Enfant ayant peu de confiance en | s..onie de partager |3 gestion de la conduite
.3 lui restant muet ou fuyant I'echange discursive arale (expl décrirairacont
pliquer/décrire/raconter...)
::_I-: L'enfant monopolise la parole, n'accepte avec ses pairs - se reconnait comme locuteur et
B |pasla coopération et prend la parcle dés | interlocuteur au sein d’'un groupe.
B |quil e peut : Se reconnait le statut de « monogerer » une
= Enfant leader séguence compléte de la conduite en jeu dans
le dispositif donne par lenseignant [atelier,
synthése, rassemblement).
P Regarde son interfocuteur — quitte le regard de
= I'enseignant.
2 Prend en compte son interlocuteur dans le
E systéme dénonciation (fu...).
E Module =a voix, modifie sa diction pour se faire
g Dans les moments d'échanges, l'eléve : entendre de son interlocuteur : articule plus
= - ne regarde pas ses interlocuteurs |nettement, parle plus fort ou moins fort.
o mais regarde 'enseignant ; | Répéte — insista — transforme - adapte, reformule
_3 = me prend pas en compie ce qui a le massa Stre pri i ot .
St dit - ge pour étre pris en compte et compris
ﬁ - redonne des informations deéja |de sonintericcuteur.
données. Choisit un lexique adapté i son interlocuteur.
g Prend en compte ce qui a &té dit — partiellement.
o Tient compte du point de vue, des réactions
5 de son interlocuteur pour gérer la conduite
@ discursive en jeu. Modifie sa strategie en cours
-E d'entretien (plus offensif, plus complice, plus
o doux__).

Loral - Tableaux d’indicateurs






LES DIFFERENTES ETAPES DE

LAPPRENTISSAGE

Les étapes de I'apprentissage

1. Découvrir

Instaurer des situations motivantes de découverte des formes, lignes ou mofifs (dans les dessins libres,
diriges ou dans des reférences culturelles): les observer, décrire, reconnatftre, comparer.

2. Sentrainer

Proceder avec les éléves 3 I'analyse des productions et proposer de reproduire des formes connues ou

choisies.

3. Consolider

Engager la comparaison des procédures de réalisation de chacun, essa

la plus pertinente.
Renouveler les essais en respectant la procédure choisie pour réguler.

4. Réinvestir

Proposer des situations nombreuses et variées pour consolider le geste

explorer de nouvelles organisations spatiales et compositions.

5. Perfectionner

Proposer des situations de transformations de formes, portant sur des cril

(couleurs, positions, taille, efc...)

1.2. Etape 2 : S’entrainer

En maternelle, les apprentissages doivent toujours s’ancrer dans I'action concréte, avant de pouvoir se
traduire par des exercices plus formalisés. Les enfants doivent étre engagés dans des situations ol ils
ont a faire des choix, a élaborer une réflexion, et non a appliquer ipso facto une consigne ou a reproduire
des formes pré établies. Les choix permettent 2 I'enfant de se situer dans ses apprentissages et son
propre parcours.

Phase 1 Phase 2. Phase 3
Reproduire librement : Constituer un recueil : Renouveler les essais :
La ou les formes découverte(s) | L'enseignant collecte les formes | A partir du recueil de
sera(ont) reproduite(s) par découvertes par les éléves formes issues des temps
chacun dans de nouvelles afin de constituer un répertoire | d’entrainement antérieur pour
taches sur des supports variés, | graphique qui s'enrichira au consolider le geste et les
notamment sur des pistes cours du temps par apport tracés.

graphiques de grande surface | d'autres motifs créés par les
a usage collectif (tableau noir, éléves ou découverts sur des
grands panneaux de papier ceuvres.

placés sur un mur ou sur un
chevalet...) avec différents
outils.




DES REPERES DE PROGRESSIVITE DANS
TOUTES LES SECTIONS

Période 1 : septembre /octobre
L'enseignant écrit sous les yeux
des éléves, le prénom puis

des légendes des dessins. I
écrit réguliérement au tableau
des mots a
I'actualité des projets ou choisis
par les enfants tout en donnant
quelques éléments d'explication
sur la transformation de l'oral
en écrit.

Période 2 : novembre/
décembre

L'enseignant travaille avec des
petits groupes d'éléves sur un
mot a écrire collectivement : les
éléves tracent directement le
mot sur une ardoise puis une
feuille.

- S'essayer puis s'entrainer 3
écrire son prénom.

- S'essayer puis s'entrainer
a copier d'autres mots
comespondant a Factualité
enfants (prénoms, nom d'un
héros, d'objets usuels ou
d'événements...).

- Normaliser la forme des
lettres.

- Réguler |a hauteur (proposer
différents interiignes).

- S'essayer a écrire tout d'abord
des locutions, puis lorsque c'est




DES EXEMPLES DE SEQUENCES DE LA PS A LA

Varier Support, Matiere,
Outil, Geste

Par des installations ou des
détournements d’objets

Graphisme - Exemple de démarche autour de la ligne






DU JEU LIBRE AU JEU STRUCTURE... COMMENT ?

Des vidéos...

W]
e 4'[ ’



05b_Le_tunnel_du_petit_Louvre_jeu_structures.mp4

DES EXEMPLES D’AMENAGEMENT DE LA
CLASSE ADAPTES A TOUS LES AGES

Classede 3a4ans

Entre 3 et 4 ans, les apprentissages sont principalement de type informel et sont acquis au cours de jeux

libres et de premiers jeux structurés. LU'enfant consacre progressivement un temps plus important aux

Jeux symboliques et aux jeux de construction.

Plan 2 - proposition indicafive pour

c
Exploration, découverte,
expénimentations, manipulations,
exercice... A partic dune programmation
despaces sensondls . sonores, lachlss
kinesthésiquas

une pefite section

E. |
Jeux dexploration | Eapaog |
{gau, sabis, objets, | constniction |
blocs, objets roulants, |  dédé.
plang inclinés ) . temps long |

]

Arts visuels A plat ou en wolurmes... — —"
e — D. Jeux dimitation &t
E L & faire samblant = |
Joux ot activitss | Mabilier & matéried
sur tables ou ; Cabane ou tents,
: Espace de poupées
aur plateaus - petits regroupements ACCESSOIES POur
ﬁ”‘ Wﬂg&ﬁ Espace daciivites s'l'ahllu;m s parer
construction, i }
bal A réies Lol la toiletts, abjets du
il T ) au sol qudidien
Espace graphique . Tableau mobds déwisa'nﬂ'ﬁs.
i TIifEArS..
A,
B
Entrée

Médiathéue - espace livres
Espace visionnement
Espace écoute

Espace repos, de repli sur soi

done daceuel des familles
1 &t des anfants
(&czan ¢ affichage)

L'espace « moteur » s'est progressivement réduit
par rapport & ce qu'il est pour des enfants de 2 &
3 ans, pour céder la place aux jeux d'exploration
et aux jeux symboliques. Les premiers occupent
une place importante, consacréee principalement
a la découverte des matiéres et des objets par
l'intermédiaire du systéme sensoriel (C).

Le maténel est introduit selon une programmation
harmonisée avec les autres sections de I'école.
En E, une organisation matérielle particuliére
permet de favoriser la manipulation de matiéres
granuleuses ou de liquides.

L'espace G permet aux enfants d'effectuer des constructions plus ambitieuses et de les laisser en place

jusqu'a leur aboutissement. Des supports d'expositions ou d'affichages sont prévus pour garder une

trace des réalisations.

EnD, unespacecohérent estconsacré aux jeux symboliques ou d'imitation. Ceux-ci peuvent communiquer.



DEROULEMENT D’UNE SEANCE DE JEU

STRUCTURE

Tableau 2. Exemple de dérowlement d'une séance de jew sfructurd MAR.T

Etapes

Durée

Auction

Mise en
situation

1&3mn

Rituel de regroupement. L'enseignant informe les enfants que la
séance de jeu va débuter. Il donne les consignes de déroulement du
jeu ou leur explique la régle en montrant un exemple accompagne

par un discours approprie [Fexemple donne du sens au langage). Il
invite les enfants & formuler leurs remargues. || donne ou fait donner le
signal de début.

Dans le cas d'un objectif d'apprentissage explicite 52, possibilité
d'insérer une phase réflexive au cours de laguelle Menseignant amene
les enfantz a8 anficiper, c'ezt-3-dire & évoguer comment ils envizagent
de procéder au cours de ia phase de jeu.

Action :
jeu ou
phases de
jeu

5415 mn

La phase de jeu peut prendre 2 formes -

= jeu structuré simple 51 (sans objectif d’apprentissage explicite) :
awec participation de I'adulte qui montre, méne ou fait mener le jeu (jeu
de construction, jeu de société, jew de doigts, de mains, de mots, jeu
collectif ou cooperafif... ).

= jeu avec objectif d'apprentissage explicite 52 : jeux de construction,
a regles, de scénarisation avec, si nécessaire, de brefs temps d'améts
destinés i des pauses réflexives.

Retour sur
action

Rituel de regroupement. L'adulte invite les enfants & manifester leurs
impressions. Dans un langage simple, il leur indigue ce qu'ils ont
appris en jouant et valorise leurs réussites.

Dans le cas d'un objectif d'apprentissage explicite 52 :
I'enseignant améne les enfants 3 expliciter ce qui leur 5 permiz de
réussir, ef comment Iz ont proceds ; il le reformule ensuite clairement.

Trace

Il st recommandé d'inviter les enfants 4 choisir la trace gu'ils
souhaitent conserver pour se souvenir de ce gu'ils ont appris, et

de s'assurer qu'ils en connaissent la localisation dans la classe
(affichage, cahier de vie ).

Dans le cas d'un objectif d'apprentissage explicite 52 : fa
conservation dune trace matérielle ou vizuelle, favorse fes ré-
acfivationz en mémaire ef maintient un souvenir concref de la sifuation
de reussite. Gelle-ci zera alors plus faciement mobilizable pour la
mise en situafion d'une nouvelle séance d'apprentizzage.




QUELS JEUX POUR QUELS AGES ?

Le tableau 3 présente les jeux privilegiés des enfants selon leur tranche d'dge, ainsi que leur progression

dans leur processus de socialisation. Des variations peuvent apparaitre en fonction des origines socio-

culturelles ou du sexe de I'enfant.

Tableau 3 : jeux de Fenfant selon les tranches d'éges

Jeux de I'enfant selon les tranches d'dges (valeurs indicatives)

2al3
ans

L'enfant joue essentiellement en paralléle. De premiéres interactions apparaissent dans des
jeux & pour offrir » ou des jeux d'alternances — « a toi, & moi » -

Exploration [ exercices : il aime grimper, s'équilibrer, se déplacer ; il aime firer, pousser,
déplacer des objets ; manipule de petits ohjets ; il apprécie particuligrement de jouer avec Feau
et le sable ; il aime répéter des actions simples (transport, déplacement manipulation, chute
dobjets, interactions...) ; il produit des tracés simples ; il monologue, il aime répéter de petites
phrases et des npthmes simples (comptines, chanzons, phrases entendues dans une histoire__.).
Symboligue ! imitation : il commence a imiter les actions qu'il a observées chez ses proches
(imitation différée).

a4
ans

Collaboration : 'enfant est capable de jouer avec 2 a 3 pairs, de lier des relations d'amitié et de
faire preuve dhumour.

Il s'exprime & la premiére personne (affirmation du « je =) et s'inscrt dans des échanges.
Exploration : il manipule les matiéres, les objets ; il prend progressivement conscience de
certaines de leurs fonctions ; il réalize des tracés simples.

Symbuoligue : il imagine et joue des histoires, il donne un rdle aux objets (fonction symbaoligque), il
se deguise. .

Construction : il juxtapose, empile, emboite, pour assembler ou construire & plat ou en
volumes, en ulilizant des blocs de formes diverses, ou des objets communs (boites, emballages,
bobines, rouleaux, stc.).

A regles : il imagine des régles de jeux (spontanées ou arbitraires) ; il apprécie les premiers
jeux & régles simples (mémaory, lota) ; comprend le principe du « tour de ndle ».




