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Ja parole!

Tout le programme de langage oral

e Des situations de langage variées
e Des supports motivants
e Des modalités de travail variées

Les actifiches

Les jeux de carte Sed




Les posters Le CD-Rom Les jeux de cartes

Pour mettre en place les situations d'observations collectives Pour projeter, imprimer tous les visuels du classeur Pour créer des ateliers de langage ludiques.
et déclencher la prise de parole. ou créer de nouvelles activités.
Pour écouter toutes les pistes audio liées aux projets.

Inventer un dialogue Mener un interrogatoire policier Lire un poéme a voix haute

Anf o ollasse
Cumizios?”

~ imaginer une sortie scolaire

® Avous
laparole

Les fiches de vocabulaire
et d’activiteés en autonomie

Pour permettre aux éléves d'enrichir leur lexique
et préparer leurs interventions orales.

Les affichettes et les actifiches

Pour proposer des situations de langage oral variées.
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&P Parier autowr des comignes scolakes € Farler autour des comignes scolaies

Des verbes
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= Pour répondre directement: barrer - cocher - encadrer - entourer - relier - souligner La bonne consigne |

= tracer = COMPASLET - FaNGer — Lerminer — POUrsuivre - supgprimser - indiquer - copier

recopler - transformes [l O Pour chacune des situations, coche la consigne qui a permis de réaliser

P Parier autour des comignes scolaires

R e — Des verbes v 'F’/:f\ é%_)

y ‘t s T @
> « Pour répondre directement: barrer — cacher - encadrer - entourer - reber - souligner v "““ ~a
tracer - compbéler - ranger - terminer - poursulvre - supgrimeer - indiquer - copler é‘-fu’ 1 = ﬁ
i £
1 — FBEBEIET — LRAMSIOITET ... Lo oiitotiette ettt e e v = ‘S

Colombine
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Parler autour
des consignes
scolaires
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Objectifs des activités

1. Ecouter et comprendre des consignes
scolaires.

2. Formuler des consignes scolaires.

Etude de la langue

Familiariser les éléves avec un lexique et une
syntaxe propres a la formulation de consignes.

Champs disciplinaires

Littérature

Mathématiques

Questionner le monde

Arts plastiques

Affichettes

Pistes audio

Parler autour
d'un poéme

1. Lire & haute voix et travailler la diction.

2. Mémoriser un poéme et exprimer ses
émotions.

Solliciter le lexique des émotions et
sentiments.

Parler autour
d'une sortie
scolaire

1. Décrire une sortie scolaire.

2. Imaginer et présenter sa sortie a un
auditoire.

Utiliser les marqueurs temporels et adapter
les temps verbaux a un déroulement
chronologique.

Parler autour
d'une ceuvre
dart

1. Décrire une ceuvre.

2. Exprimer son ressenti.

Solliciter le vocabulaire des arts plastiques.

Parler autour
d'un jeu collectif

1. Comprendre et décrire un jeu.

2. Convaincre de participer a un jeu.

Mobiliser le lexique des activités sportives
et des jeux collectifs. Utiliser les temps de
conjugaison adaptés (régles et persuasion)

1. Ecouter des textes de théatre et décrire
les personnages.

2. Inventer et jouer un dialogue.

Utiliser différents types de phrases et les temps
de conjugaison adaptés au dialogue.

Parler autour
d'un incident
al'école

1. Décrire et relater un incident.

2. Exprimer son point de vue et débattre.

Mobiliser le lexique des situations scolaires.
Utiliser les différents temps du passé et des
compléments circonstanciels.

Parler autour
d'un récit

1. Ecouter et reformuler une histoire.

2. Inventer et raconter une histoire devant
un auditoire.

Utiliser les marqueurs temporels et adapter
les temps verbaux a un déroulement
chronologique.

Parler autour
d'une enquéte
policiere

1. Décrire une scene d'enquéte policiére.

2. Mener et jouer un interrogatoire.

Utiliser les temps du passé, présent et futur.
Maitriser les phrases interrogatives et solliciter
le champ lexical policier.

La semaine
de l'oral

Parler autour
d'un dialogue
de théatre

1. Dialoguer et justifier son point de vue.

2. Préparer une prestation orale.

Mobiliser le langage de |'argumentation.

B.0. 2016

(1. Ecouter pour
comprendre des
messages oraux ou
des textes lus par
un adulte.

C2. Dire pour étre
entendu et compris.

C.3. Participer a des
échanges dans
des situations
diversifiées.

C.4. Adopter une
distance critique par
rapport au langage
produit.






