


La collection Llexilud

Les objectifs de la collection Lexilud sont d’une part, d'amener le jeune enfant a mobiliser son langage dans toutes
ses dimensions, d’enrichir son vocabulaire de facon ludique et diversifiée, et d'autre part, de développer sa
capacité a catégoriser des images en fonction de leurs similarités ou de critéres communs.

lexilud permet a I'éléve d'apprendre en jouant a:

« développer son langage, utiliser un vocabulaire de plus en plus précis ;

« produire des phrases correctement construites ;

« mémoriser et enrichir son lexique ;

« structurer et organiser sa pensée ;

« opérer des rapprochements thématiques ou sémantiques entre des objets ;

« verbaliser, argumenter et justifier ses choix ;

« développer la pensée logique en catégorisant des objets les uns par rapport aux autres ;
« classer, ranger, trier des représentations d'objets selon des caractéristiques communes ;
« observer, distinguer, discriminer, comparer ;

« enrichir ses connaissances dans tous les domaines de |'école maternelle : langage, mathématiques, découverte du
monde, etc.

Progressivement I'enfant apprend également a communiquer et échanger, avec les autres joueurs.

Comme le soulignent les nouvelles propositions de programmes 2015 de I'école maternelle, il est fondamental pour
I'enseignant de prendre en compte différentes modalités d'apprentissage, dont le jeu.

En effet, le jeu permet aux jeunes éléves d’exercer leur autonomie mais aussi d'apprendre a communiquer autrement
avec les autres.
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Par ailleurs, les apprentissages des jeunes enfants s'inscrivent dans un temps long et leurs progrés sont rarement
linéaires. Ils nécessitent souvent un temps d’appropriation qui peut passer soit par la reprise de processus connus,
soit par de nouvelles entrées. Leur stabilisation nécessite de nombreuses répétitions dans des situations variées. La
collection Llexilud permet de mettre en place de facon originale, plaisante et réguliére des séquences de travail
spécifiques de réinvestissement et d'appropriation autour de diverses notions du programme.

La diversité et la richesse des univers proposés dans chacune des recharges thématiques sont pour I'enfant I'occasion
de progresser, tant sur le plan de la maitrise de la langue francaise orale, que dans sa capacité a catégoriser et
mémoriser des objets et des mots. Lenrichissement de ses connaissances dans les différents domaines de
compétences visés par le programme de I'école maternelle se construit également lors des diverses parties de jeux.
Ces parties pourront, au fil du temps, étre effectuées par les éléves, en petits groupes et en autonomie de plus en
plus grande.

De nombreux travaux menés en psychologie mettent en exergue que les éléves au vocabulaire pauvre sont des
éléves qui ont des difficultés a mettre leur pensée en mots : ils manquent de précision dans leur verbalisation. Ceci
entrainant le plus souvent une marginalisation culturelle et sociale. Par ailleurs, la méfiance des mots inconnus
s'installe tres tot chez I'enfant. Lécole a donc un role fondamental pour donner envie aux jeunes éléves de jouer avec
les mots, leur donner du sens et ainsi enrichir leur capital lexical.

lexilud permet a I'enseignant de mettre en place des situations de jeux diversifiées pour introduire et valoriser
I'expression de chaque éléve par le langage, sans peur du ridicule. Il permet ainsi a chaque éléve d'avoir régulierement
un temps de langage privilégié avec I'enseignant ou avec ses camarades. Ce sera pour lui l'occasion de reconnaitre,
décrire, rapprocher et catégoriser des images, de construire son langage, traitant de mots plus ou moins familiers,
que les différentes parties de jeux permettront de renforcer et d’enrichir.

Rappelons également que Lexilud propose pour chaque plateau de jeu deux niveaux de difficulté (repérage et
lecture d'images) afin de permettre a l'enseignant de travailler de facon adaptée au niveau de chaque groupe de
joueurs et/ou de faire évoluer progressivement la complexité de lecture des plateaux de jeu au fil du temps.

‘ ‘ F52004 - Notice - Les animaux.indd 3 @

08/07/2015 08:00‘ ‘



Les animaux

Présentation

Lexilud Les animaux permet a I'éléve de découvrir en jouant un univers qui lui est cher, chargé d'affectivité. Cest
également l'occasion pour lui d’avoir un temps de langage privilégié au cours duquel il enrichit non seulement son
capital lexical mais il s'initie aussi a catégoriser les animaux selon des caractéristiques communes. Il apprend a
reconnaitre les caractéristiques physiques des animaux, leurs modes de déplacement, d'alimentation, leurs milieux
de vie ainsi que les caractéristiques de leurs petits.

Plateaux orange

Acquérir du vocabulaire et effectuer des classifications axées sur les caractéristiques
physiques des animaux
@ Ces plateaux permettent aux éléves de jouer et mémoriser progressivement les mots-images correspondant aux @
noms des animaux. lls apprennent progressivement a les classer et les trier selon leurs caractéristiques physiques :
- animaux recouverts de : poils, plumes, écailles, autres (signifie animal n‘ayant ni poil, ni plume, ni écaille).

Plateaux bleu foncé

Catégoriser les animaux selon leur nombre de pattes
Ces plateaux invitent les éléves a repérer et trier les animaux pour les regrouper au sein d'une méme famille :
- animaux ayant : 2 pattes, 4 pattes, beaucoup de pattes, 0 patte.

Plateaux bleu clair

Catégoriser les animaux selon leur mode de locomotion

Les plateaux bleu clair proposent aux éléves de repérer les animaux pouvant étre regroupés selon un méme type de
locomotion :

- les animaux qui marchent, volent, nagent, rampent.
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Avertissement : le choix et la répartition des modes de locomotion ont été réalisés par l'auteur en fonction de ce qui
est le plus communément admis. Cependant le mode de locomotion de certains animaux peut préter a discussion
avec les éleves. Il est donc important que I'enseignant prenne en compte leurs arguments et puisse éventuellement
valider leurs propositions méme si celles-ci ne correspondent pas a la solution proposée par I'auteur dans les cartes-
catégories.

©® Plateaux vert clair et vert foncé

Catégoriser les animaux selon leurs lieux de vie

Ces plateaux permettent aux éléves de regrouper les animaux selon leurs lieux de vie :

- plateau 1, vert clair : animaux de la forét, animaux de compagnie, animaux des pays froids ;
- plateau 2, vert foncé : animaux d’Afrique, animaux du jardin, animaux de la ferme.

® Plateaux violets

Catégoriser les animaux selon diverses caractéristiques spécifiques au monde animal

Ces plateaux invitent les éléves a repérer et trier les animaux selon diverses caractéristiques spécifiques a savoir :

- animal qui : mange de la viande ou pas, pond des ceufs ou pas, vit dans I'eau ou pas, est un animal domestique ou
pas.

® Plateaux rose

Catégoriser les petits* des animaux selon des caractéristiques spécifiques au monde animal
Ces plateaux invitent les enfants a découvrir les petits des animaux précédemment observés, apprendre a les
reconnaitre, les nommer, tout en les regroupant selon des caractéristiques spécifiques au monde animal :

- petit ayant deux pattes ou pas, des plumes ou pas, buvant du lait ou pas, sortant d'un ceuf ou pas.

* Certains petits sont présentés volontairement a un stade un peu plus «avancé » que celui du jeune bébé animal car,
notamment pour les volatiles, a ce stade ils se ressemblent trés fortement. Par conséquent il aurait été trop difficile
pour de jeunes éléves de pouvoir les distinguer.
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Les objectifs pedagogiques
(roppel des nouveaux programmes de |'école matermnelle 2015)

Les programmes de 2015 pour |'école maternelle préconisent de :

« Explorer le monde du vivant

- conduire les enfants a observer les différentes manifestations de la vie animale. Ils découvrent le cycle que constitue
la naissance, la croissance, la reproduction, le vieillissement, la mort... lls identifient, nomment ou regroupent des
animaux en fonction de leurs caractéristiques (poils, plumes, écailles, etc.), de leurs modes de déplacement (marche,
reptation, vol, nage, etc.), de leurs milieux de vie, etc.

» Mobiliser le langage dans toutes ses dimensions

Le mot « langage » désigne un ensemble d'activités mises en ceuvre par un individu lorsqu'il parle, écoute, réfléchi,
essaie de comprendre et, progressivement, lit et écrit. Le langage oral, utilisé dans les interactions, en production
et en réception, permet aux enfants de communiquer, de comprendre, d'apprendre et de réfléchir.

« Oser entrer en communication

- permettre a chacun de pouvoir dire, exprimer un avis ou un besoin, questionner... ;

- créer les conditions bienveillantes et sécurisantes pour que tous les enfants prennent la parole, participent a
des situations langagiéres plus complexes que celles de la vie ordinaire.

« Comprendre et apprendre

- apprendre aux éleves a «prendre» ce qui est a leur portée dans ce qu'ils entendent, dans des scenes renvoyant a
des expériences personnelles précises, souvent chargées d'affectivité ;

- inciter les éleves a s'intéresser progressivement a ce qu'ils ignoraient, grace a l'apport de nouvelles notions, de
nouveaux objectifs culturels et de nouvelles maniéeres d'apprendre ;

- rechercher et encourager les moments de réception ou les enfants travaillent mentalement sans parler, parce
qu'elles permettent de construire des outils cognitifs : reconnaitre, rapprocher, catégoriser, contraster, se
construire des images mentales.
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« Ce qui est attendu des enfants en fin d’école maternelle

- communiquer avec les adultes et avec les autres enfants par le langage, en se faisant comprendre ;

- s'exprimer dans un langage syntaxiquement correct et précis. Reformuler pour se pour se faire mieux comprendre ;
- pratiquer divers usages du langage oral : raconter, décrire, évoquer, expliquer, questionner, proposer des solutions,
discuter un point de vue;

- repérer des régularités dans la langue a 'oral en francais.

1. But du jeu

Chaque joueur doit poser le plus rapidement possible sur le plateau de jeu I'ensemble de ses pions, en sélectionnant
des images correspondant aux consignes énoncées par l'aiguille de la girouette a chaque tour de jeu, tout en
verbalisant son choix.

9. Déroulement

« Une partie de lexilud réunit de 2 a 4 joueurs maximum. Chaque plateau de jeu étant doublé, il est possible de faire
jouer 8 éleves simultanément a |'aide des deux socles de la boite.

« Avant le début du jeu I'enseignant fixe la durée de la partie (soit par un repére sur la pendule de la classe, soit en
actionnant un repére sonore) et demande aux joueurs de désigner un maitre du jeu.

« Chaque joueur, doté d'un nombre de pions de couleur (une couleur par joueur) préalablement défini par
I'enseignant (jusqu’a 6 maximum par joueur, mais 12 disponibles), est installé autour d’'un socle de jeu (couvercle de
la boite) dans lequel est posé un plateau contenant des images.

+ Au centre du plateau, les joueurs disposent un disque-consignes portant la couleur du centre du plateau.

« La girouette magnétique est posée au centre du disque. Lorsqu'elle est actionnée, elle tourne jusqu'a l'arrét et
désigne le secteur du disque contenant un ou plusieurs pictogrammes représentant la consigne a respecter.

‘ ‘ F52004 - Notice - Les animaux.indd 7 @

La regle du jeu lexilud

0)

08/07/2015 08:00‘ ‘



+ Lorsque laiguille s'arréte, le joueur cherche sur le plateau une image correspondant a la consigne désignée.

+ Son voisin, gardien du temps, actionne immédiatement le sablier durant lequel le joueur peut répondre a la
consigne (I'enseignant peut décider que le temps imparti soit de plusieurs sabliers, ou inversement, de le supprimer).
Lorsque le joueur a identifié une réponse sur le plateau, il pose sur I'image un de ses pions. Aucun autre joueur ne
pourra déposer un pion sur la méme image. S'il n'a pas répondu durant le temps imparti, il passe son tour.

« Sila réponse du joueur pose probléme aux autres, ces derniers ont la possibilité d'avoir recours au maitre du jeu
afin qu'il vérifie la réponse de leur camarade sur la carte-catégorie correspondante au disque-consignes utilisé (carte
de la méme couleur que le disque).

« Le premier joueur qui a posé soit le plus de pions pendant la durée de la partie, soit tous ses pions, a gagné.

« Plusieurs parties peuvent étre réalisées en changeant soit les disques-consignes de chacun des plateaux, soit en
changeant de plateau de jeu pour diversifier le jeu et/ou faire croitre les difficultés en enrichissant le champ lexical
exploré.

3. Lles bonus/malus

Les disques-consignes contiennent différents secteurs représentant :
- un avantage @ le joueur a le droit de poser son pion sur n'importe quelle image du plateau ;
- un désavantage @ le joueur passe son tour sans poser de jeton.

4 les variantes

En dehors de la régle principale, il est possible de jouer de plusieurs fagons a lexilud:

Solitaire

« Lejoueur sélectionne une carte-catégorie correspondant au plateau et trouve sur le plateau I'ensemble des images
contenues dans la carte.

+ Le joueur doit placer le plus rapidement possible tous les jetons d'une méme couleur sur les images correspondant
a une méme consigne.

« Le joueur attribue une consigne a une couleur de jeton et il place I'ensemble des jetons sur les images
correspondantes.
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Collectif (2, 3 ou 4 joueurs)

+ Chaque joueur choisit une consigne et doit poser le plus vite possible I'ensemble de ses jetons sur les images
correspondantes (dans ce cas la girouette n'est pas utilisée).

« Une consigne est désignée par la girouette et I'ensemble des joueurs pose un pion sur une image correspondant
a la consigne.

+ Une consigne est désignée par la girouette et I'ensemble des joueurs pose le plus de pions possible sur les images
correspondant a la consigne, durant le temps imparti par le sablier.

+ Une consigne est désignée par la girouette et c'est le joueur qui pose le plus rapidement son pion sur I'image
correspondant a la consigne qui gagne le tour. Il fait tourner la girouette pour le tour suivant et c’est le premier joueur
qui pose son pion qui gagne le tour, et ainsi de suite.

+ Une variante de jeu collectif est également possible en modifiant la fonction des « bonus/malus », ainsi :

- bonus @ : le joueur peut poser jusqu'a trois jetons supplémentaires ou bon lui semble a condition de justifier ses
choix et de respecter le temps imparti par le sablier.

-malus @ :le joueur retire un, deux ou trois pions parmi ceux qu'il a déja posés, selon ce qui aura été défini en début
de partie par I'ensemble des joueurs (ou I'enseignant).

5. Conseils pour une premiere utilisation

Lors de la premiére utilisation du jeu, I'enseignant prendra le temps de présenter I'ensemble des outils. Il s'assurera
également avant la mise en place du jeu que les éléves reconnaissent I'univers dans lequel ils vont s'immerger et
prendra le temps de faire observer les dessins et/ou photos de chacun des plateaux proposés.

Il'invitera les éléves a verbaliser dans un premier temps ce qu'ils reconnaissent. Bien entendu I'ensemble des images
et/ou photos ne peuvent étre toutes reconnues, 'enseignant aura a coeur d'aider les éléves a enrichir leurs
connaissances au fil du jeu.

Lorsqu'ils seront habitués a l'utilisation du jeu, ils pourront bien entendu jouer en compléte autonomie. Les cartes-
catégories mises a leur disposition leur permettront alors de vérifier leurs réponses si besoin.
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Le matériel lexilud

Lo boite de jeu lexilud

La boite de jeu lexilud contient un ensemble de matériel permettant de faire jouer deux groupes de quatre éléves a
partir des recharges thématiques lexilud.

Chaque boite est constituée de :

« 2 couvercles métalliques ;

+ 2 girouettes magnétiques ;

+ 2 sabliers ;

+ 96 jetons magnétiques (2 x 4 séries de 12 jetons de la méme couleur).

Les socles : les deux couvercles de la boite du jeu lexilud constituent les socles dans lesquels viennent se poser les
® plateaux de jeu. ®

Les girouettes : a chaque ensemble de six plateaux des recharges thématiques, correspond une girouette aimantée.
Celle-ci se place par-dessus le disque-consignes contenu dans les recharges thématiques, lui-méme positionné sur le

plateau. Laimant permet de solidariser I'ensemble au socle.

Les pions magnétiques : pour chaque ensemble, 48 pions magnétiques (12 de chaque couleur) sont destinés a étre
placés sur les images sélectionnées par les éléves sur les plateaux.

Les sabliers : ils comptent une durée de trente secondes. Si cette durée est trop courte, les extrémités des sabliers
sont de couleurs différentes, de sorte que les éléves puissent le retourner et jouer sur la durée de plusieurs couleurs.

®
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Les recharges thematiques lexilud

Les recharges thématiques lexilud permettent d'aborder un théme (vocabulaire, découverte du monde, langage...)
al'aide de la boite de jeu Lexilud.

Ces recharges contiennent :

» 2 ensembles de 12 plateaux de jeu

+ 2 ensembles de 24 disques-consignes

« 22 cartes-catégories

-\
P4 - & ~

s
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Les plateaux:chaque ensemble de jeux contient six plateaux recto/verso. Ceux-ci contiennent
un ensemble d'images correspondant a différentes catégories du théme du jeu. lls sont
associés aux disques-consignes par la couleur. Ainsi, les disques verts comportent des
consignes qui correspondent au plateau dont le centre est vert. Il y a 6 couleurs de plateau :
bleu clair, bleu foncé, vert, rose, violet et orange.

Les disques-consignes : a chaque ensemble de six plateaux correspond un paquet de 24
disques consignes. Ces disques sont d’'une couleur identique a celle des plateaux auxquels ils
sont destinés.

Les cartes-catégories : ces cartes recensent I'ensemble des images contenues dans les
plateaux classées par catégorie. Elles permettent aux éleves de vérifier, en I'absence de
I'enseignant, si les réponses proposées aux consignes sont justes. Elles permettent également
aux plus jeunes joueurs de se familiariser avec les contenus des plateaux et de s'entrainer a
repérer les images correspondant aux consignes.
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Objectifs généraux

e Distinguer les animaux recouverts de :
poils, plumes, écailles, autres

Catégories

¢ Poils @ plumes ® écailles ® autres

¢ Distinguer les animaux ayant : O patte,
2 pattes, 4 pattes, beaucoup de pattes

¢ 0 patte ® 2 pattes © 4 pattes
® beaucoup de pattes

® Reconnaitre les différents modes de
locomotion : marcher, voler, nager, ramper

* Marcher ® voler ® nager ® ramper

e |dentifier et nommer les différents lieux de vie
des animaux

® Animaux de la forét ® animaux des pays froids
® animaux de compagnie ® animaux de la ferme
¢ animaux d'Afrique ® animaux du jardin

® Reconnaitre diverses caractéristiques
du monde animal

* Mange de la viande ou pas ® pond des ceufs ou pas
e vit dans I'eau ou pas
e est un animal domestique ou pas

Plateaux
N1

1
N2
N1

2
N2
N1

3
N2
N1

4
N2
N1

5
N2
N1

6
N2

¢ Reconnaitre diverses caractéristiques
des bébés animaux

® A deux pattes ou pas ® a des plumes ou pas
¢ boit du lait ou pas e sort d'un oeuf ou pas
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