


   


FRANCAIS
But pour l’élève : fabriquer un jeu «  trivial poursuit » et faire jouer les élèves de 5ème.                                        
LIRE

	Domaines
	Compétences à travailler
	Cycle
	Elèves concernés

	Connaissance du code et outils de la langue
	Déchiffrer des mots inconnus
	2
	Sépinoud Vincent

	
	Lire des mots courants
	2
	

	
	Se situer dans la page
	2
	tous

	Comprendre et construire le sens d’un texte
	Comprendre les consignes
	2
	tous

	
	Saisir l’essentiel d’un texte lu
	3
	tous

	
	Reconstituer la chronologie des événements
	2
	tous

	
	Identifier les personnages principaux
	3
	tous

	
	Prélever des informations
	3
	tous

	
	Mettre en relation des informations
	3
	Guillaume D, Baptiste, Mélodie, Guillaume R

	
	Mémoriser une information dans un texte puis l’écrire
	2
	Guillaume D, Baptiste, Mélodie, Guillaume R

	
	Mémoriser une information et sélectionner parmi plusieurs propositions
	2
	tous

	
	Identifier la structure du conte
	3
	Guillaume D, Baptiste, Mélodie, Guillaume R


Ecrire

	Domaines
	Compétences à travailler
	Cycle
	Elèves concernés

	Savoir écrire
	Copier un mot, une phrase en respectant les exigences de présentation et en écrivant lisiblement
	2
	tous

	
	Ecrire sous la dictée une petite phrase
	2
	tous

	
	Savoir produire un écrit bref dans une situation de communication déterminée
	3
	Tous

	
	Identifier et construire des phrases interrogatives
	2 et 3
	tous


       Dire
	Domaines
	Compétences à travailler
	Cycle
	Elèves concernés

	Comprendre un message oral
	Répondre aux sollicitations de l’adulte
	1
	Sépinoud Amir Guillaume D

	
	Prendre l’initiative de l’échange
	1
	Sépinoud, Amir et Baptiste Guillaume D

	
	Participer à un échange collectif
	1
	tous

	
	Comprendre les consignes
	1-2-3
	tous

	
	Rapporter un événement ou un récit
	1-2-3
	tous

	
	Dégager la signification d’une image
	2
	tous

	
	Questionner l’adulte à bon escient
	3
	tous

	
	Se servir de sa mémoire pour conserver le fil de la conversation et attendre son tour
	3
	tous

	
	Formuler une demande d’aide
	3
	tous


DEROULEMENT :
	objectifs
	compétences
	Nombre de séances

	Se rappeler le film
	· rapporter un récit vu

· se servir de sa mémoire
	2

	Faire des fiches personnages
	· identifier les personnages

· décrire un personnage
	5

	Comprendre l’histoire
	· lire le texte

· prélever des informations

· mettre en relation des informations
	5

	Connaître le schéma narratif 
	· découper le texte en « unité de sens »
· identifier la structure du conte
	4

	Connaître les connecteurs
	· reconstituer la chronologie des événements

	3

	Inventer des questions 
	· identifier une phrase interrogative
· faire des phrases interrogatives
	5

	Créer la règle du jeu
	· identifier une règle
· anticiper, planifier, exécuter, évaluer

· participer à un échange collectif
	3

	Fabriquer le plateau du jeu
	· anticiper, planifier, exécuter, évaluer

· participer à un échange collectif
	2

	Jouer et faire jouer
	· échanger,
· évaluer
	1



EDUCATION CIVIQUE

Les compétences à travailler seront les mêmes qu’en Français. Les domaines DIRE, LIRE, ECRIRE seront repris en éducation civique. A cela s’ajoutent les compétences de cycle 3 suivantes :

· participer à un débat 

· respecter ses camarades et accepter la différence

but pour l’élève : échanger, exposer sur le thème de la différence. Fabriquer une grande affiche avec plusieurs autres classes sur le thème de la tolérance.

DEROULEMENT :

	objectifs
	compétences
	Nombre de séances

	Recueil de représentations sur « qu’est ce que la différence »
	· échanger 

	2

	Ecrire un texte sur la différence
	· produire un texte
· s’auto corriger
	4

	Qu’est ce que le racisme ?
	· comparer les deux personnages principaux
· « je connais deux pays deux langues, deux religions, ce qui fait que j’en sais deux fois plus que les autres »
	4

	Le droit à l’éducation
	· débattre
· comprendre et acquérir du voacabulaire
	4

	Echanger sur le thème de la tolérance
	· Prendre part à un échange 
· respecter la parole de l’autre

- attendre son tour pour prendre la parole
	1



HISTOIRE ET GEOGRAPHIE

Les compétences à travailler seront les mêmes qu’en Français. Les domaines DIRE, LIRE, ECRIRE seront repris. A cela s’ajoutent les compétences de cycle 3 suivantes :

· effectuer des recherches (pour tous sauf pour Sépinoud, Vincent, Amir)
· situer l’Europe, l’Afrique, l’Asie

· les grands types de paysage (France / le Maghreb) 

· acquérir du vocabulaire spécifique

En accord avec les programmes du collège :

· diversité des cultures 

· les villes d’Orient et celles de l’Occident

· les paysages

· le monde chrétien et le monde musulman
But pour l’élève : fabriquer des questions sur le thème Histoire/ géo pour le trivial poursuite

DEROULEMENT 

	objectifs
	compétences
	Nombre de séances

	Situer les continents
	
	4

	Connaître les paysages de la France et ceux du Maghreb
	
	4

	Comparer les villes de l’occident et celles de l’Orient
	
	4

	Connaître les religions chrétiennes et musulmanes
	
	4

	
	
	



ARTS PLASTIQUES

Projet Azur et Asmar





Compétences :


accepter de lire, dire..


mémoriser un texte


articuler,


parler fort


mettre le ton


dépasser ses angoisses


prendre en compte la parole de l’autre


utiliser son corps comme moyen d’expression.


Accepter le regard des autres.





Lire


Objectif : Comprendre des textes


Des extraits du livre Azur et Asmar


Lire des textes doc








Travail en éducation civique


La différence, la tolérance





Travail en géographie 


Les paysages occidentaux / les paysages orientaux.


Les us et coutumes des « deux mondes »





Voir


Le film au cinéma


Des documentaires sur les pays arabes





Travail en arts plastiques


But : faire une fresque sur le film


Mettre en relation texte/ image


Travail sur la mise en page


Utilisation de logiciels


Faire des illustrations





Travail en Histoire 


Les religions





Compétences


saisir l’essentiel d’un texte 


identifier les personnages


reconstituer la chronologie des événements


prélever des informations


mettre en relation des informations.


Identifier la structure du conte





Compétences :


maintenir son attention


reconnaître et identifier les instruments


mettre en relation des informations


prélever des informations


émettre des hypothèses





Compétences :


oser écrire


respecter les contraintes de production


respecter la structure du conte


travail sur la phrase, le mot, le paragraphe


accepter de revenir sur son travail afin de l’améliorer


apprendre à utiliser la grille d’auto correction


utiliser le traitement de texte.





Ecrire


objectif : fabriquer un jeu trivial poursuit


Des résumés,


Des questions





Dire


Lire à voix haute des contes


Mettre en scène un conte (théâtre)





Ecouter


Des musiques orientales


D’autres contes





Azur et Asmar





Projet avec la classe de 5ème + UPI





Projet Azur et Asmar





Projet Azur et Asmar





Projet Azur et Asmar





Projet Azur et Asmar








