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Le déve@ement du langage de

I’enfant se@# par 'intégration
de toutes les $dgettes de son

étre, de sa pe@nalité...
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Des histoires de déplacements

Activités pour les grands déplacements et les promenades
<~\ dans le parc ou dans un sentier...

‘P® Pour animer l’activite

s plus jeunes:

s différents déplacements, inventer des histoires qui
ent 'écoute et la participation active des enfants.
€ Nous sommes:

Age suggéré :
A partir de L O
18 mois Simag

= Des pejj pins qui se cachent dans le jardin, qui sautent,
trouvenf%éarottes, s’arrétent et écoutent a l'affQt...
= Des espions qui ne veulent pas se faire@.li recherchent des indices, qui se cachent
ou avancent a petits pas...
= Nous formons un gros mille-pattes qui se d@ n zigzaguant, qui monte et descend,
qui s’arréte pour regarder partout... 5
= Nous sommes des mamans et des papas qui part&[;n promenade avec leur bébé...

= Nous partons promener le chien...
= Nous sommes dans la forét et nous rencontrons des se brupts, des rochers a

contourner, des ruisseaux que nous devons enjamber... Zz
= Nous sommes des animaux imaginaires et nous avons des parti #€s bien spéciales...

Pour les plus vieux, ajouter: Z ¢

= S’imaginer étre des personnages de contes ou de films: 6)
- Babar, en promenade avec ses enfants et ses amis :z
- Blanche-Neige et les sept nains o
- Mickey Mouse et ses amis 26)

- La petite siréne, au fond de la mer avec ses amis
- Les jouets dans « Histoire de Jouets »

- Les monstres de « Monstres inc. »

- Les schtroumpfs

- Caillou, son papa, sa maman, ses amis
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Mes jeux de langage

(:( .
Encourager les enfants Z

= Inventer des histoires en ra@ avec les différents personnages.
= Parler du personnage: ce qu’i ent de lui et pourquoi ?

&,

Mes hotes: Q@ quprentissages:

1€;&r écouter

2. chension du langage oral

3. Imaginati

4. Créativitg

5. Participation, 2~

6. Coopération QZ .
e

.

e
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Trouver l'objet caché

Des cartes qui disparaissent? Mettez un peu de magie
<'\ dans votre animation et ils seront ravis!

(f\ Prérequis : Etre capable de reconnaitre et de nommer les objets

A~
OQ,Déroulement de l'activité

1. Choisir 3 images, de mgré%ndeur, que I'enfant reconnait bien et qu'’il peut nommer
facilement.

2. Placer les 3 cartes sur l'aire de jgf<ace vers le haut de fagon a ce que I'enfant (ou les
enfants) puissent bien les voir.

3. Nommer chaque objet a voix haute en | intant du doigt. Pour les plus jeunes, on
peut nommer les objets plusieurs fois. ®‘

. Demander a I'enfant de bien observer les c%ur se les rappeler. Laisser 10 a 15

N 4

H

secondes d’observation silencieuse.
. Retourner les cartes de fagon a ce qu’elles soien (jé cachée.
. Les déplacer, les mélanger. <\
Retourner 2 cartes seulement en les nommant.
. Puis, demander a 'enfant de nommer I'objet illustrant la ca®€ cachge.
Augmenter le nombre de cartes, selon I'habileté de I'enfant.

© o NOoO O
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Suggestions QZG’

- s

Pour permettre a chaque enfant d’avoir son tour de réponse, on peut procéder cham.é)
son tour. Certains enfants sont trés rapides et réussissent a étre toujours les premiers a
répondre, ce qui est trés frustrant pour les autres. Cependant, certains enfants peuvent

ne pas avoir compris le jeu ou n’étre pas assez confiants pour répondre ouvertement. A
ce moment, permettre a tous de répondre quand bon Ilui semble peut s'avérer la fagon la
plus efficace d’atteindre son objectif. Donc, a vous de juger...
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Mes jeux de langage

<

Variantes: 0?\

= Cacher trois petil@
décrit plus haut. .

= Animer a la maniére des%'f:iens: mettez-y de l'intonation, des regards mystérieux,
des claquements de doigts} %estes théatraux... et observez leur intérét augmenter.

= Encourager les enfants a deve &’Igimateur, chacun leur tour et a jouer avec leurs
te

amis sans la collaboration de l'a @

%
Mes notes: pprentissages :

1@0% visuelle

. Ra@iement logique
Concentr
. Rapidité

. Initiative
. Mémoire du vo%é?a?re
e

Prononciation
y

%

O

|

différents, chacun sous un verre opaque. Procéder comme

NouhWN

29





