ORTE 0 MR

veguenece

Objectifs & -

J
Sengager dans une ac{ion individue”e ou C0”€CJUV€ visanJL a communiquer aux aUJLFQS un senjti—

men{ ou une émo{ion.

Compéfences *f:

D Concevoir eJL réa|iser des ac{ions a visée ar{is{ique, es{hé{ique ou expressive.

D Exprimer corPore”emenJL des images, des Personnages, des sen{imenfs, des acfions.
D Prendre conscience de son schéma COFPOFG'.

D chihser son COFPS comme moyen dIGXPFeSSiOH.

D Comprendre que |6n PeUJL exprimer des ChOSGS sans Parler

D ﬂccepjcer de Parjciciper avec |€S aufres POUI’ PI’OdUH’e ensemb|e.

D ﬂccepjcer d’éjtre spec{a{eur.

D Verbaliser (ses sensa{ions, e’mofions)

(10 minutes)

ﬂ chaque séance, au choix IDour enfrer dans |'acJLiviJLé :

1
Jeu des statues,
Jeu des microbes.
Jeu de la Poule et ses poussins (suivre la mattresse et imiter ses ges{es)

JacheS a dl{:
(30 minutes)

Mimer des étres vivathS / Imiter des animaux : se dép|acer comme... (chien, lapin,
canard, serpent, 9renouil|e, 9ira1ce, crabe, é|éphan£, pingouin, souris, cheva|, kangourou,
flamand rose, mouette ... (monjcrer | image, les enfants donnent le nom de |'anima|, un
éleve montre comment il se dép|ace) Une fois que que|ques dép|acemenjcs ont été inte-
gre’s (3 par 3), la classe entiere se dép|ace comme lanimal montré par la maitresse et s
arréte au son du Jcambourin, puis on recommence avec un autre animal... On apprend
ensuite 3 nouveaux déplacemen{s et ainsi de suite...

(30 minUJ[,€S)

Mimer des achions

TOUJOUI”S avec des images (OU des Phrases a |ire POUF |€S CYCIGS 2) mimer des ac{ions, on

PQUJL éga|emenjt Jouer a deviner |€S ac{ions (exemp|es : mejc{re un PU”, se laver |€S

dents, manger, jouer au jeu vidéo, se |aver; courirjjouer au fennis, faire su sl(i, Sauter....)
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Une fois ve JLOUJL esf bien acquis, on eut jover a faire deviner une ac{ion (en
q q pevt |
groupe ou en binc‘)me)

(30 minu{es)
Rappe| de la séance Précédenfe
Raconter des histoires / Jeu : le pays des muets

« |_e Pays des mue{s, C IeSJ(, un Pa>/S ou |€S gens ne Par|enJL pas. TOUJL 63{', si|encieux. ﬂU—
jOUf‘dthi, VOousS éJLGS des muefs. ]e vais vous raconJLer une hisjtoire e{ ensuiJLe (‘: GSJL VouUsS
qUi a“ez racon{er ceJLJce hisjtoire aux habijcanjcs dU Pa>/S des muejcs. ﬂjcfenjcion, |es mue{s
ne Par|enjc pas I Mais d'abord Vous d€V€Z écou{er |I|'1ISJLOII“€. »

i Tous les matins, Max se réveille. Il se brosse les dents, il se lave, il shabille, il
va dans la cuisine, il s assied, il boit son lait, il mange sa tartine, il prend son
sac eJc va a |'éco|e.'

2" Maintenant ¢ est a vous de raconter lhistoire de Max aux habitants du pays des
muets. On va imaginer qd ils sont Jus{e devant nous.

(30 minthes)

Jeu des freres siamois : par binsme, un enfant se met dans une Posifion, | autre |

imi{e (commencer en 9rand 9FOUP€ ou JCOUJL |€ monde imite |a maTtresse)

JGU dU pan{in : créer de nouve||es POSJ(UFQS avec |€ PanJcin €J( |€S imi{en

J€U des JLaHeaux : ﬂ |’ aide des car{es de Kei{h Haring, seu|, Par deux ou Par grou—

Pe, refaire |€ fab|eau en se meffanf dans |€S mémes POSihOﬂS qU€ sur |€S carjtes.

Mimer ou s' exprimer sans |e recours a |a Parole.
0 L' aveu9|e et le muet
0 Mimer des sensajcions, des éJcaJcs aﬁcec{ifs

0 Mimer des morpho|ogies, des PI'IYSiqUeS

0 Mimer des ObJQJES concrefs
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