Objectifs :

e Se situer dans l'espace.

e S'approprier les marques de I'énonciation structurant l'espace a
partir de caractéristiques fixes,

o Exprimer corporellement un personnage.

Déroulement :

jeu d’évolution

Ohjectif : Cf. ci-dessus.

Mutdriel

» Albam ou CD e Pierre of le loup ».

» Cassettes, bane, grande table, cerceau,
conde.

* Masques ou dossards.

Déroulement

= (e jeu, qui se déroule dans la salle d'évo-
lutions, consiste & mimer les péripéties du
récit au fur et i mesure de ta leclure qu'en
fait ln madtresse (ow le comédien, i I'on uti-
lise un CD» avec teute € musique).

+ Les § ¢léments de décor (maison, mur,
arbre, mare, forél) seront respectivement
matérialisés par des cassettes (disposdes cn
carré), un banc, une grande table, oo cer-
cean et une grande corde ;
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Prolongements : Cette situation prépare la & séance de langage de
Pierre et le Loup (les personnages dans le décor)



Zeme séance !

Déroulement et objectifs idem 1° séance.
5 enfants choeisis parmi les spectateurs installent le décor.

En fin de séance, organiser un jeu collectif ol 2 chats essaient d'attraper
des canards. Les canards peuvent se réfugier dans la mare.

Féme séance et 4éme séance :

Déroulement et objectifs: idem 1°™ séance.

5 enfants choisis parmi les spectateurs installent le décor.

Les enfants proposent une évolution du jeu d'attrape (chat-canard) en variant la

taille de la mare, le nombre de chats ou la possibilité de délivrances.

Evaluation : les enfants jouent la piéce devant les autres classes de ['école.



