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Animation d’une durée de 30 a 50 minutes environ, en fonction du temps imparti.

Avant de présenter les différentes activités, je vous propose de lire le document de
présentation du livre et de la collection de contes dont le livre est issu (fichier PDF) :
https://www.farahdouibi.fr/presentations/presentation_collection _de_contes lastest.pdf.
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1 — Lecture kamishibai

Je me présente avec le livre et je présente 1’activité a venir aux enfants.
Je propose aux éleves de se présenter, présenter leur classe, filiere...

Cette animation est centrée sur la lecture du
conte dans sa version courte. Pour cette partie
uniquement, il faut un espace assez calme.

Par défaut, je lis la version en prose et au
présent, plus fluide et moins contraignante pour
la compréhension.

Selon le public et les circonstances, je propose
une a trois minutes de relaxation avec des sons
koshi pour amener sereinement les enfants a
I’écoute, au rituel du conte.

Je fais la lecture au moyen d’un exemplaire
grand format (A3) du conte, de type Kamishibai,
afin de présenter pendant la lecture les
illustrations correspondantes a la classe.

On prend le temps d’échanger sur ce que les
enfants ont aimé et pourquoi, puis sur ce qu’ils
n’ont pas aimé et pourquoi. Qu’auraient-ils fait,
eux, a la place du batisseur ?

Nombre de participants : a partir de 3 personnes.
Durée : 15 a 25 minutes environ.
Matériel nécessaire : le kamishibai et son support d’animation, le carillon Koshi, fourni par mes soins.




2 — Jeux de cartes

Les jeux permettent d’encrer le conte et ses messages dans 1’esprit.

Il n’y a pas de gagnants ou de perdants. Le but, en plus de faire travailler selon le jeu : la
mémoire, la logique, les réflexes, les connaissances et 1’imagination, est de pratiquer
I’entre-aide, la cohésion de groupe, le travail ensemble pour un but commun : terminer le
jeu.

* Avec le jeu Histoire. 26 cartes

face = illustration dos = texte

plateau du jeu (format A1)
3



Voila plusieurs jeux possibles [

O PARTIE 1 | Mélangez les cartes et les éparpiller autour du plateau du jeu, faces

visibles. Avec seulement les illustrations, retrouver 1’ordre du récit et réorganisez
les cartes chronologiquement sur le plateau (mémoire visuelle, logique).
Difficulté niveau 1 ;

Temps moyen : 5 a 10 minutes.

PARTIE 3 | Placez les cartes ordonnées chronologiquement, faces illustrées
visibles, sur le plateau de jeu (ou depuis la fin de la premiere partie, laisser les
cartes en place sur le plateau). Moi ou un participant prend au hasard une page du
conte et la lit. Les éleves installés autour du plateau doivent retrouver le plus vite
possible la carte correspondante au texte lu et la saisir avant la fin de la lecture
(mémoires + réflexes). Difficulté niveau 2 ;

Temps moyen : 10 a 15 minutes.

Nombre de participants : de 3 a 12.

Durée : cela dépend du ou des parties sélectionnées.

Matériel nécessaire : le jeu de 26 cartes, le plateau de jeu et le livre, fournis par mes soins.
Deux tables collées pour former un carré ou un tapis pour déposer le plateau et permettre la réunion autour.

S’il y a plus de 12 personnes a participer, ces jeux seront augmentés du jeu vocabulaire en

combo.

* Avec le jeu Vocabulaire. 86 cartes

face = illustration dos = nom

O PARTIE 1 augmentée | Pendant que le premier groupe doit replacer les cartes

histoire dans 1’ordre sur le plateau de jeu comme décrit en PARTIE 1, le
deuxieme groupe devra trier les cartes vocabulaires textes visibles pour écarter
les intrus qui n’apparaissent pas dans 1’histoire (mémoire visuelle + logique +
vocabulaire). Difficulté niveau 1 ;

Temps moyen : 5 a 10 minutes.

PARTIE 3 augmentée | Pendant que je lis les pages du conte au hasard en
marquant bien les mots présents parmi les cartes vocabulaire, les deux groupes
doivent chacun faire une tache spécifique : le deuxiéeme groupe doit retrouver le
plus vite possible les cartes histoire correspondantes aux textes lus et les saisir
avant la fin de leur lecture comme décrit en PARTIE 3, tandis que le premier



groupe doit se saisir du plus de cartes vocabulaire entendues possibles avant que
la carte histoire correspondante soit trouvée (mémoires + logique + réflexes +
vocabulaire). Difficulté niveau 2 ;

Temps moyen : 10 a 15 minutes.

Nombre de participants : de 5 a
25.

Durée : cela dépend du ou des
parties sélectionnées.

Matériel nécessaire : le jeu de 26
cartes histoire, le jeu de cartes
vocabulaire, le plateau de jeu et le
livre, fournis par mes soins.

Quatre tables collées pour former
deux carrés ou un grand tapis pour
déposer le plateau et permettre la
réunion en deux points.




A la fin de ’activité, je remets a chaque éléve
un livret couleur de 36 pages contenant un
extrait du conte, les différentes parties du
livre ainsi que la partie « les dessous de la
création » qui explique les étapes importantes
de réalisation d’un livre jeunesse.
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