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Présentation du Guide du Maitre

Numéro, nom et
catégorie de

Matériel nécessai[e pour
NBI £ AaSNJI

Estimation de durée de
f QF OGABAGS

entre 1, 2 et :

Ql

Activité de groupe ou
d individuelle ?

reconstitués, passer a I'activité suivante.

ya RIya
(©)

OS RS f
le cours.

f QF QA BAGSD . I
3 Dans la classe ou a b2YONB RQSONJI
ft QSEU $SNRA $ dzN| t QF OuA GAlU S
d ttS OIFNAS
\F Activité 3 : Situer les trgis parties du corps humain. | 3/10 V\l
urée Mat¥riel ¥u Type d'Mtivité NoWbre d’écran(s) t t I
OB TNl et stylet En classe Collectif 1
o
1 Lire la consigne et mentrer les fleches sur lesquelles il faut cliquer. Si Ecouter laconsigne et regarder le TNI.
besoin, cliquer pour donner un exemple.
2 Faire venir un éléve autableau pour reconstituer une partie d'un des deux Cliguer sur les fleches pour remettre une partie de corps asa
corps. place.
3 C ter les rép des éléves, d der & l'éléve d' Justifier sa réponse, bonne ou mauvaise.
pourquoi il pense que ¢’est labonne réponse.
4 Passer a unautre éléve et refaire les étapes 2 et 3. Une fois les deux corps

- Cliquez sur les fléches orange et reconstituez les corps

de Jan et Ana.

al

Py
3

- Cliquez sur les fléches orange et reconstituez les corps

de Jan et Ana.

Jan Ana

Ecranl

Ecranlcorrigé




Présentation du Guide du Maitre

Etapes de
fQF OGA D
guider le maitre.

isS L

Actions dumaitre
G2dzi Fdz f 2y 3
étape par étape.

_ Activité 3 : Situer les trois parties du corps humain.

Durée Matériel Lieu Type d'activité Nombre d'écran(s)
DO TNl et stylet En classe Collectif 1
Etape Actions du maitre Actions de I'éléve

1 Lirela consigne et montrer les fleches sur lesquelles il faut cliquer. Si Ecouter la consigne et regarder le TNI.

besoin, cliguer pour donner un exemple.

2
/
4

J2 dzNJ

Cliquer sur les fleches pour remettre une partie de corps asa
place.

Faire venir un éléve au tableau pour reconstituer une partie d'un des deux
COrps.

Commenter les réponses des éléves, demander a I'éléve d"expliquer
pourquei il pense que c'est [a bonne réponse.

lustifier sa réponse, bonne ou mauvaise.

Passer aunautre éléve et refaire les étapes 2 et 3. Une fois les deux corps
reconstitués, passer a I"activité suivante.

7
A

s 8 = PO AN
m Qllqueztsur&é IIe(h‘es’tJr‘Ln e (As HI g@s%‘) s i Cliquez sur les fleches orange et reconstituez les corps
de Jan et Ana. de Jan et Ana.
~an T Ana
Ecranl / Ecran1corrigé
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.
Actionsde QS §
G2dzi Fdz t2Yy
étape par étape.

/

+A4dzSt RS £ QF OGAPAGSNNBOGAZY

Il peut parfois y avoir plusieurs écrans. f 2NRIl dzS O¢




Francais

Théme et cours travaillés

Voici le theme et le nom du cours que vous allez travailler avec les éleves :

1. {S LINBaAaSYydSNI Si LINBaASY(dSNJI |jdzSt |j dzQdzy

1. Saluer

2. Se présenter.

oP t NBaSy dSNI IjdzSt |j dzQdzy

no 5SYIFYRSNI b 1jdzStljdzQdzy RS &S LINBASYy(dSND
5. Bilan: la présentation

6. Jeux et communication



Francais > Jeux et communication

Sommaire des activités du cours ;

‘WS YQSYUNInysS | | Jejoue
O‘,W" Activité 1 :Se présenter en nommant ses vétements. ST Activité 4 :Créer un image pour en discuter.
.

' Je retiens

Activité 2 :Présenter un animal.

Activité 5 :Retenir du vocabulaire : les animaux.

€ Prononcez le nam de chaque vétament pus clquez
3 mages pour

7| Activité 3 :Présenter un personnage. T Activité 6 :Retenir du vocabulaire : les vétements.
¥
LN BT "
ye 9 BT ea
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WS Y QSy Activité 1: Se présenter en nommant ses vétements. 1/6
Durée Matériel Lieu ¢2LIS RQFO b2YONB RQSO
TNI uniquement En classe Collectif 1

Etape Actions du maitre l OGA2ya RS fQSft 8¢

1 Lire la consigne : présentezvous en nommant les vétemenggie vous Ecouter attentivementa consigne.
portez».
2 Inviter un garcon a venau tableau pour se présenter en nommant les  Venir au tableau pour se présenten nommant ses vétements.

GstiSYSyida ljdQAit LER2NISO

NBY S 3l N2y R2AG &S LINBaSYGSNE Sy dziAfAalyid G2dzi OS |jdzQAt |

cours du thl et en nommant la fagon dont il est habillé : chemise, shortA, L -
OKlI dzaaSiiSazr OSAyildzaNB:I OKIlI dzaadaNBad® LYPAGSNI £ QSts§0S
ses vétements.

£ y2YYSNJ €

3 Inviter le reste de la classe a valider ou invalider les répomsesées. Valider ou invalider les réponses données.
4 Répéter les étapes 2 et 3 avec une fille. Venir au tableau pour se présenten nommant ses vétements.
NB : lafille doit se présenter Sy dziAf Aal yaG G2dzi OS jdzQAf | | LIINK& RIFIya fSa

cours du théme 1 et en nommant la fagon dont elle est habillée :
OKSYAAASNE NUz |l yas 2dz2)Ss OKlFdzaaSiaSazr OKFdzAadzZNBad L
la couleur de ses vétements.

@ Présentez-vous en nommant les vétements que vous
portez.

Ecran 1

YOAGSNI £ QS




WS Y QSy Activité 2 : Présenter un animal 2/6

Durée Matériel Lieu ¢el)lS RQFO b2YONB RQ

(©) TNI uniquement En classe Collectif 2

Etape Actions du maitre l OGA2ya RS fQSft 8¢

Lire la consigne« Choisissez un animal sans le dire a personne et EcouterAattentive[nent la cpnsigne. :
présentezf S L2 dzNJ ljdzS @2a OF YI Nb.RS&a (GNRBdz@Syid RdzjdzSt Af aQl 3Ad

Inviter un éleve a venir au tableaaichoisir un animal sans le nommer et aVenir au tableau pour choisir un animal sans le nommer et le

LYGAGSNI €S NB&aidS RS ftI Of lpardefr £+ $2 YYSN) fq@ésyprédehté. ljdzA Said LINB&S

LYGAGSNI £t QSE80S ljdzA Sad | dz G of Swazerou i@valitiek IR Bpehse dndey O £ A RSNJI £ |

Répéterles étapes 2, 3 et 4 avec différents éléves pour présenter les  Venir au tableau pour choisir un animal et le présenter.

L)

Qs

<,
O
N

1
2
le présenter. présenter.
- -
camarade.
4
5
différents animaux (sur les deux écrans).
{—JChoisissez un animal sans le dire & personne et

€= Choisissez un animal sans le dire & personne et
présentez-le pour que vos camarades trouvent duquel présentez-le pour que vos camarades trouvent duquel
il s'agit. il s'agit.

Ecran 1 Ecran 2
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WS YQSy! OGAGAGS o Y t NBaSydasSNI IjdzSt |j dzQdzy @ 3/6

Durée Matériel Lieu ¢2LIS RQFO b2YONB RQSO
© TNI uniquement En classe Collectif 3

Etape Actions du maitre l OGA2ya RS fQSft 8¢
1 Lire la consigne« Choisissez un personnagans le dire a personne et Ecouter attentivement la consigne. 1

présentezZf S L322 dzNJ ljdzS @2a OF YI Nb.RS& (GNRdAz@Sy(d RdzjdzSt At aQl 3Adi

2 Inviter un éleve a venir au tableaachoisir un personnage et a le Venir au tableau pour choisir un personnagde présenter.
présenter.
3 Inviter le reste de la classe a nommepkrsonnagejui est présentéar Nommer lepersonnage qui est présenté.

leur camarade.
4 LY@AGSNI f QSt83S ljdzA Said | dz (I 6f S Wvaldertou idvhalitlek IR Spdhse dbmndey @1 f A RSNJI f | J2

5 Répéterles étapes 2, 3 et 4 avec différents éléves pour présenter les ~ Venir au tableau pour choisir un personnagde présenter.
différents personnages (sur les trois écrans).

£ Choisissez un personnage sans le dire & personne et
présentez-le pour que vos camarades trouvent duquel
il s'agit.

ol

e Choisissez un personnage sans le dire a personne et
présentez-le pour que vos camarades trouvent duquel sissez un personnage sans le dire a personne et
il s'agit. entez-le pour que vos camarades trouvent duquel
git.
g o -
‘ \ ? 9 Ecran 2
A 2 A
Ecran 1

Ecran 3



Je joue Activité 4 : Créer une image pour en discuter. 4/6

Durée Matériel Lieu ¢2LIS RQFO b2YONB RQSO
(CRORC) TNI et stylet En classe Collectif 1
Etape Actions du maitre l OGA2ya RS fQSft 8¢
1 Lire la consigne : gréez votre imaget utilisez ce que vous connaissez surEcouter attentivementa consigne. 1
la présentatiorn.
2 Inviterun éléve a venir au tableau pour créer son image. Venir au tableayour créer une image avec les éléments 2
NBY f QSts§@S || £S OK2AE SyGNB NPAdspohileSdzE>X p LISNE2Yy Yyl 3Sa Sia €S 22dz
3 Interroger les éléved dzNJ f QA Y 3S @ t I NI SNJ RS t&@%e/l 3S ljdzA | SGS 3
NB: Présenter le personnage, saluer le personnage.
4 Répéter les étapes e 3 avec différents éleves pour créer et discuter de  Venir au tableau pour créer une image avecigésents
plusieurs images. disponibles. 4
£ Créez votre image et utilisez ce que vous connaissez {=J Créez votre image et utilisez ce que vous connaissez
sur la présentation. sur la présentation.

Ecran 1 ExempleRQA Y 3S ONBSS



Je retiens Activité 5 : Retenir du vocabulaire : les animaux 5/6

Durée Matériel
© TNI et stylet

Etape Actions du maitre

Lieu ¢S RQFO b2YONB RQSO
En classe Collectif 1

l OiA2ya RS fQSft ¢

1 Lire laconsigne : «prononcez le nom de chaque animal puis cliquez sur Ecouterattentivement la consigne. 1

les images pour Vvérifier.

2 Montrer une image et invitet Sa St § #3Sa

LINEYy2yOENR YV Sy PENMI RS §JRVYRSLIE @FyAYLFE Y2yl

3 / £ AljdzZSNIJ &dzNJ £ QA Yl 3S L2 dz2NJ @S NR T A S Hdodter attéhBvedent &2 YR2RSY B y A Y I f @

4 Répéter les étapes& 3 pour tous les animaux.

tNEY2yOSNI £S y2Y RS fQIYyAYIE Y2y

4

£ Prononcez le nom de chaque animal puis cliquez sur
les images pour vérifier.

Les animaux

£=) Prononcez le nom de chaque animal puis cliquez sur
les images pour vérifier.

Les animaux

Une Un Un Un
tortue |papillon |escargot | crabe

Un Un Une Un
poisson | anolis | | abeille | pigeon

Ecran 1

Correction écran 1



Je retiens Activité 5 : Retenir du vocabulaire : les vétements 6/6

Durée Matériel Lieu ¢S RQFO b2YONB RQSO
© TNI et stylet En classe Collectif 1
[ OiA2ya RS (05044
1 Lire laconsigne : «prononcez le nom de chaque vétement puis cliquez suEcouterattentivement la consigne. 1
les images pour vérifier.

2 Montrer une image et inviteles éléves a prononcer le nom du vétement. Prononcer le nom duétementmontré par le maitre. 2

3 / £ AljdzZSNIJ &dzNJ £ QA Yl 3S L2 dz2NJ @S NR T A S Hdodter attéhBvedent &2 YR2RSY B y A Y I f @

4 Répéter les étapes& 3 pour tous les vétements. Prononcer le nom duétementmontré par le maitre. 3
4
5

Ecran 1 Correction écran 1



