Cette fiche est a destination du maitre de stage tandis que les suivantes sont a destination des
enfants/parents.

Théeme exploité : LE CIRQUE

Activité 1 : SAVOIR ECOUTER

. . . . L Concepteur : Mélanie RENTE
2.2.4. Dégager des informations explicites et implicites ~oncepteur !

Activité 2 : SOLIDES ET FIGURES Co-€valuateurs :

. N . Laure MAHAUX
2.1.2. Associer un point a ses coordonnées dans un

repére Sarah HOFFMANN

Activité 3 : Eveil artistique

EAP.2.2. Adapter sa production au format et au support

Les différentes activités sont en lien avec le theme du cirque.

Activité 1 (exploitation d’un album) = savoir écouter

L’enfant doit écouter I'histoire d’un album (Tu seras funambule comme papa !) et essayer de retenir les
informations les plus essentielles de I'histoire. Pour résumer I’album, I’enfant sera amené a compléter
une carte mentale qui parle des personnages principaux, du lieu ou se déroule toute I’histoire et de la
suite des évenements les plus marquants de I'album. L’enfant aura a sa disposition différentes images
gu’il devra placer correctement dans la carte mentale. Pour aider I’enfant a comprendre de quoi parle
chaque branche, des pictogrammes ont été mis sur les branches principales.

Activité 2 (manipulations) 2 solides et figures

Pour ne pas rester tout le temps enfermé dans la maison, I'enfant est amené a se rendre soit sur la
terrasse soit sur le trottoir devant la maison pour réaliser une activité. Il s’agit plus précisément d’une
activité pendant laquelle I’enfant doit placer des images dans un quadrillage dessiné préalablement sur
le sol tout en respectant les indications données. Ensuite, I’enfant réalisera I'activité a I'inverse c’est-a-
dire que c’est lui qui va placer les images au hasard dans le quadrillage et devra noter la position exacte
de celles-ci.

Activité 3 (réaliser défi) 2> éveil artistique

Pour aider Pépito a organiser son spectacle, I'enfant va devoir créer lui-méme des balles a jongler en
suivant des consignes illustrées par des images. Ensuite, il devra s’entrainer en réalisant certains exercices
proposés pour étre le plus préparé pour le spectacle.

Sources utilisées (inspirations pour les activités) :

Stehr, F. (1990). Tu seras funambule comme papa ! Paris, France : L'école des loisirs.

http://ww2.ac-poitiers.fr/dsden17-pedagogie/IMG/pdf/cirque ec elem -1.pdf

http://www.momes.net/Jeux/Jeux-et-animations/Jouer-tout-seul/Balle-en-I-air



http://ww2.ac-poitiers.fr/dsden17-pedagogie/IMG/pdf/cirque_ec_elem_-1.pdf
http://www.momes.net/Jeux/Jeux-et-animations/Jouer-tout-seul/Balle-en-l-air

Activité 1 : Tu seras funambule comme papa ! (exploitation d’un album)

Objectif : L'objectif de cette activité est de cibler les informations les plus importantes de I’album en écoutant
I’histoire une ou plusieurs fois de suite si nécessaire.

Matériel nécessaire

v' ordinateur / smartphone

v colle
v' ciseaux
v' carte mentale & compléter + images a découper et a
coller
Consignes :

1. Visionne la vidéo de I'histoire sur le cirque (Tu seras funambule comme papa !). Tu peux la visionner
plusieurs fois de suite si nécessaire.
Ce lien permet de retrouver facilement la vidéo :
https://www.youtube.com/watch?v=N3EhX0gSpW4

2. Découpe les 9 images a coller sur la carte mentale. Essaie de placer les images découpées au bon
endroit.

Remarque pour les parents : La carte mentale est constituée de trois branches principales (rouge, vert, mauve).
La branche mauve se rapporte aux personnages de I'histoire, la verte au lieu ol se déroule I'histoire et la
branche rouge se rapporte aux événements les plus importants de I'histoire (a3 mettre dans |'ordre
chronologique).

3. Prends le corrigé. Vérifie tes réponses.
4. Tu peux coller les images apres vérification des réponses données.



https://www.youtube.com/watch?v=N3EhX0qSpW4
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Activité 2 : Se repérer dans un quadrillage

Objectif : L'objectif de cette activité est de placer correctement les images dans un quadrillage en respectant
les coordonnées imposées.

Matériel nécessaire

v’ craie
v' images découpées

Consignes :

1. Rends-toi sur la terrasse ou sur le trottoir.
2. Prends un morceau de craie et dessine sur le sol, le tableau suivant.

112(3]4]95]|6

3. Découpe les 6 images que tu placeras plus tard dans le tableau tracé sur le sol en respectant les indications
données.
4. Chaque image occupera une place précise dans le quadrillage.

Exemple : (3 ; &) > cela signifie que I'image doit se trouver a la fois dans la ligne du chiffre 3 et dans la

colonne de la lettre b.
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Place les 6 images dans le quadrillage en faisant attention aux coordonnées données.
Prends le corrigé pour vérifier tes réponses.

Place au hasard les images dans le quadrillage et indique les coordonnées.
Remarque pour les parents :

L'enfant peut dire les réponses oralement ou les écrire sur le sol.
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Activité 3 : Fabriquer des balles de jonglage

Objectif : L'objectif de cette activité est de créer des balles de jonglage en utilisant du matériel de la vie de tous
les jours.

Matériel nécessaire

v" des ballons de baudruche

v" une bouteille en plastique vide
v" duriz, du couscous, ... (au choix)
v" des ciseaux

Consignes :

Pépito a besoin d’aide pour préparer son grand spectacle. Il est a la recherche d’un jongleur. Es-tu prét a I'aider
et a devenir le plus grand jongleur du monde ? Rentre avec Pépito dans cette aventure et tu feras partie de la
famille du cirque !

1. Suis les étapes décrites sur la feuille intitulée « Comment devenir un véritable jongleur ... » pour créer
toi-méme des balles a jongler.
Remarque :
Les étapes sont illustrées par des images qui t'aideront a mieux comprendre ce que tu dois faire.

2. Entraine-toi a jongler en réalisant les différents exercices proposés pour pouvoir participer au grand
spectacle.




(€Y)

. W@@mﬁo«ﬂ&d@@o&o&%@ewﬂoﬁd@?@@w@%&
4. @mw&%a@mw%.

5. Enlove lo bollon de lo bouteille ot netine Lain du ballon.
6. @éoow[\e@ym.pyoubdm@a&o'm

Wd@h&/ﬁmb@b@nbd@@a%m



7. ?Wndbmom@a%md?dm%e@mm@'@mﬁoutdm@a%m

9. ?WWM@W%WMW@%@M@M.




tﬁ« Exercice i

f  Exercice 2

M Exercice 3
tega@m&af?fmda@m%&n.
memwmm@mwmmu




