Préparation d’activité 
1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : Eveil scientifique
Sujet : « Le potiron »
Thème ou Projet : Halloween
Compétence(s) : 

Eveil scientifique

L’enfant découvre le rôle des organes des sens
-467 : Utiliser ses sens pour connaître l’environnement : voir, sentir, palper, soupeser, goûter 
Les végétaux

- 413 :L’enfant découvre le monde végétal
Objectif opérationnel : Durant l’activité, avec l’aide de l’institutrice, les enfants seront capables d’utiliser leurs sens pour découvrir le potiron. L’activité est réussie si les enfants ont bien utilisé tous leur sens afin de découvrir le potiron.
Prérequis : /
Mode d’organisation de l’apprentissage : frontal
Matériel : 

· 1 potiron

· 1 couteau

· Des photos de potirons

Références : aucune

Déroulement
	
	L’enseignant
	L’apprenant

	Motivation
	Dans l’histoire que je viens de lire, on parlait du potiron. Pour que vous sachiez de quoi il s’agit je vous en ai apporté un. Nous allons l’observer.
	

	Corps
	Est-ce que vous aviez  déjà vu un potiron ?

Où en avez-vous déjà vu ?

Est-ce que vous pourriez le décrire ?

Si jamais les enfants ont oublié des éléments en le décrivant, j’essaye de leurs faire trouver ce qu’il manque.

Je leur fais également toucher et soupeser le potiron afin qu’il se rendent compte que c’est lourd.

D’après vous qu’y a-t-il à l’intérieur ?

Est-ce que c’est un fruit ou un légume ? Et pourquoi ?

Non, c’est un fruit puisqu’il y a des graines à l’intérieur du potiron et qu’au départ c’est une fleur.

Je montre une photo de plant de potiron où on voit la fleur qui deviendra le fruit qu’est le potiron. Je parle du pédoncule qui relie le potiron au plant.

 A quoi servent les graines ?

Comment peut-on cuisiner le potiron ?

Oui, on peut faire de la soupe au potiron mais aussi en faire des gâteaux, de la confiture,...
	Certains enfants disent que oui, d’autres pas.
Au magasin, dans le jardin,…

Les enfants citent les caractéristiques du potiron.

Un potiron « circule » parmi les enfants.

Des graines

Un légume parce qu’on fait de la soupe avec.

.

.

A avoir des bébés potirons 

On peut faire de la soupe.

	Évaluation
	les enfants ont bien utilisé tous leur sens afin de découvrir le potiron.

Ils ont été capables d’en donner les principales caractéristiques : un potiron est lourd, un peu rugueux et a des graines à l’intérieur.

	


Fiche matière

Savoirs :
Vocabulaire :

· fruit : contient des graines et provient d’une fleur

· Potiron : fruit orange dont la peau est coriace et qui renferme des graines

· Graine : c’est ce qui donne naissance à un fruit.

· Pédoncule : queue d’une fleur ou d’un fruit qui le relie à la plante mère
Savoir-faire :

· Citer les caractéristiques du potiron

Savoir-être :

· Laisser la parole aux autres enfants et la prendre uniquement quand cela est autorisé
Savoir-réfléchir :
· Formuler des hypothèses concernant les caractéristiques du potiron grâce à l’observation

· Se remémorer ce que l’on peut faire à base de potiron et les caractéristiques d’un fruit
Préparation d’activité 
1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : Arts plastiques
Sujet : « Le potiron »
Thème ou Projet : Halloween
Compétence(s) : (1730) Les empreintes et les traces.
-Répéter les empreintes dans un souci décoratif avec des outils divers : bouchon de liège
 - Recouvrir un espace avec de la peinture.
Objectif opérationnel : À la fin de l’activité, sans l’aide de l’institutrice, les enfants seront capables de répéter les empreintes avec des outils divers (bouchon de liège) afin de recouvrir l’espace (le potiron). L’activité est réussie si les enfants ont recouvert toute la surface du potiron de peinture orange à l’aide d’un bouchon de liège.

Prérequis : pouvoir tenir un bouchon de liège en main
Mode d’organisation de l’apprentissage : frontal
Matériel : - 10 feuilles avec un potiron représenté dessus

                  - des bouchons de liège

  - des pot de peinture orange

  - 10 pinceaux

Références : aucune

Fiche matière

Savoirs :
Vocabulaire :

· Potiron : fruit orange dont la peau est coriace et qui renferme des graines

· bouchon : petit objet qui sert à fermer une bouteille

Savoir-faire :

· enduire le bouchon de peinture

· appliquer le bouchon sur l’entièreté du potiron

· tenir le bouchon correctement

Savoir-être :

· garder la peinture chez soi

Savoir-réfléchir :
· réfléchir à l’endroit où on va appliquer le bouchon afin de rester dans la zone « potiron »
Préparation d’activité 

1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : langue française
Sujet : Inventons une histoire sur Halloween

Thème ou Projet : Halloween

Compétence(s) : 

Langue française
-1523 : Inventer une histoire (texte dictée à l’adulte)

Education artistique

-1734 : le dessin

Objectif opérationnel : Avec l’aide de l’institutrice, les enfants auront été capables d’inventer une histoire (à l’aide de cartes) en dictant celle-ci à l’institutrice. L’activité est réussie si les enfants ont inventé une histoire à l’aide des cartes.

Prérequis : aucun
Mode d’organisation de l’apprentissage : frontal
Matériel : des cartes (images): lieu (forêt, château hanté, chambre, jardin), héros 

(Sorcière, fantôme, loup, chat), action  (marcher, crier, manger, entendre, voir). Des feuilles de papier et des crayons de couleurs.

    Références : aucune

Déroulement

	
	L’enseignant
	L’apprenant

	Motivation
	Nous allons inventer une histoire sur Halloween à l’aide de cartes, puis la dessinerons.
	

	Corps
	Je montre les cartes aux enfants en leur demandant de les décrire.

Je rectifie si ce qui a été dit n’est pas correct.

Je dis qu’il faut prendre un lieu à l’aide des cartes (pour savoir où l’histoire se passe).

Ensuite, je dis qu’il faut un héros et je laisse aux enfants la possibilité de choisir s’il est gentil ou méchant.

Il va arriver quelque chose au héros. 

Le héros va rencontrer quelqu’un.

Avec mon aide, à chaque fois que l’on tire une carte, l’histoire se rédige. Je place les cartes de gauche à droite pour construire l’histoire.

J’écris l’histoire au fur et à mesure.

Extension : les enfants dessinent un passage de l’histoire.


	Les enfants disent ce qu’ils voient sur les cartes.

Un enfant prend une carte. 

Un enfant pioche le héros.

Un enfant tire une carte action.

Un enfant tire une carte avec un personnage.

Les enfants reprennent l’histoire au début à chaque fois.



	Évaluation
	 L’activité est réussie si les enfants ont inventé une histoire à l’aide de cartes. Ils auront été capables de reprendre l’histoire au début de celle-ci à chaque fois, et auront pu dessiner un passage de celle-ci.


	


Fiche matière

Savoirs : 
- château hanté : maison où l’on croit qu’il y a des fantômes
Savoir-faire : 

· piocher une et une seule carte comme l’institutrice l’aura stipulé : lieu ou personnage ou action

· formuler des phrases grammaticalement correctes

· pouvoir reprendre l’histoire au début et la continuer jusqu’au moment où l’on est arrivé

· dessiner l’histoire

Savoir-être : 
-respecter les erreurs éventuelles des autres enfants

-être délicat avec les cartes

Savoir-réfléchir :

-trouver une suite logique à l’histoire au fur et à mesure de celle-ci

-pouvoir dessiner l’histoire en fonction de ce qu’elle raconte
Préparation d’activité (8)

1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : Education musicale

Sujet : « J’habite une maison citrouille »

Thème ou Projet : halloween

Compétence(s) : 

    Langue française

1290 : Écouter une chanson 
    1294 : Chanter
Objectif opérationnel : Après l’apprentissage du chant, les enfants seront capables de chanter l’entièreté du chant sans erreur et d’effectuer les gestes opportuns au moment voulu sans l’aide de l’institutrice. L’activité est réussie s’ils arrivent à le chanter entièrement sans faire aucune erreur tant au niveau de la gestuelle, que de la mélodie et des paroles en s’aidant du référentiel.
Prérequis : aucun

Mode d’organisation de l’apprentissage : Frontal

Matériel : 

- un référentiel

  Référence : version arrangée de « J’habite une maison citrouille »

Déroulement

	
	L’enseignant
	L’apprenant

	Motivation
	 Nous allons apprendre une chanson  sur Halloween.


	

	Corps
	Déroulement

Je chante la chanson tout en montrant le référentiel

Je demande aux enfants ce qu’ils ont retenu de la chanson.

Je dis les éléments qui n’ont pas été cités par les enfants tout en les montrant sur le référentiel.

Je rechante la chanson et leur demande de l’écouter à nouveau. Une fois celle-ci terminée, je fais signe d’écouter en mettant un doigt sur ma bouche. Je chante la première partie du premier couplet en montrant les images.

(En donnant la première note suivit d’un geste, les enfants savent qu’ils doivent commencer à chanter.)

Je fais signe d’écouter en mettant un doigt sur ma bouche. Je chante la deuxième partie du premier couplet. En donnant la première note suivit d’un geste, les enfants savent qu’ils doivent commencer à chanter.

Je reprends, avec eux, le premier couplet en entier. Et ainsi de suite.


	Les enfants citent et expliquent ce qu’ils ont retenu de la chanson.

Les enfants reprennent la première partie du premier couplet avec mon aide.

Les enfants reprennent la deuxième partie du premier couplet avec mon aide.

Les enfants chantent.

	Évaluation
	Après plusieurs jours, je demande aux enfants de chanter seuls la chanson avec les gestes à l’aide du référentiel.

 Je constate alors s’ils la connaissent ou pas.


	


Fiche matière

Savoirs : 

La chanson :

J’habite une maison citrouille

1. J’habite une maison citrouille
 Rapetipeton le soleil est rond (bis)
 J’aime les sorcières assisent sur leur balai
 Et leur marmite pleine d’araignées. (bis)      ..

 REFRAIN : Tape du pied, frappe des mains, fais un petit tour et / / / (langue) (bis)
 2. J’habite une maison hantée
 Rapetipetou il fait noir partout (bis)
J’aime les histoires de fantômes de vampires
Et les chats noirs qui se promènent (bis) ..

 REFRAIN : Tape du pied, frappe des mains, fais un petit tour et / / / (langue) (bis)
Vocabulaire :

· Marmite : grand récipient qui sert à faire cuire des aliments

· Maison hantée : maison où l’on croit qu’il y a des fantômes

· Fantôme : dans les histoires, c’est un mort qui revient sur terre

· Vampire : dans les histoires, c’est un mort qui sort la nuit de son cercueil pour sucer le sang des vivants

Savoir-faire : 

- Faire les bons gestes au bon moment

- Chanter juste (la bonne mélodie)

- Chanter dans le bon tempo

- Chanter les bonnes paroles

- Chanter sans crier

Savoir-être : 

- Chanter durant toute la chanson
  - Respecter les autres dans leurs difficultés
  - Prendre du plaisir à chanter
Savoir-réfléchir :  

- Pouvoir associer la mélodie et les paroles

Préparation d’activité 
1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : psychomotricité
Sujet : « Le balai magique »
Thème ou Projet : Halloween
Compétence(s) : 

Education musicale

-1809 : Agir, exprimer, transférer, créer dans le domaine corporel.
Objectif opérationnel :
Avec l’aide de l’instituteur, les enfants seront capables de « transformer » le balai en un autre objet.

L’activité est réussie si la plupart des enfants y parviennent.
Prérequis : connaître différents objets
Mode d’organisation de l’apprentissage : frontal
Matériel : un balai
Références : aucune
Déroulement
	
	L’enseignant
	L’apprenant

	Motivation
	J’ai un balai magique que vous allez pouvoir transformer en un autre objet. Celui que vous voulez.
	

	Corps
	Les enfants sont assis en cercle au coin rassemblement.

Je demande qui veut venir au milieu du cercle pour transformer le balai en un autre objet. Je désigne un enfant à la fois. Quand l’enfant a transformé le balai, je demande aux autres de deviner en quoi est changé le balai. Il dit si la proposition de ses condisciples est correcte ou non et si cela n’est pas le cas, il dit en quoi il avait voulu transformer le balai.
	Les enfants font l’activité.

	Évaluation
	L’activité est réussie si les enfants ont été capables de « transformer » le balai en un autre objet.


	


Fiche matière

Savoirs : les différents noms des objets cités par les enfants
Savoir-faire : 

-se servir de l’objet transformé de la même façon qu’on le ferait avec l’objet réel de façon à faire deviner aux autres enfants de quoi il s’agit.
-dire en quoi on pense que le balai a été transformé.
Savoir-être :
-attendre son tour pour aller transformer le balai

-se taire quand un enfant présente son objet
Savoir-réfléchir : 

-trouver en quoi on peut transformer le balai.
-émettre des hypothèses.
Préparation d’activité 
1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : psychomotricité
Sujet : « La danse du balai »
Thème ou Projet : Halloween
Compétence(s) : 

Education physique 

L’enfant et l’espace

Perception globale de ses limites 
-65 : Marcher et courir en dispersion : occuper tout l’espace, tenir compte des autres enfants qui y évoluent librement, eux aussi
Education musicale

     -1833 :Prendre conscience du silence.
Objectif opérationnel : 

Au cours de l’activité, les enfants seront capables, sans l’aide de l’institutrice, quand ils entendent la musique d’évoluer dans toute la classe, quand la musique s’arrête d’aller chercher un condisciple et de lui tenir la main. Le dernier enfant qui n’aura personne avec qui aller tiendra le balai en main. L’activité est réussie si tous les enfants marchent quand il y a de la musique, s’arrêtent et cherchent un compagnon quand celle-ci s’arrête. Un seul enfant doit rester seul et tenir le balai.
Prérequis : /
Mode d’organisation de l’apprentissage : frontal

Matériel : un balai, un lecteur audio, un CD de musique.
    Références : /
Déroulement
	
	L’enseignant
	L’apprenant

	Motivation
	Regardez, c’est le balai de la sorcière, attention si vous vous retrouvez seul vous resterez avec lui et peut-être que la sorcière vous emmènera avec elle.

	

	Corps
	Quand vous entendrez la musique vous bougerez dans toute la classe. Attention, quand elle s’arrêtera il faudra vite aller donner la main à un autre enfant. Car, celui qui restera seul se retrouvera avec le balai et le tiendra.
Si le nombre d’enfants est pair, je me mets avec eux.
Quand la musique s’arrête on regarde s’il y a bien un seul enfant qui est tout seul.

Extension : quand la musique s’arrête il faut se mettre par deux, trois, quatre. 
	Les enfants font l’activité.

	Évaluation
	L’activité est réussie si tous les enfants marchent quand il y a de la musique, s’arrêtent et cherchent un compagnon quand celle-ci s’arrête. Un seul enfant doit rester seul et tenir le balai.

	


Fiche matière

Savoirs : /
Savoir-faire : 

- quand la musique s’arrête, trouver le plus vite possible un partenaire 

-marcher en occupant tout l’espace
Savoir-être : 

-marcher en respectant les autres.
Savoir-réfléchir : /
Préparation d’activité 
1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : éveil scientifique

Sujet : « Tous à la soupe »

Thème ou Projet : Halloween

Compétence(s) : 

Eveil scientifique

L’enfant découvre le rôle des organes des sens

     471

Par le truchement de jeux, découvrir les fonctions sensorielles (vue, toucher)            

     475

     Prendre conscience que les organes des sens reçoivent de nombreuses informations :

     Identification d’un objet les yeux fermés, grâce au toucher.

Objectif opérationnel :
Les enfants seront capables de retrouver grâce au toucher tous les légumes qu’ils doivent trouver. L’activité est réussie si les enfants sont capables de reconnaître l’ensemble des légumes grâce au toucher.

Prérequis : aucun

Mode d’organisation de l’apprentissage : frontal éclaté : atelier dirigé

Matériel : 

· 7 paniers

· 1 sac pour ranger les légumes

· 1 dé propre au jeu

· Planche de sorcière pour mettre les cartes

· 9 cartes face jaune/ face noire

· Planche avec les légumes 

· 1 sac contenant des poireaux, des carottes, des oignons et des pommes de terre

· 1 référentiel contenant 1 légume de chaque sorte

Références : aucune

Déroulement
	
	L’enseignant
	L’apprenant

	Motivation
	Pour la fête d’Halloween, on voulait faire une grande soupe pour la donner aux invités. Mais, une méchante sorcière a volé les légumes pour faire la soupe et les a mis dans un grand sac. Il faut profiter de la journée, pendant que la sorcière dort (parce qu’elle a horreur du soleil), pour aller tous ensemble  reprendre les légumes qu’elle a caché afin que nous puissions faire notre fête accompagnée d’une bonne  soupe. Attention, si la nuit arrive et que vous n’avez pas encore tous les légumes dans vos paniers, vous ne pourrez pas faire votre soupe car la sorcière se réveillera.
	Les enfants écoutent.

	Corps
	Le sac avec les légumes est mis au milieu des joueurs ainsi que le référentiel et la planche avec les légumes. Chaque joueur prend un panier. La planche des légumes est mise à vue de tous les joueurs. On met les 9 carrés sur la planche de la sorcière du côté des faces soleil. 

J’explique que pour s’avoir qui va commencer le jeu, chaque enfant va lancer le dé à son tour et que celui qui tombera sur la face orange commencera.

Je montre aux enfants ce qu’il y a dans le sac et leur demande ce que c’est.

Oui ce sont des légumes, mais de quels légumes s’agit-il ?

Pour que tout le monde gagne contre la sorcière, pour que nous puissions faire notre soupe,  il faut que chacun ai dans son panier tous ce que vous voyez sur la planche avec les légumes. Si vous avez déjà ce qu’il vous faut et que vous retombez sur le même légume, vous pourrez le donner à un autre enfant qui n’en a pas, puisque vous jouez tous ensemble contre la sorcière.

Pour savoir ce que l’on peut prendre comme légume, vous allez utiliser le dé. Par exemple si je tombe sur la face orange que puis-je essayer de trouver dans le sac sans regarder en sentant avec les doigts? Quel légume est orange ?

Je procède de la même manière pour toutes les faces du dé sauf pour la face sorcière.

Pour la face sorcière : si vous tomber sur la sorcière, il faut retourner une carte jaune et le mettre sur la face noir (la nuit arrive). 

Attention, si toutes les cartes « nuit » sont retournées et que vous n’avez pas tous les légumes qu’il vous faut, la sorcière se réveillera et vous aurez perdus. Il faut donc que vous alliez plus vite que la nuit qui arrive.

Je demande à un enfant d’expliquer les règles du jeu.


	Les enfants font l’activité.

Les enfants répondent que ce sont des légumes.

Des poireaux, des carottes, des oignons et des pommes de terre.

La carotte.

Un enfant explique à nouveau les règles du jeu.

	Évaluation
	Les enfants auront réussi grâce au toucher à trouver les légumes qui se trouvaient dans le sac.
	Les enfants pourront dire si c’est eux ou si c’est la sorcière qui a gagné.




Fiche matière

Savoirs : 

Vocabulaire : 

Poireau : légume vert et blanc avec des grandes feuilles
Carotte : légume orange qui pousse dans la terre

Pommes de terre : légume jaune à la peau brune.

Oignon : légume blanc avec une peau brune.

Savoir-faire : 

   -retrouver les légumes dans le sac grâce au toucher

   -prendre le bon légume en fonction de la couleur que l’on a obtenue grâce au dé

   -quand on a déjà les légumes qu’il faut, le donner à un enfant qui ne l’a pas

   -retourner les cartes (jour/nuit)

   -mettre dans son panier les légumes qui se trouvent sur le référentiel (la quantité indiquée)

Savoir-être :

-respect des condisciples

-attendre son tour pour pouvoir jouer

-être délicat avec le matériel
Savoir-réfléchir :

     -pouvoir faire correspondre une couleur à un légume
Préparation d’activité (6)
1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : Arts plastiques 
Sujet : « Le panier à bonbons»
Thème ou Projet : Halloween
Compétence(s) : 

Education artistique

· 1748 : Recouvrir un espace (avec du papier vivel)

· 1786 : Assemblage (mettre les yeux, la bouche et les ailes de la chauve-souris)
Objectif opérationnel : À la fin de l’activité, sans l’aide de l’institutrice, les enfants seront capables de recouvrir le pot en plastique de carrés de papier vivel. L’activité est réussie si les enfants parviennent à mettre les carrés de papier vivel sur l’entièreté du pot en plastique afin qu’il ne reste plus d’espace vide.
Prérequis : /
Mode d’organisation de l’apprentissage : Atelier autonome
Matériel : - des languettes de papier vivel 

 - de la colle blanche

 - 7 pots en plastique

 - des ailes en papier noir

 - différents types d’yeux (sans la pupille) gros disque, petit disque, carré, triangle

 - différents types de bouches (disque, vague, …)

Références : /

Fiche matière

Savoirs :

Vocabulaire :
- Chauve-souris : c’est un animal qui vole, il mange des insectes et dort la tête en bas dans des endroits assez sombres et humides.
Savoir-faire :
· Découper les languettes de papier vivel pour faire des morceaux 

· Coller les morceaux sur le pot en plastique

· Coller les yeux, la bouche et les ailes 

· Couper les ailes
Savoir-être :
· Prêter le matériel (la colle, les ciseaux) à son voisin

· Respecter le travail des autres : éviter de détruire ce que l’autre est en train de faire

Savoir-réfléchir:
- penser à l’endroit où mettre les morceaux de papier vivel afin de ne pas dépasser du panier
Préparation d’activité 
1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : activité culinaire
Sujet : La soupe aux courgettes

Thème ou Projet : Halloween

Compétence(s) : 

Eveil scientifique

-349 : Préparer en classe certains aliments dont la fabrication est mal connue 
Eveil historique

-706 : Utiliser des repères temporels pour situer des faits dans le temps
Objectif opérationnel : Les enfants seront capables, avec l’aide de l’institutrice, de préparer une soupe aux courgettes grâce à un référentiel. L’activité est réussie si les enfants ont réussi à préparer une soupe aux courgettes à l’aide de repères temporels (référentiel).
Prérequis : aucun
Mode d’organisation de l’apprentissage : atelier dirigé
Matériel : 

· deux courgettes

· 2 oignons
· 2 poireaux

· Une casserole

· Sel, poivre

· Plaques de cuisson

· Planches 

· couteaux

· mixer

· cuillère en bois

· référentiel photo

· des intrus

    Références : aucune

Déroulement

	
	L’enseignant
	L’apprenant

	Motivation
	 Nous allons faire une soupe aux courgettes que nous pourrons manger.
	

	Corps
	Regardez, les photos que j’ai amenées.
Que faut-il comme ustensiles ?

Et comme ingrédients ?

On regarde les photos.
Qu’est-ce qu’il faut faire en premier ?

Ensuite ?

Après ?

Ensuite ?
Oui, et combien de temps cela doit-il cuire ?
Puis ?


	Une casserole, des planches en bois, des couteaux et un mixer.

Des courgettes, des oignons et des poireaux.
Eplucher et couper les légumes.
Les mettre dans la casserole.
Mettre de l’eau dans la casserole.

On met à cuire.
20 minutes.
Mixer la soupe.

Les enfants préparent le nécessaire puis font la recette.

	Évaluation
	Les enfants auront été capables de réaliser une soupe aux courgettes avec l’aide de l’institutrice.


	


Fiche matière

Savoirs :

· Cuire un aliment : c’est le faire chauffer pour pouvoir le manger
· Eplucher : enlever la pelure d’un légume
· Pelure : peau d’un fruit, d’un légume
· Ingrédients : ce dont on a besoin pour faire à manger
· Courgette : fruit allongé à la peau verte que l’on consomme salé
· Oignon : plante qui a une odeur forte et un goût piquant
· Poireau : légume allongé qui est blanc à la base et vert au dessus
· Ustensile : objet qui set à faire la cuisine
Savoir-faire : 

· Verser

· Eplucher
· Couper

· Lire un référentiel
Savoir-être : 

· Accepter de partager les tâches

· Ne pas manger les légumes avant la fin de la préparation
Savoir-réfléchir : 
· Emettre des hypothèses pour répondre aux questions posées

· Trouver ce qu’il faut faire à partir du référentiel photo
Préparation d’activité 
1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : éveil scientifique
Sujet : l’araignée
Thème ou Projet : Halloween
Compétence(s) : 

Sciences
-403 : L’enfant découvre le monde animal

L’enfant découvre le rôle des organes des sens

-467 : Utiliser ses sens pour connaître l’environnement : voir, soupeser

Langue française
Elaborer des significations en situation de communication

-1270 : décrire

Objectif opérationnel : Avec l’aide de l’institutrice, au cours de l’activité, les enfants découvriront les araignées en se servant de la vue et du toucher. L’activité est réussie si les enfants arrivent à décrire l’araignée (et donner ses principales caractéristiques).
Prérequis : aucun

Mode d’organisation de l’apprentissage : frontal
Matériel : 
-des araignées

-Un référentiel qui désigne les principales parties du schéma corporel de l’araignée

- différentes photos d’araignées
Références : http://www.ulg.ac.be/museezoo/ara/
Déroulement

	
	L’enseignant
	L’apprenant

	Motivation
	 Qui est-ce qui fait des toiles ?

Oui, vous avez déjà vu des araignées ?

Mais, je vous ai aussi apporté de vraies araignées, on va les regarder.
	Les araignées

Certains enfants en ont déjà vu, d’autres pas.

	Corps
	Je montre les araignées aux enfants et je leur demande de les décrire.

Comment se déplacent-elles, avec quoi ?

Combien ont-elles de pattes

Est-ce qu’elles piquent ?

Celles-ci non, mais certaines oui.

Ont-elles des yeux ?

On ne les voit pas bien, mais elles ont 8 yeux.

Que mangent-elles ?

Oui, des insectes (mouches, papillons, sauterelles,…) qu’elle tue avec du venin à l’aide de ses crochets quand ils se trouvent sur sa toile.

Quelles couleurs ont les araignées (je montre des photos)

Où vivent les araignées ?

Celles-ci oui, mais pas toutes, d’autres vivent dehors.

Que faut-il pour avoir des bébés araignées ?

Pour faire des bébés araignées, il faut un mâle et une femelle. Celle-ci pond des œufs qu’elle emballe pour faire un cocon.
	Les enfants disent qu’elles ont un petit corps, et des pattes.

Avec leurs pattes

Les enfants comptent et disent qu’elles ont huit pattes

Oui

Non

Des mouches

Les enfants me citent les couleurs des araignées.

Dans les maisons

Un papa et une maman araignée

	Évaluation
	Les enfants ont été capables de décrire l’araignée (8 pattes, un corps). Ils sauront qu’elle fait une toile pour attraper ses proies.


	


Fiche matière

Savoirs : 

-araignée : petit animal qui a huit pattes et qui tissent des toiles 

-œuf : c’est ce que pondent certains animaux pour se reproduire

-toile : tissu solide que tisse l’araignée 

-crochet (chez l’araignée): partie dure de la patte de l’araignée qui lui sert à injecter son venin

-cocon : enveloppe formée d’un fil de soie pour protéger l’œuf qui se développe

-mouche : petit animal qui a six pattes, deux ailes et qui vole

Savoir-faire: 

-parler de manière grammaticalement correcte

-observer attentivement les photos d’araignées et les vraies araignées

Savoir-être : 

-rester calme face aux araignées
-Toucher, prendre l’animal dans ses mains avec délicatesse, sans les blesser
-Attendre son tour pour approcher l’animal
Savoir-réfléchir : 

-Emettre des hypothèses concernant les moyens de reproduction, l’alimentation,...

 de l’araignée

Préparation d’activité 

1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : arts plastiques
Sujet : mon monstre
Thème ou Projet : Halloween

Compétence(s) : 

Sciences

L’enfant et son corps

-454 : Se familiariser avec son schéma corporel
Arts plastiques
Travail de matières diverses 

-1772 : Mélanger les différentes matières dans une même composition
Objectif opérationnel : Sans l’aide de l’institutrice, les enfants seront capables de mélanger différentes matières afin de créer leur monstre. L’activité est réussie si les enfants ont réalisé un monstre à partir de différentes matières et qu’ils l’ont construit sur base du schéma corporel (pour les plus petits : la tête et les mains, pour les plus grands : la tête, les bras et les jambes).

Prérequis : aucun
Mode d’organisation de l’apprentissage : frontal éclaté : atelier autonome
Matériel : 

· Des yeux, des bouches de sortes différentes

· Des feuilles de papier couleur, vitrail

· Des tubes de colle

    Référence : aucune

Fiche matière

Savoirs : 

-Monstre : être imaginaire qui fait très peur
-Papier vitrail : papier où  l’on peut voir à travers
Savoir-faire : 

-Coller les yeux, la bouche, le nez, le papier déchiré

-Déchirer le papier

Savoir-être : 

-Respect du matériel : ne pas gaspiller le papier

-Respect des autres enfants
Savoir-réfléchir : 

-Se remémorer son schéma corporel 
Préparation d’activité (11)                                              

1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : éducation physique
Sujet : construction sur Halloween

Thème ou Projet : Halloween

Compétence(s) : 

Education physique

70 : Organisation de l’espace en fonction de repères fixes

Objectif opérationnel : Sans l’aide de l’institutrice, les enfants seront capables d’organiser les kaplas en fonction de repères fixes (des photos). Ils referont les constructions sur base de modèles. L’activité est réussie si les réalisations sont conformes au modèle

Prérequis : aucun
Mode d’organisation de l’apprentissage : frontal éclaté : atelier dirigé

Matériel : des kaplas en bois naturel, des modèles

    Références : aucune

Déroulement

	
	L’enseignant
	L’apprenant

	Motivation
	 Vous allez essayer de refaire les modèles sur Halloween.
	

	Corps
	Qu’est-ce que vous voyez ?

Oui, comment allez vous refaire les modèles ?


	Un chapeau, un balai,...

Un enfant montre comment faire un modèle 

Les enfants font l’activité.



	Évaluation
	Les enfants auront réussi à reproduire les réalisations sur Halloween à l’aide des Kaplas.
	


Fiche matière

Savoirs : aucun
Savoir-faire : 

-reproduire les constructions avec des Kaplas selon le modèle

Savoir-être : 

-être délicat avec les Kaplas
-partager les Kaplas avec les autres enfants
-construire les modèles et pas autre chose
Savoir-réfléchir :

-trouver le moyen de reproduire les modèles à l’identique

Préparation d’activité (12)

1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : mathématique
Sujet : Les dominos « monstres »

Thème ou Projet : Halloween
Compétence(s) : 

Mathématique

953 - Jouer à repérer tout ce qui va par deux : moufles, chaussettes…

       - Retrouver des éléments identiques pour former des groupements.
Objectif opérationnel : Avec l’aide de l’institutrice, les enfants seront capables de retrouver des éléments identiques afin de replacer chaque image contre son homologue. L’activité est réussie si l’ensemble des dominos est assemblé de manière à ce que chaque image soit accolée à une image similaire.

Prérequis : aucun
Mode d’organisation de l’apprentissage : frontal 

Matériel : un jeu de domino

    Références : site internet : tomlitoo

Déroulement

	
	L’enseignant
	L’apprenant

	Motivation
	Nous allons jouer à un jeu de domino. Le premier qui aura placé toutes ses cartes aura gagné.
	

	Corps
	Qu’y a-t-il sur les cartes ?

Oui, on met chaque fois mettre une image près de la même image. Je prends une carte et demande aux enfants près de quelle autre carte je pourrais la mettre.

Je demande à un enfant de donner le même nombre de carte à chaque enfant. 

Je désigne un enfant pour qu’il choisisse la première carte à placer.   Je montre dans quel sens on va jouer et dis aux enfants que chacun met une carte quand c’est son tour. Si on n’a pas de cartes on passe son tour. 


	Des monstres.
Un enfant vient montrer près de quelle autre carte il pourrait mettre ma carte.

L’enfant les distribue une à une pour que chaque enfant ai le même nombre de cartes.
Les enfants jouent.



	Évaluation
	L’activité est réussie si les enfants ont été capables de retrouver des éléments identiques afin de replacer chaque image contre son homologue
	


Fiche matière

Savoirs :

· domino : pions rectangulaires composés de deux parties
Savoir-faire : 

· jouer toujours dans le même sens.

· Placer une image contre une autre image identique

Savoir-être : 
· jouer uniquement quand c’est son tour.

· faire attention au matériel
Savoir-réfléchir : 

· trouver une image identique

Préparation d’activité (13)

1. Informations générales

2. L’activité

Domaine : arts plastiques
Sujet : L’araignée
Thème ou Projet : Halloween

Compétence(s) : 

Arts plastiques

Travail de matières diverses 

-1772 : Mélanger les différentes matières dans une même composition.
Objectif opérationnel : Sans l’aide de l’institutrice, les enfants seront capables de mélanger différentes matières afin de créer une araignée. L’activité est réussie si les enfants ont réalisé une araignée à partir de différentes matières.

Prérequis : aucun
Mode d’organisation de l’apprentissage : frontal éclaté : atelier autonome
Matériel : 

· 6 alvéoles de boîte à œufs

· 24 fils chenille

· Des yeux déjà faits de différentes formes

· de la colle

     Référence : aucune

Fiche matière

Savoirs : 

-Araignée : animal qui a huit pattes et qui fait des toiles

-Patte : partie du corps d’un animal, elle sert à marcher

-Alvéole : trou 

-Fil chenille : fil qui a des petits poils et qui fait penser à  une chenille
Savoir-faire : 

-Passer le fil à travers l’alvéole d’oeuf

-Coller les yeux

-Courber le fil chenille

-Plier le fil chenille

     -Une fois le fil passé faire des pattes de taille égale de chaque côté
     -Mettre le bon nombre de pattes

Savoir-être : 

-Respect du matériel

-Respect des autres enfants
Savoir-réfléchir : 

-Trouver le moyen de faire passer le fil dans le trou

Lecture d’album
FOGEL, C; JOLIVET, J. Pas de violon pour les sorcières. Belgique : Seuil Jeunesse, 1995.

-1°raison du choix

Thème : Halloween

2°méthodologie

-Je demande aux enfants ce qu’ils voient sur la couverture et à leur avis de quoi va parler l’histoire.

 => Les enfants émettent des hypothèses
-après lecture passive :

Vocabulaire : 

· violon : petit instrument de musique à cordes

· violoncelle : moyen instrument de musique à cordes

· contrebasse : grand instrument de musique à cordes

Le vocabulaire est expliqué aux enfants après la lecture de l’album s’ils ne connaissent pas ces mots.

3° album lu en entier ou partiellement

 L’album est lu en entier.

4° prolongement

Je demande aux enfants de quels instruments jouent les ours en insistant sur la différence de taille à cause de laquelle ces instruments ne portent pas le même nom : violon, violoncelle, contrebasse.

