
Tâche finale / Projet : Utiliser l’outil numérique en autonomie pour créer une histoire du Petit Chaperon rouge.
Thème(s) abordé(s) dans la séquence : Saluer, se présenter, la nature, la nourriture, les parties du corps, les lieux de vie.
	
	Connaissances 
	Compétences travaillées

Activités proposées 

Formes de travail

	Étape 1

Objectifs : Présentation du projet aux enfants ; Suuivre le fil d’une histoire ; Découvrir les personnages du conte ; Saluer (2 séances)
	Introduction des personnages, des lieux de l’histoire.

Dire « Hello »

Repérages sur les titres du conte en français et en anglais : nombre de mots, …
	Comprendre à l’oral : regroupement sur le tapis : les élèves écoutent et/ou regardent la vidéo et l’album du conte (version courte et simplifiée).

Puis, ils entendent le nom des personnages à partir des marottes qui leur sont présentées.

S1 : comprendre et restituer une histoire à partir d’une vidéo

S2 : comprendre et restituer une histoire à partir de l’enregistrement.

	Étape 2

Objectifs : Saluer ; Nommer les personnages de l’histoire ;  S’approprier les noms des personnages
	Premières éléments de langue : écouter, répéter puis nommer les personnages de l’histoire en vue de la mémorisation : Little Red Riding Hood, Grandma, Big Bad Wolf, Woodcutter
Dire « Hello, LRRH ! »

Dire qui c’est : « Who is it ? / LRRH.”
	Comprendre à l’oral : collectivement, l’enseignante puis  un élève  salue un personnage de l’histoire. Même démarche pour se saluer en prenant la voix des personnages.

Colorier les personnages annoncés par l’enseignante

S’exprimer oralement en continu : les élèves répètent le nom des personnages nommés par l’enseignante.

Jeux numériques : avec le logiciel Bitsboard, reconnaître le nom des personnages enregistrés sur la tablette, répéter après l’enregistrement vocal, dire le nom des personnages après avoir vu l’image et s’enregistrer.

1er plateau BITSBOARD avec images, textes, sons (cf : vocabulaire en jaune)

Activité 1 : Exploration (découverte libre des images et du son)

Activité 2 :Jumeler (associer le son à l’image par un glisser/déposer)

Activité 3 : Memory (jeu à 2 joueurs ou plus : paire son/image)

Arts plastiques : 



	Étape 3

Objectifs : Parler de soi ; Répondre à des questions et en poser ; Décrire 

(2 séances)
	What’s your name ? ►My name is …
What is it ? ou Is it … ? ou Show me

S1 :  Lexique des lieux de l’histoire 

the woods, a cottage
S2 : Décrire une fleur par la couleur 

 red flower, yellow flower, blue flower
	Comprendre à l’oral : présenter la situation avec une marotte ; se présenter (enseignante/marotte, puis de la marotte vers l’élève)

Mémorisation : Activités de flashcards 

Prendre part à une conversation : répondre à des questions.

S’exprimer oralement en continu : Montrer les couleurs énoncées par l’enseignante ; Répéter le nom des couleurs ; Décrire une fleur

 Mémorisation : Activités de flashcards 

Jeux numériques : 
2ème plateau BITSBOARD avec images, textes, sons (cf : vocabulaire en jaune)

( 1 seule image reprenant les formulations : What’s your name ? ►My name is …

( Images : red flower, yellow flower, blue flower
Activité 1 : Exploration (découverte libre des images et du son)

Activité 2 :Jumeler (associer le son à l’image par un glisser/déposer)

Activité 3 : Memory (jeu à 2 joueurs ou plus : paire son/image)

Arts plastiques : 



	Étape 4

Objectifs : Suivre le fil d’une histoire très courte ; Se décrire 

(2 séances) 
	« Once upon a time … »

Lire l’histoire simplifiée en 21 phrases ►  Faire repérer  des mots ou expressions 

Dire l’histoire ► Les enfants se joignent à l’enseignante petit à petit.

«What is it ? » et « Who is it ? » 

Comptine chantée : les parties du visage
« My eyes, my nose, my teeth, my ears (x3)

We all clap our hands together. »

Montrer les parties du visage pendant le chant : nose, eyes, ears, teeth 
Répondre à la question « What is it ? »
	Prendre part à une conversation : Rebrassage : l’enseignante pose une question
Comprendre à l’oral : repérer les informations pour mémoriser.

Toucher les parties du visage énoncées par l’enseignante

S’exprimer oralement en continu : répéter après l’enseignante à partir d’aides visuelles (marottes et flashcards) l’histoire et les parties du visage ►Dire la comptine
Jeux numériques :

3ème plateau BITSBOARD avec images, textes, sons (cf : vocabulaire en jaune) + reprise des couleurs

1 seule image reprenant les formulations : What’s your name ? ►My name is …

( Images : red flower, yellow flower, blue flower
Activité 1 : Exploration (découverte libre des images et du son)

Activité 2 :Jumeler (associer le son à l’image par un glisser/déposer)

Activité 3 : Memory (jeu à 2 joueurs ou plus : paire son/image)

Arts plastiques : 



	Étape 5

Objectifs : Raconter une histoire
	Associer les 5 dessins des enfants au déroulement de l’histoire.
Ecouter chaque étape de l’histoire et poser les éléments correspondants sur le dessin approprié.
► Tous les élèves répètent en même temps 
► Un ou plusieurs élèves répètent une phrase

	S’exprimer oralement en continu :
4ème plateau BITSBOARD avec images, textes, sons
( Activité Contes : (les images de l’histoire et les phrases sonorisées sont déjà ordonnées et constituent le conte)

( Activité Sequence : A partir de l’activité précédente, remettre les images de l’histoire dans l’ordre (à chaque image de ce plateau correspond une phrase-clé)

Arts plastiques :



	Étape 6

Réalisation du projet
	Raconter l’histoire et l’enregistrer sur tablette.
	S’exprimer oralement en continu : dire une histoire à partir d’images, de modèles déjà rencontrés.

Outils numérique : les enfants s’enregistrent seuls sur la tablette, après répétition, ils s’écoutent et éventuellement se corrigent.

	
	
	


Évaluation :
Prendre des photos des illustrations créées par les enfants

Enregistrer l’histoire du conte traditionnel sur un support numérique
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