Oral et parole d’élèves
Recherche- action

Sous groupe :

Production de phrases complexes

Classe : CE1/CE2
Niveau : 
cycle 2



Nombre d’élèves : 25 (17 CE1 et 8 CE2)
Compétences à développer :

Cycle 3 :
· Distinction entre phrase simple et phrase complexe, entre proposition indépendante (coordonnée, juxtaposée), proposition principale et proposition subordonnée ;

· Comprendre le rôle des mots de liaison ;

· S’exprimer de façon précise et correcte à l’oral comme à l’écrit ;

· Découverte, mémorisation et utilisation des mots nouveaux qui s’accompagne de l’étude des relations de sens entre les mots ;

· Utilisation adéquate de la substitution pronominale, ainsi que des conjonctions de coordination et autres mots de liaison.

Cycle 2 :

· Respect de l’organisation de la phrase, expression des relations de causalité et circonstances temporelles et spatiales (pourquoi ?, quand ?, où ?)

· Emploi d’un vocabulaire de plus en plus diversifié ;

· Prise de parole de mieux en mieux organisée.

Situation(s) choisie(s) :
La situation choisie est une situation de jeu qui peut se décliner de plusieurs façons.

Les premières fois que la situation de jeu a été exploitée, il s’agissait d’un jeu en collectif avec tous les élèves de la classe des deux niveaux, CE1 et CE2.

Ce jeu s’intègre aux moments d’expression orale avec les élèves, mais peut également, selon son évolution, trouver sa place dans des situations d’expression écrite au CE1 ou de rédaction au CE2.
Outils développés (élèves- enseignant) : 

Le jeu est constitué :

· d’un lot de 9 dés du jeu « Story Cubes », chaque face représentant un symbole (voir annexe) ;

· de cartes (format A5) de chacun des symboles représentés sur les faces des dés (de façon à pouvoir les afficher au tableau) ;

· de cartes comportant une écriture manuscrite de différents mots de liaison et connecteurs.

Les élèves sont invités à lancer les dés puis tirent au sort des cartes-mots. L’objectif est de fabriquer une histoire qui prend en compte les symboles représentés par les faces des dés lors du tirage, mais aussi les mots de liaison et connecteurs tirés au sort.

Les contraintes lors des premières expériences furent :

· de commencer l’histoire par « Il était une fois… »

· d’utiliser dans l’histoire au moins 5 des 9 symboles découverts ;

· d’utiliser 3 cartes-mots dans l’histoire.

Les histoires produites seront tapées à l’ordinateur par les élèves et conservées dans la classe.

Prolongements :
Le jeu admet des variables :
· nombre de symboles à utiliser en fonctions du niveau des élèves ;

· nombre de cartes-mots à utiliser en fonction du niveau des élèves ;

· utilisation de cartes-mots de plus en plus difficiles afin d’étendre la connaissance et la mémorisation de nouveaux mots et connecteurs ;

· Utilisation des connecteurs dans un ordre précis ;

· Utilisation du jeu dans des situations de productions écrites ;

·  …
Moyen de restitution  (outils, productions d’élèves, compte rendu et photos, vidéo)
Les productions sont dans un premier temps prises en notes par l’adulte puis tapées à l’ordinateur par les enfants dans le but de faire un recueil d’histoires.
Remarques : 

Jeu testé la première fois le 13 mars 2015. Fréquence choisie dans un premier temps : une fois par semaine.

