Matériel Circonscription Oral et Langues vivantes

Produit

Descriptif

Speech Contes de fées
Créez de merveilleuses

histoires

Niveau cycle 3

Un jeu de F.Bleuze et Y.Hirschfeld
illustré par Hervé Gourdet
Pour 1 a 8 joueurs 2 partirde 5 ans

MATERIEL

- 60 cartes
- 1régle du jeu

BUTDU JEU

Individuellement ou en équipes, inspirez-vous
des images pour inventer de belles histoires.

IMILLE ET UN CONTES |

Speech peut étre utilisé comme

un livre d'histoires nouvelle génération.
Tirez quelques cartes, mettez-les dans l'ordre
de votre choix et racontez une histoire basée
sur les images révélées.

UNE HISTOIRE ET AU LIT
AVANT DE COUCHER UN ENFANT :

Pour une histoire unique et excitante,

les parents, grands fréres, grandes soeurs

et babysitteurs peuvent improviser une histoire
basée sur un nombre de cartes choisi

par I'enfant (10 cartes est une bonne moyenne).
Les cartes peuvent étre données toutes en
méme temps ou une par une dans 'ordre
désiré. Le conteur peut également faire
raconter I'enfant. 0

CREEZ VOTRE PROPRE HISTOIRE :

Choisissez des cartes que vous aimez
et inventez une histoire extraordinaire,
dréle ou effrayante !

COMMENT JOUER AVEC SPEECH

Il y a 4 modes de jeu auxquels on peut joueur
individuellement ou par équipes de 2.
Jouer par 2 peut étre un bon moyen
d'encourager les plus jeunes a participer

et est aussi trés amusant. Les parties ne sont
pas vraiment compétitives ; essayez juste
de faire naitre de belles histoires

et régalez-vous de celles des autres.

Voici 4 modes de jeu différents, mais nous
sommes s{rs que vous aurez aussi votre
propre mode !

[CONSEILS |

Le joueur le plus jeune (ou I'équipe la plus
jeune) commence [‘histoire.

Vous pouvez employer n'importe quel style
ou ton pour raconter votre histoire,

Les cartes sont bifaces, mais vous n'utiliserez
qu‘un cbté pour votre histoire.

Soyez flexible : avec les images, votre histoire
peut changer en un clin d'oeil !

Vous ne savez pas comment commencer ?
Pensez a quelque chose qui va piquer

la curiosité de tout le monde. Exemples :

« || était une fois, un gargon qui pénétrait dans
une forét qui donnait |a chair de poule... »

« Avez-vous entendu parler

du chateau qui avait... »

« Cette histoire va vous emmener dans

une contrée trés, trés lointaine... »
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En résumé : amusez-vous !
NB : remettez toutes les cartes dans le paquet
et mélangez-le avant chaque nouvelle partie.

1_STORYBOARD

Chacun prend 6 cartes et les place dans l'ordre
souhaité pour raconter son histoire. Ensuite,
les joueurs improvisent a tour de réle une
histoire basée sur les 6 images de leurs cartes.

PAR EQUIPES DE 2:

Créez ensemble la trame de |'histoire puis
racontez-la a tour de réle. L'un commence avec
la premiére carte, l'autre poursuit avec la carte
suivante, etc. Quand cette histoire est terminée,
I'équipe suivante raconte la sienne.

2 CA TOURNE |

Chacun prend 4 cartes et les regarde.

La premier joueur choisit une carte et |a place
sur la table. En utilisant cette carte comme
point de départ, il entame une histoire.

Le joueur suivant choisit 'une de ses cartes,
la place a coté de la premiére et poursuit
I'histoire collective. Le jeu continue jusqu'a
I'utilisation de la derniére carte.

PAR EQUIPES DE 2:

Chaque équipe prend 6 cartes. Les équipes
racontent ['histoire collective a tour de réle ;
les conteurs au sein de la méme équipe
alternent pour poursuivre |'histoire.

1Y)
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3 L HEURE DU SHOW |

Chacun prend 6 cartes. Sans les regarder,

les joueurs empilent leurs cartes devant eux,
L'un des joueurs démarre une histoire en
retournant la premiére de ses cartes,

puis continue a retourner ses cartes pour
poursuivre son histoire jusqu'a la 6° carte.
Ensuite, e joueur suivant invente une nouvelle
histoire avec ses cartes, et ainsi de suite.

PAREQUIPESDE2:

L'équipe raconte son histoire en alternant
entre les 2 membres (le premier démarre avec
la premiére carte, le second poursuit I'histoire
avec la 2e carte et ainsi de suite).

Ensuite, c'est au tour de I'équipe suivante.

¢ LA TOUR |

Mélangez les cartes et placez-en 24 en pile
au centre de la table. Le premier joueur tire
une carte et commence une histoire.

A tour de role, les joueurs tirent une carte
dans la pile et poursuivent I'histoire collective
jusqu'a ce que la pile soit épuisée.

VYous avez aime ce jeu 2
Découvrez SPEECH classique

et jouez avec 120 images
supplémentaires !

I Retrouvez-nous sur -

WWW.COCKTAILGAMES.COM

Cocktall Games - 2, rue du Hazard - 78000 Versailles
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Jeu de langage et de devinettes.

On étale les 40 cartes avec une bordure faces visibles au centre de la table. Chaque joueur & son tour
pioche une carte et la regarde en secret. Les autres joueurs lui posent des questions pour deviner le motif
de la carte (Est-ce que c'est un animal? Est-ce que ¢a roule? etc.). Quand un joueur pense avoir trouvé il

prend la carte. S'il s'agit de la bonne carte il la garde! Un jeu simple et facilement modulable pour faire
parler, formuler et réfléchir!

Contenu: 2 series de 40 cartes (1 avec bordure, l'autre sans - 6 x 9 cm), regle et variante.

Animaux Personnes Allments Véhicules Objets \
READ MY MIND cten omure |
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Des dés pour créer des
histoires
AKROS

Niveau
Cycle 2 et cycle 3

Lancez les dés et laissez faire votre imagination.

Créer des histoires différentes avec des personnages, des animaux, des objets et des actions
qui apparaissent sur les dés.

Point de vigilance :
-Travailler en amont les symboles
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CHART

Niveau
Cycle 2 et cycle 3

Le tableau pour I'écriture créative est un moyen simple et rapide de stimuler I'imagination.

@ Tableau pour lécriture créative

Le tableau pour [ecnture créatwve est un mayen simpie ot rapido de stirmuler I'imagination. Créez des
histoires vrament unigues a chaque page 1oumée |

Ltilisez te tableau Individuellement, avec un petit groupe ou pour bes récs et les sessions @ scriture créstive
avec toute la classe. Placez toul simplement le tableau on face du groupe ou de |'éléve. Les catégaries Qui,
Quod, O, Quand and Comment aideront les éléyes a raconter ou dcrire des histoires. Chaque catégone
posséde 15 cartes rectos-versos. Sur un des cotés de la carte des images de la vie réelle sont impranmées

et sur lautre de bréves légendes que les eldves peuvent utiliser dars leurs histoires, En plus da ces cartes
chaque partie possade une carte effacable supptémontaire et une pachette transparente paur personnaliser
les cartes. Avec un pou d'imaginstion, vous avez le début de Uhistolre !

Rappeiez aux dléves quils ne sont pas abligds o utiliser les mots exacts ecnts sur le tableau. Lors des sessions
d'ecriture créative, les éléves dolvent étre libres d'écrire sur ce qui les interosse ou ce qui leur vient & 1 esprit.
Ce tabloau o5t l'outd iéal & utiliser larsque los dloves 500t confrontés & l'angoisse de @ page blanche. Il
encaurage et stmule la pensée créative tout en développant i parole et én enrichissant le vocabalalre
Grice & ce tableau, I'histoire de chague déve sers une création unique !

Autres suggestions d'enseignement

Parer pour écrire

Par deux ou en petit groupe. demandez aux éléves de toumner les cartas de chaque catégarie. Encowages
les dléves 3 dacuter d'une histoire potentielle en réfléchissant au début, au milley et & 13 fin et & quel
moment chague carte sern utilisée. Le travall par deux ou en groupe permet aux dléves de discuter de leurs
icées pour enrichir leur vocabulaire et développer leur imagination. Lintroduction parfaite pour s amener
# écrire

Ecriture descriptive
Encourager lutisation d'un langage descriptil riche en utilisant uniguement les carlss avec les images

Veillez 3 ce que chaque éléve ait @ sa disposition une ardoise blanche et un stylo avant ge les lesser cholsir
une carte avec une image. Demandez-lour d'etudior l'image pendant deux minutes avant de les alder

& écrire une phrase pour la décrire sur I'srdoise blanche Par exemple, 13 mer est bleus, Encouragez les
Eltves & construire leur propre phrase initlale en ajoutant un langage plus colord jusqu' o& qu'ds aient une
dascnption au vocabulaire riche, comme par exemple « la mer calme couleur turguoise est tincetante »

Veillez & propaser un thésaurus pour les sider




Kamishibai

where tales come alive

TN

sieteleguas

Kamishibai

Le vaillant petit tailleur
La carotte géante
Le sac a contes
Le chat botté

Support Théatre A3

Lo conte. ce nest pos ihistare | Le conte cest colx ui lo roconte

Mo rces B Moocsn

+++ - QUEST-CE QUEST LE KAMISHIBAI ET POURQUOI LUTILISER?

Kamishibal signifle en japonais « thadire de popler » et son utfisotion consiste & roconter des Nstores
destindes & rimporte quel publc prét 0 apprécior une histore rocontee en groupe. Le thédatre de
popler est un ensemble de pionches, avec des lusirations oftractives et sans texte sur une foce, o0
o5t acrit au dos. en plusiewrs longues. ke texte de [h correspondant oux il

Lo Kornishibes est utlisée en instollont les planches dans lordre dons un dans lordre dans un butal
l'hbd"eenbus)d'ruponnmhslmogn'ocnmptblc.oﬁnqwummgwdem
mages en méme femps quil écoute le récit Le mécaname est simple on passe les planches les
unes oprés M aulres, en meme femps que fon it lo texte | est nécessaire dowsk un narratewr, un
Rcteur, un présentotewr ou un nterprete gu it ou racents, alors que les spectateurs confemplent
les imaoges

+ + + + LE KAMISHIBAI COMME STRATEGIE DE PROMOTION DE LA LECTURE ET
DE LECRITURE

Tous les membires du public ont loccoson de raconter des histolres. co guil leur permet détre
det protogonistes et pos seulement des ouditeurs. Mmais ouss des inferpretes
Le Kamishkba developpe les compétences pour

+ Roconter at ke dea Natokes

+ Apprendre du vocobudore

+ Decouwrir lo forme dont les auteurs utdisent le langoge

+ Enrichir 30 connassance ghndrole

+ Stimwser [imagnation ef linterat

+ Portoger ses impressions et Inferprétations concernant ce o est
- Ecrire des histares de forme créative

+ Iustrar fos hstoires

» Réferion critique instontanée

» Develcpper une conscience morale

+ Formuler @1 répondre & des questions

+ Intégrer foutes les disciplines

» Partoger les interrogations

+ Intér@t pour chercher et live des récits traditionnels dautres cultures
* Renforcer be goit de lo lecture

«++. AVANTAGES DU KAMISHIBAI

Pour Lucten Goldman, les ceuvres ittérares ne sont pas un prétexte pow philosopher sur la sockete,
ot oncore moins des documents od pourrolent 10 Trouver des alusions a des foits hNstoriques ot
des coutumes soakales. Mois dos univers imoginares élabores avec des élemants de lo vie réelle.
conarétises orfstiquement por une activite qu a ses lois propres Il est possible de connaitre
cos chuwes race a lo lecture orcle. Colle-cl peut étre proboblement la seule Y pour
un lecteur avec hondicop dovar un medele de bonne lecture Ecouter, ce nest pas seudement
entendre Cela Implique lo comiruction active de ka signification de tous les signou - verbour et
NON verbous - que le commumioatour erwole

Loccasion quoffre le Kamishibal dentomer un dialogue et une conversation oprés la narrotion
rend propices les relaticns socicles, favorise la communioation ceale, alde & crder une atmosphére
de canficnce, occueilante et udique, qu stimule fexpression personnelie

Le Kamishibai tout comme le Bvre, @51 un objet culturel gu cide @ proloanger la pensée, Nimaging-
tion. la mémoire, (histore, ka réfeion lesprit des vies qui almentant les récits of ks histores Qu
trangtent &1 hatitent dom le theatre de popler Cotte octivté permet de créer une atmosphére

de participation spontonge
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