Comprendre un récit ou un texte documentaire lu par le maître


Éléments attendus à la fin de la maternelle (socle commun)
· Comprendre une histoire adaptée à son âge et le manifester en reformulant dans ses propres mots la trame narrative de l’histoire

· Identifier les personnages d’une histoire, la caractériser physiquement et moralement, les dessiner

Éléments du socle attendus à la fin du cycle 2 (socle commun – grille de référence)
· Formuler dans ses propres mots l’idée principale d’un paragraphe dans un texte documentaire ou narratif, entendu ou lu
· Après lecture ou audition d’un texte narratif d’une dizaine de lignes comportant des mots usuels, identifier les personnages principaux
· Pouvoir choisir (parmi deux ou trois propositions) un titre adapté à une histoire entendue ou lue et justifier ce choix.
· Extraire d’un texte les informations explicites permettant de répondre à des questions simples.
	recommandations du socle commun 

(BO HS Nº5 du 12 avril 2007)
	recommandations dans le contexte ibérique 

(TOP Flsco – J. Hébrard)
	Évaluations sur Banquoutils

	La fréquentation de la littérature de jeunesse, facilitée par de nombreuses lectures à haute voix des enseignants, est nécessaire pour travailler la compréhension des textes complexes
· Les élèves tentent ensuite de reformuler dans leurs propres mots le texte entendu. On peut passer par le dessin. Des débats d’interprétation conduisent au retour au texte pour les vérifications du sens.
· Les lectures sont organisées en parcours qui permettent de retrouver un personnage, un thème, un genre, un auteur...

· Les enseignants expliquent aux parents le rôle de médiateur qu'ils peuvent eux aussi jouer entre le livre et l'enfant : lire à haute voix, explorer les illustrations, engager le débat à leur propos.
Les textes informatifs peuvent faire l'objet d'un travail analogue

· l'élève se dote d'une stratégie de recherche appuyée sur les tables des matières, les index, les titres et intertitres...

· Le texte informatif peut être parcouru comme un album et lu à haute voix par le maître. Il doit donner lieu aux mêmes efforts de construction de la signification.

· L'articulation entre lecture et écriture, le dessin permettent d'approfondir la compréhension des textes documentaires 
	· Ne pas oublier que l’essentiel de l’accès à la littérature de jeunesse est l’oral.
· L’enseignant bilingue pourra intervenir à nouveau en fin de scolarité maternelle (à partir de cinq ans) lorsque l’élève se prépare au passage à l’écrit. Dans cette phase, l’élève doit en effet renforcer sa fréquentation de la langue écrite des albums de jeunesse et se familiariser avec la réalité phonologique de sa langue maternelle.
· Un texte peut être travaillé dans les deux langues, voire dans les trois langues. On peut raconter, lire, reformuler alternativement dans une langue dans une autre. C’est d’autant plus important qu’en lecture, ce qui est important, c’est la RE-lecture
	· Retrouver les étapes essentielles d'un court récit : E2FCB01 - E2FCB02P
· Comprendre un récit d'expérience – GS-CP: EGCADA01
· Comprendre un récit fictif – GS-CP: EGCADB01
· Comprendre une règle de jeu – GS-CP: EGCACB01



LES ACTIVITÉS POSSIBLES 

(Documents « lire au CP », « le langage en maternelle » - Recommandations de Banqoutils - Propositions des stagiaires)
	GS
	CP
	CE1
	Pistes pour la différenciation

	· Vidéo ?
	vidéo ?
	· 
	· 


Les aides avant la lecture de récits

Construire un univers de référence

· Créer, avant une lecture et avec les enfants, le monde de l’histoire (ou au moins quelques aspects).
· Démarrer une lecture, l’interrompre pour proposer aux enfants de « faire comme dans l’histoire » (jeu symbolique) avant la lecture définitive. On peut alors éclaircir certaines difficultés (connaissances lexicales...).
· Construire un horizon d’attente : présenter les personnages et l’univers avec des images, raconter avant de lire en montrant les illustrations, montrer les images avant de lire (sans parler), résumer avant de lire (sans le livre)...
· raconter, résumer, présenter avec des marionnettes, montrer quelques images en donnant quelques éléments clés ; 
· faire mobiliser des connaissances antérieures sur l’univers de référence pour favoriser des liens, sur des histoires connues du même auteur ou de la même collection ;
· susciter des hypothèses, des interrogations à partir du titre, des noms de personnages, en montrant deux ou trois images;
Construire une progressivité de compréhension (dès la petite section)

· Le maître joue une scène à l’aide de marottes ou de marionnettes (scénario d’histoire simple emprunté à l’album). Texte très oralisé (ce sont les marionnettes qui parlent).
· Décor et marottes laissés à la disposition des enfants ; aide individualisée lors des jeux.
· Livre fabriqué avec seulement des images (scènes résumant l’histoire, mêmes personnages). Montrer le livre et laisser s’exprimer les enfants : le découpage des pages découpe autrement l’histoire que lorsqu’elle est jouée ; on est là en compréhension d’images séquentielles.
· Lorsque ce livre est bien connu des enfants, apporter un second livre (sans illustrations) et annoncer aux enfants qu’on va le leur lire (texte écrit à la troisième personne qui raconte la même histoire).

Les aides pendant la lecture de récits

· Conseils généraux pour le lecteur : la lecture doit se faire en continu, avec le moins de commentaires possibles sur les images ou sur le vocabulaire.
· Utiliser un cache (en petite section) quand une page ou une double page d’album comporte deux images afin de pouvoir construire la permanence des personnages.

Les aides après la lecture de récits

Première discussion après une lecture

· Des questions ouvertes pour laisser s’exprimer les enfants mais pas de demande de reformulation. Le maître peut alors repérer ce qui fait obstacle à la compréhension et prévoir des pistes de travail.
· Montrer toutes les images pour aider les enfants à se récapituler l’histoire en langage intérieur.
· Pratique des relectures.

Construire des référents (affichages, recueils...)

· Les couvertures des albums, les personnages, les lieux, les débuts, les fins...Ces référents communs pourront servir de supports aux rappels de récits, à des activités de production écrite.
· Leur manipulation peut aider les enfants à mieux comprendre le récit (exemple : une frise avec l’apparition des différents personnages d’un histoire...).

Des ateliers pour approfondir la compréhension

Savoir retrouver les éléments de l’histoire

· Dessiner pour résoudre un problème de compréhension : inventaire oral des personnages de l’histoire. Le problème posé aux enfants peut être par exemple de dessiner le personnage au début et à la fin de l’histoire. La mise en commun ultérieure est riche de discussions et aide à la compréhension.
· Montrer les images pour résoudre un problème de compréhension : chaque enfant du groupe possède 3 à 6 illustrations (images illustrant les noyaux du récit, les buts et même les sentiments des personnages). Lecture de l’histoire : lorsqu’un enfant pense avoir l’illustration de ce que le maître est en train de lire, il la pose sur la table. Validation des essais, discussions, relectures si besoin est.

Savoir extraire le thème

· Mime de plusieurs activités connues dans la classe ( goûter, sieste, motricité, etc... ) soit le maître dit le mot et l'enfant mime soit l'inverse
· Reconnaître une histoire lue par le maître. Chaque enfant a 4 couvertures photocopiées de livre ; il montre celle qui correspond à l'histoire racontée par le maître
· Proposer 4 livres sur le même thème à un enfant et lui demander pourquoi on les a mis ensemble.
· Extraire un livre de la BCD en connaissant le titre et le thème de l'histoire : travail réalisé par un groupe d'enfants qui doivent argumenter leur choix.
· Le maître raconte une histoire simple à un petit groupe d'enfants et leur demande de donner un titre pertinent. Chaque enfant demande la parole pour faire une proposition ; le reste du groupe juge de sa pertinence.

Savoir identifier le personnage principal et sa problématique

Après avoir lu plusieurs histoires simples avec un personnage principal (par exemple un loup), on demande à un enfant d'aller chercher une marotte qui représente le personnage principal de toutes les histoires qu’ont vient de lire.
· Dans un petit groupe d'enfants on distribue les cartes de plusieurs personnages de l'histoire, chaque fois qu'il est question d’un personnage dont l’enfant possède la carte, il la montre (sorte de loto).
· On extrait en grand groupe le nom du personnage principal d'une histoire et les enfants dessinent sa carte d'identité (ce qu'ils ont retenu et compris des caractéristiques du personnage et de sa problématique : ce qu’il a à résoudre dans l’histoire, ses intentions, sa manière de parvenir à ses fins ou non, etc.).
· Ensuite dans un petit groupe d'enfants chacun reçoit une carte d'identité du personnage en question, le groupe aura à faire des suggestions pour ajouter des précisions par des commentaires sur ce qui est déjà mentionné et ce qui peut encore être précisé. La carte d’identité du personnage s’étoffe au fur et à mesure.
· On peut faire le même travail pour tous les personnages secondaires.
· Une fois les cartes d’identité construites, des jeux de devinettes peuvent être menés : « J’ai un pelage gris, j’ai du mal à me rassasier avec un plat dont je raffole : le rôti de cochons frais, qui suis-je ? ». Il est alors possible de jouer avec la langue, de faire varier les registres de langue et d’enrichir les formulations.
Aider à tenir toute l’histoire dans sa tête

S’approprier la totalité d’une histoire avec ses enchaînements.

· Jouer l’histoire : les personnages, leurs sentiments... Les relectures seront une aide importante.
· Choisir le meilleur résumé : lire trois histoires courtes et demander aux enfants de trouver celle qui raconte l’album présenté.
· Trouver un titre : avant la lecture de l’album, on aura masqué le titre et annoncé aux enfants ce qu’on leur demandera ensuite. Trouver le titre qui va bien avec l’histoire.
· Lire avec « hum, hum » : les mots d’une histoire bien connue sont « cachés » par « hum, hum ». Retrouver l’histoire ou aller chercher le livre.

Être en réflexion sur le monde des histoires :

· Retrouver une histoire parmi plusieurs ayant des points communs : Exemple en petite section : proposer une annonce de récit bien connu présentant des points communs avec d’autres récits familiers (genre de personnages, lieux, buts poursuivis...). Aller chercher le livre dont il est question. Exemple en moyenne et grande section : trouver trois histoires où il y a un papa ours, une famille de loups...Après discussions, vérification dans un deuxième temps dans les livres.
· Jeux sur les changements de point de vue : deux textes sont rédigés selon deux points de vue et lus à deux groupes d’enfants distincts. Est-ce- la même histoire ou pas ?
· Pratique des mises en réseaux d’albums. Ces activités permettent aux enfants de tisser des réseaux entre les différents récits qui leur sont lus (histoires répétitives, points de vue similaires de personnages identifiés, récits dans le récit...) et de s’approprier ainsi les caractéristiques du récit.

Identifier et sélectionner des informations entendues
Afin d’exercer les enfants à prélever et à engranger un stock d’informations, deux jeux peuvent être opportuns dans un premier temps.

Jeu de l’objet mystère

Deux groupes d’enfants. Un groupe choisit un objet et le décrit en se mettant d’accord sur ses caractéristiques visuelles, tactiles, auditives, etc. et sur son usage reconnu par les enfants présents. Cet objet est alors caché dans un paquet, qui est présenté à l’autre groupe d’enfants. Le deuxième groupe d’enfants pose des questions au premier qui répond sans donner le nom de l’objet jusqu’à ce que celui-ci soit découvert. En cas de non-découverte, le paquet est ouvert, ce qui permet de vérifier et d’évaluer la pertinence des informations reçues et de formuler celles qui manquent. On peut noter qu’une diversité de situations de description des caractéristiques de l’objet est possible. Une fois on visera la formulation d’informations uniquement visuelles, d’autres fois on ciblera plus particulièrement les informations tactiles, olfactives, auditives, etc.

Jeu des images à trouver à partir d’indices verbaux

Matériel : deux jeux identiques de trois images illustrant une situation connue des enfants.

On dispose 2 ou 3 images ou photographies devant un groupe d’enfants. Un autre enfant, à qui l’on a fait choisir l’une de ces trois images parmi les images du deuxième jeu, la décrit sans la montrer à ses camarades. A partir des informations entendues, le gagnant sera celui qui le premier identifiera l’image décrite. Une progression de la difficulté sera introduite par le biais du support choisi : images issues d’un imagier en

PS, images dessinées en MS, photographies en GS.

Mettre en ordre chronologique les images choisies
Construction d’un emploi du temps quotidien

Des photos sont prises aux différents moments de la journée de classe. Après des plages d’activité repérables (motricité, goûter, ateliers, sieste, etc.), les enfants sont invités, à trouver dans l’ensemble des photos illustrant les activités quotidiennes régulières en vrac sur une table, celle qui rend compte de ce qui vient d’être vécu. L’affichage progressif des images évoquant la journée de classe est réalisé. Cette activité permet la construction d’une frise chronologique des moments réguliers de vie de classe. A partir de ces expériences réitérées de construction chronologique, une anticipation d’un moment à venir peut être sollicitée auprès des enfants : « Qu’allons-nous faire maintenant ? ».

Insérer une image dans une série

Après une séance du type de celle qui est proposée dans la passation « Le petit chaperon rouge », reprendre les choix d’images opérés par un enfant et dire aux enfants : « J’ai rangé les images de l’histoire, mais attention, j’ai oublié une image (que l’on montre), je te demande de retrouver la bonne place de cette image. Écoute bien je vais lire l’histoire. » Lecture de l’histoire par l’enseignante, proposition d’insertion de l’image non placée avec justification des propositions individuelles.

Identifier matérialiser la structure narrative d’un album

A l’issue de plusieurs lectures d’un album, les enfants sont invités à nommer les personnages principaux. Les images de ces personnages sont repérées dans les illustrations, photocopiées puis collées sur une affiche d’une couleur déterminée qui représentera l’ensemble des personnages essentiels au récit. La question du problème posé aux protagonistes est matérialisée selon les conclusions d’un débat ayant lieu à ce sujet entre les enfants. Si une partie d’illustration permet de rendre compte du problème que rencontre le héros, elle sera sélectionnée et collée sur une seconde affiche d’une autre couleur que la précédente. Mais si aucune illustration ne convient, les enfants vont dessiner la manière de transcrire en images le problème rencontré par le personnage principal. Les enfants peuvent aussi dicter à l’adulte qui écrit sous leurs yeux le problème identifié.

On recherche ensuite la résolution du problème dans l’histoire. La difficulté de l’entreprise nécessite un étayage de l’enseignant(e) qui recentre régulièrement les débats par des reformulations et un guidage synthétisant. Une fois l’accord obtenu entre les enfants sur les modalités de résolution du problème, des dessins d’enfants sont sollicités et rendent compte des épisodes et du dénouement. Ils sont collés sur une feuille de couleur différente des deux autres. L’état final des personnages est recherché et fait l’objet d’une formulation écrite ou dessinée, collée sur une quatrième affiche de couleur différente des autres.

Ces quatre affiches sont reliées entre elles par des anneaux ou d’autres liens amovibles. Ces affiches de couleurs et de fonctions différentes constituent un capital de parcours d’albums de la classe. Elles permettront de rechercher les invariants du récit (permanence des personnages, de certains lieux de l’histoire,...) et les modifications intervenues au cours de l’histoire (états, épisodes divers, lieux,…).

La construction de nouveaux récits est possible en utilisant dans un ordre différent les affiches relatives à plusieurs albums. La structure du récit est relayée dans un premier temps par le biais de l’ordre des différentes affiches de couleur. L’objectif reste évidemment de parvenir à la structuration mentalisée du récit.

Identifier et construire la fiche d’identité d’un personnage
Après la lecture d’un album, faire nommer tous les personnages qui ont été évoqués dans le texte et par les illustrations. La photocopie de tous les personnages proposés par les enfants est extraite des illustrations de l’album et constitue la photo de famille des personnages de l’histoire.

Parmi tous ces personnages, on cherche celui qui est le plus souvent en scène, autant au niveau du texte que des illustrations. On isole ce personnage important en rappelant les événements qui lui arrivent au cours de l’histoire, ce qu’il dit aux différents épisodes et dans quel état il se trouve en fin d’histoire.

La carte d’identité (physique et morale) de ce personnage peut être réalisée avec précision. La photocopie de sa silhouette agrandie est placée sur un bâton, pour être, par la suite, manipulée par les enfants dans des situations orales théâtralisées. D’autres personnages peuvent être montés de la même façon et constituer un ensemble de marottes permettant de jouer quelques scènes de l’album ou des dialogues particuliers.

Décrire et identifier les espaces des histoires
Un travail identique au travail précédent peut être mené en incitant les enfants à repérer dans le texte et dans les illustrations les lieux où se déroule l’histoire. Tous les lieux sont recensés en grand groupe ; ils sont notés en vrac par l’enseignant sur un tableau. Chaque proposition est reprise et les enfants sont invités à retrouver dans l’album l’illustration qui justifie cette proposition. L’enseignant relit les parties de texte qui correspondent à cette illustration d’un lieu particulier. On note ensemble tous les vocables qui permettent de désigner un lieu donné. Exemple : on constatera que pour évoquer le lieu extérieur où se déroule l’histoire du « petit chaperon rouge » on parlera aussi bien : de « la forêt », « le bois », « les chênes ». On pourra rechercher dans le stock lexical disponible de la classe si d’autres termes peuvent être synonymes.
Connaître suffisamment de récits et les analyser

La première piste consiste à fournir massivement aux enfants l’expérience de contes et de récits pour qu’ils extraient à terme les catégories narratives indispensables à la compréhension et à la production de récits : but, réaction, tentative, résultat.

Connaître un répertoire étendu du patrimoine culturel

Utiliser la bibliothèque sonore lors d’ateliers d’écoute de contes proposant aux enfants des récits dont la longueur et la complexité vont croître progressivement.

Se représenter une succession ordonnée d’événements

· Reconstituer un événement vécu par la classe représenté sous forme d’images ou de photographies.
· Reconstituer une histoire connue en remettant en ordre les images évoquant trois ou quatre épisodes au plus.
· Insérer l’image représentant un épisode précis dans l’ensemble des épisodes d’une histoire connue. Choisir des histoires ou des événements connus ne possédant que quatre épisodes au plus.

Sélectionner les images ayant trait à une histoire connue

Choisir les images évoquant une histoire connue et justifier en donnant un ou plusieurs détails le choix opéré par rapport à l’ensemble des images représentant l’événement ou l’histoire.

Analyser la structure d’une histoire connue (état initial, problème posé et résolution, fin de l’histoire)

Rechercher dans un album les temps essentiels du récit répondant aux questions suivantes : De qui parle-ton

? ; Que lui arrive-t-il ? ; Comment commence l’histoire ? ; Comment se termine-t-elle ?

Savoir identifier la clôture d’un récit

Comparer plusieurs clôtures possibles d’un même conte (épilogues heureux, malheureux, autres…)

S’entraîner fréquemment à la prise de parole devant un auditoire

L’intériorisation progressive de patrons narratifs est activée par la nécessité de relater des épisodes modestes appartenant à l’expérience ordinaire de l’enfant. Aussi la proposition fréquente faite aux enfants d’évoquer ce qui a trait à leur vie personnelle d’écolier favorise-t-elle l’élaboration mentale de l’organisation du récit et développe-t-elle les capacités à gérer la production d’informations locales. Il est alors conseillé de saisir toutes les occasions possibles favorables à une énonciation.

Savoir argumenter et justifier un point de vue

Au cours de la vie quotidienne en classe, l’enseignant donnera aux enfants l’occasion :

· de verbaliser leurs procédures de résolution ;
· de donner leur point de vue personnel en précisant celui-ci par un élément d’explication ;
· d’oser demander des explications des consignes qu’il leur donne.

Évoquer le vécu dans un temps relativement court

· Constituer le livre de vie de la classe : raconter le soir les activités de la journée pour les inscrire dans le livre de vie.
· Raconter un petit événement survenu soit dans la classe soit dans la famille
· Parler des jeux symboliques qui ont eu lieu dans les coins jeux au moment du bilan des activités de la matinée.

S'appuyer sur le vécu pour mettre en place un projet

· Préparer un anniversaire, une fête (vécu, projet, réalisation).
· Relancer une activité qui a disparu dans les coins jeux. Par exemple relancer une action (le bain de la poupée) vécue en classe mais qui a disparu depuis un moment de la vie de la classe. II faut se rappeler la situation, le matériel dont on a besoin et décrire la situation.
· Mettre en place une situation de parcours en éducation physique. Un groupe conçoit un parcours de motricité et doit opérer un choix au niveau du matériel et des actions prévues qui sont associées à celui-ci.
· Préparer une sortie de classe.
· Créer un objet en choisissant une technique adaptée.

S’entraîner à créer et inventer des histoires

· Étoffer une histoire.
· Entrecroiser, emmêler des histoires,…
· Créer une histoire à partir de dessins, de découpages, de collages ou de photos choisis par les enfants.
· Créer un mime simple.
· Raconter une histoire selon le point de vue de l’un des personnages.
· Continuer l’histoire et inventer un épilogue.
· Créer un accompagnement de bruitage, de voix, de musiques sur une histoire connue ou sur une histoire inventée.
Programmations d’activités de compréhension de consignes

Constitution d’un lexique varié

Il paraît nécessaire de s’assurer que les enfants disposent du lexique disponible pour assumer la position du meneur de jeu. Pour cela, l’enseignant entraînera les enfants à comprendre les consignes qu’il va leur donner en veillant à donner d’abord des consignes simples relatives à l’exécution d’une action, puis des consignes enchaînant deux actions successives, deux actions conséquentes, etc.

L’enseignant veillera à :

· utiliser un lexique diversifié pour une même consigne autant qu’articulation de plusieurs consignes ; par exemple, lors
· des activités quotidiennes de la classe « Rangez les voitures dans le coin garage afin que tout le monde puisse les retrouver. » ;
· des activités motrices « Passez sur le banc ; Avancez sur le banc en marchant ; Passez sur le banc en marchant puis, au bout, sautez dans le cerceau placé au sol. » ;
· des règles de vie de la classe : « Déposez votre panier dans la corbeille des goûters pour pouvoir le retrouver rapidement le moment venu. » ;
· faire varier l’énoncé des consignes pour obtenir le même résultat. Par exemple dans l’atelier puzzle, il utilisera un ensemble de verbes ou de mots du lexique dont le sens est équivalent ; par exemple des verbes tels que « place, mets, essaie, pose, construis… »; ou des noms synonymes tels : « morceau, élément, pièce ».

Reformulation de consignes

A la suite d’une consigne orale émise par l’enseignant, demander à un élève de la reformuler. On mesure ainsi l’écart entre le « dire » de l’enfant et ce qu’il peut avoir compris du discours de l’enseignant. Autre exemple : à la suite d’une consigne orale donnée par l’ordinateur et non exécutée immédiatement par l’enfant, un pair se charge de la reformulation.

Programmation d’activités de production de consignes

Transmission d’une consigne de plus en plus complexe

· Mettre les enfants en situation de transmettre des consignes simples (1 action ) ; exemple : « Va dire aux enfants de l’autre groupe de mettre leur manteau » ;
· Puis des consignes de plus en plus complexes, exemple : « Va dire aux enfants de mettre leur manteau et de s’asseoir dans le coin regroupement. » ; « Va dire aux enfants de mettre leur manteau et de s’asseoir dans le coin regroupement jusqu’à ce que nous sortions. »
Organiser l’énoncé d’actions successives

Plus l’action visée est complexe, plus le respect des actions successives ordonnées s’impose. Cet ordre doit être clairement explicité dans la première formulation de la consigne. Au moment de la mise en oeuvre, il doit être complété d’explications complémentaires à chacune des phases de l’action en fonction de son avancée, de la compréhension du récepteur et du résultat escompté.

Les exemples de situations de confection d’objets sont nombreuses et variées pour permettre l’entraînement des enfants à cette compétence complexe. On déléguera progressivement à un enfant seul, la conduite d’une action en soutenant en permanence et en guidant si nécessaire son énonciation :

· recette de cuisine simple à faire réaliser par un camarade ;
· objet à faire monter et à présenter; précisions à donner des différentes étapes du montage ;
· transmission à une autre classe des consignes de fabrication, soit par enregistrement, soit par dictée à l’adulte ;
· explicitation des techniques successives mises en jeu pour obtenir un objet plastique à partir de l’analyse qui peut en être faite : Comment « Peindre à la manière de… »;
· explicitation des moments chorégraphiques d’une danse ;
· description d’un trajet permettant de retrouver un objet caché. Si le résultat n’est pas obtenu, l’enseignant aide à l’analyse de la pertinence des informations données (succession, précision,…).

Inventer des séries de consignes en fonction d’une action projetée

· Établir une règle de jeu en acceptant qu’il y ait éventuellement un écart entre les règles traditionnelles du jeu et celles qui seront élaborées par la classe.
· Inventer les consignes utiles pour monter un objet imaginaire à la façon des notices de montage opérationnelles… Se référer aussi utilement aux situations pédagogiques décrites dans la fiche portant sur la compétence « Comprendre des consignes simples et complexes ».
CP

Dire de qui ou de quoi le texte parle

· Faire dessiner ce que l’élève pense avoir compris et enrichir sa compréhension par des questions.

· Proposer un choix d’illustrations ou de titres et faire sélectionner le plus pertinent.

· Faire extraire une image, un titre intrus d’une série d’images ou de titres.

· À partir d’une image, faire trouver la précédente et la suivante.

· Dans tous les cas, faire justifier les choix et les corrections éventuelles.
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