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'Arts visuels  langage en maternelle

Le mur d'images, les jeux

et la mobilisation du lexique
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Langage en situation Langage hors contexte _
Ou ou Vers le langage écrit

Oral spontané d'évocation
accompagnant l'action

‘ancrage dans une situation vécue (manipulations, aspect ludique et thématique...) assure
cquisition plus sire du sens des mots

DONC

S jeux abordés doivent étre le plus possible en rapport avec une situation abordée
ns la vie de la classe.
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[1Jeu de Kim es objets réels, des photos, des reproductions ...

e Jeu a faire a
ou de détails :

te oeuvre d'art présentant une accumulation d'eélements

- Montrer 10 secondes, puis cacher

- Variantes : . faire un repérage de l'oeuvre, masquer un détail et chercher lequel
manque

. faire un cache a fenétre pour émettre des hypotheses

Les jeux d'enfants de Pieter Bruegel - 1560

[1 Jeu de familles du commerce (apprendre a catégorier), fabriqué en
i classe (réinvestissement d'un apprentissage)

'[1 Jeu de l'objet mystere (possibilité d'investir les cing sens), jeu de devinettes et
juestionnements avec des variantes verbales et sensibles :

- avec une oeuvre academie
Dijon
- avec plusieurs oeuvres, a partir d'un mur d'images...
(réinvestissement d'un lexique thématique OU d'un lexique
spécifique lié aux matériaux, couleurs, procédes, formes,
ICEIeji
par exemple HH T
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[0 Jeu de loto




L] Jeu de cat
de criteres co
construction n

Bation selon des critéres sémantiques, associatifs... : les associations
NS, par identiques, contraires, exclusions d'intrus participent a la
nnelle et a la memorisation.

« Categoriser, c'est repérer ce qui est identique au-dela de la difference. »
Roger GOIGOUX

Références théoriques : Philippe BOISSEAU in

S. CEBE, J-L PAOUR, Roland GOIGOUX in

Le développement lexical est tres lié aux activités de catégorisation : repérer
ce qui est identique au-dela de la difféerence OU repérer ce qui est différent au dela
de la similitude.

La catégorisation peut se faire a partir :

. de caractéristiques perceptives : couleur, forme, taille, odeur, texture...
. de caractéristiques de proximité : par exemple, seau — pelle - chateau
. de caractéristiques fonctionnelles : cela sert la méme chose Oij

. des caractéristiques taxonomiques : les animaux, les déplacements... ., Siparenesten

Ces caractéristiques plus abstraites seront abordées plus tardivement que les précédentes. T



. . ' parti-pris pédagogique : LE MUR D'IMAGES




- jeu des

travers les S de « ruptures et continuités », des la GS)

s en miroir (premiere approche diachronique de I'histoire des arts a

- rapprocher des oeuvres differentes mais traitant du méme theme, d'une méme
technigue ou d'un méme procédeé artistique (ressemblances et dissemblances)

Jeu de rencontres impossibles
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