A LA RECHERCHE DE LA PRINCESSE PERDUE

École française de Banjul – Gambie




Niveau GS (?)/CP/CE1

Contexte :

Début rallye lecture : (début novembre 2010)

Suite à la présentation (sensibilisation) du Rallye lecture 

D'où vient cette malle ? Que contient elle ?

Suppositions : 

-découverte d'une malle échouée sur la plage (peut être suite à une tempête et peut être volée par des pirates)

- recherche des clefs sur la plage grâce à une carte au trésor trouvée sur la malle.

- ouverture de la malle en classe dans le coin réservé au « Rallye lecture » : (endroit magique caché à l'abri de regards, sous une tente (ou tissus permettant d'être isolé et libre de s'exprimer).

Dans cette malle se trouve un message ( une lettre ancienne  ainsi que 6 enveloppes qui ne doivent être ouvertes qu'au moment de la mise en pratique du jeu) venant d'une femme (supposition que c'est une princesse enfermée dans un endroit secret, signature : …..). Cette lettre est une requête. Elle demande à être délivrée et seul de vaillants enfants ayant découvert et lus ces livres trouveront l'endroit secret).

Découverte des livres au fur et à mesure de l'année dans la classe au coin lecture.

Réflexion et réalisation d'un jeu en lien avec les albums.

Fiche de jeu : Rallye lecture

Nom : A la recherche de la princesse perdues.

Durée : 1h (bilan compris)

But : 

Répondre au questions (indices contenus dans les enveloppes) pour retrouver 


l'endroit ou est enfermée la princesse (BCD).

Objectifs littéraires:

Mettre en avant et utiliser la compréhension des différents albums vus dans la cadre du Rallye lecture (à revoir car mal écrit ) .

Objectifs pédagogiques :

Favoriser l'autonomie et la communication dans un petit groupe. 

Matériel : 
Un plateau de jeu de grande taille (voir fiche création de ce support qui peut être fait 

en art 
plastique à construire) sous la forme d'une carte au trésor éventuellement 


inspiré du plan de l'école fait en découverte du monde dans « se repérer dans 


l'espace »). 



Un énorme dé.



Des symboles (pions par équipe objets utiliser lors de la présentation des albums).



Mise en place de 6 ateliers dans l'école (cour, motricité, cour des petits, bac à sables.



Six enveloppes contenant les indices pour retrouver la princesse.



Déguisements pou et par équipes, pour la sensibilisation et pour le jeu 3.

Lieu :

Cour de récréation

Règles du jeu : 

Constitutions de 6 équipes (mélange de GS/CP/CE1) 

1 enveloppe par équipe contenant les indices.

Bilan/évaluation : 

Les différents jeux  : 

A chaque fois qu'un jeu est terminé (pas de gagnant, pas de perdant) l'équipe a le droit d'ouvrir son enveloppe et  de rechercher un indice (il faut suivre l'ordre des indications). 

Un point de ralliement se situant au centre de la cour permet aux équipes de s'y rendre et de donner les réponses aux devinettes, rébus ( sur le thème des albums) (à voir pour les indications = contenus dans ces enveloppes....ce qui permet d'avancer d'une case sur la carte (plateau de jeu).

1- Album : L'oiseau de pluie.

Jeux de recherche d'objets cachés dans le bac à sable. 

2-Album : Hansel et Gretel.

Jeu portant sur les illustrations de Hansel et Gretel  : (copie de « Ou est Charly ? » 3 affiches.

Mais ou sont les personnages ? Plusieurs images de différents albums de Hansel et Gretel sont proposées. Sont dissimulés les vrais personnages (en tout petit) de l'album illustré par Anthony Browne). Le jeu s'arrête dés qu'un enfant à retrouvé les personnages. Dans ce cas l'ouverte de l'enveloppe est possible.

3- Album : Le prince grenouille.

Jeux  collectifs : (copie du Rallye choco) : « Qui suis-je ? »

Les enfants d'une équipe font une ronde. Au centre sont déposés des vêtements. Dont celui symbolisant une grenouille (en plusieurs morceaux : tète, bras, corps et pantalon). Chacun doit tirer une fois le dé. 

Quand le dé indique 1, 3 ou 5 : l'enfant va au centre de la ronde et enfile les vêtements. Pendant ce temps le dé continue à tourner.  Si un enfant fait lui aussi 5, celui qui est en train de se déguiser doit se déshabiller et retourner à sa place pour que celui qui vient de faire 5 puisse enfiler les vêtements.

Quand le dé indique 2 ou 6 : L'enfant chante une comptine de préférence une en lien avec les albums (le dés continue à tourner et il doit chanter jusqu'à ce qu'un autre enfant face 2 ou 6).

Le jeu s'arrête dés qu'un enfant est déguisé totalement avec les vêtements de la grenouille. Dans ce cas l'ouverte de l'enveloppe est possible.

4- Album : L'oiseau de pluieLa petite fille et le monstre'est gagné ». Les enfants piochent dans une boite des indications et ils dessinent sur une affichent les autres doivent deviner ce que ça représente et de quel album ça provient.

-le monstre

-une petite fille

-la case

-une rizière

-un repas

-un oiseau bleu

5-Album :Les musiciens de Brême.

6-Album : Le loup et les 7 chevreaux

