
N° 

Atelier 
Matériel à prévoir Localisation 

Installation Atelier 

(tables/chaises) 

1 Jeu des couleurs en allemand 

Matériel coordonnatrice + 

perles à enfiler noires, 

rouges, blanches, bleues, 

vertes, jaunes et lacets 

1 table et des chaises 

2 Marionnettes  Valise 2 Espace séparé 

3 Cartes « Que manque-t-il ? » Vocabulles  Valise 1 Des chaises 

4 La couleur des émotions Matériel coordinatrice 1 table et des chaises 

5 Cartes « Nommer les parties d’un tout » Vocabulles  Valise 1 Des chaises 

6 Jeu des devinettes Matériel coordonnatrice 1 table et des chaises 

7 
LIVRE « Téo Croklune» + d’autres livres ayant un point 

commun avec le livre lu. 
Livres école  

Des chaises 

Disposer les livres au sol 

8 
Cartes « Nommer la catégorie et donner d’autres exemples» 

Vocabulles  
Valise 1 Des chaises 

9 
Les mots tordus du clown cf jeu du cycle 2 Prince de mots 

tordus 
Matériel coordonnatrice Des chaises 

10 Cartes « Nommer les contraires » Vocabulles  Valise 1 Des chaises 

11 Jeu des sons  AUCUN Des chaises 

12 Educartes Lexico  Jeu des 7 familles Valise 1 1 table et des chaises 

13 Jeu de la nature Valise 2 Des chaises et une table 

14 Cartes « Décrire l’image sans la nommer » Vocabulles  Valise 1 Des chaises 

15 Histoires en images Valise 1 1 table et des chaises 

16 Cartes « Nommer des mots sémantiquement proches » Vocabulles  Valise 1 Des chaises 



                        Atelier 15 
Histoires en images 

 

But de l’atelier :  
 

Remettre en ordre des histoires courtes de plusieurs 
images et raconter aux autres l’histoire reconstituée. 
 

Déroulement :  
 

 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Vous allez choisir une 
histoire dont on a mélangé les morceaux. Chaque 
morceau est une carte. Il faut remettre en ordre les 
cartes pour raconter l’histoire dans le bon ordre. 
Quand vous aurez terminé, vous raconterez à tour de 
rôle l’histoire que vous avez construite. » 
S’assurer que tout le monde a compris.  
 
 Donner à chaque enfant une série de cartes (3, 4 
ou 5 images selon leur choix). Il y a 4 histoires de 3 
images, 3 histoires de 4 images et 2 histoires de 5 
images. 
Les laisser chercher et reconstituer leurs histoires. 
 
 Faire raconter un par un leur histoire en montrant 
les cartes aux autres élèves. 
Si encore du temps, leur faire échanger leurs 
histoires dont on aura mélangé les morceaux. 

                        Atelier 2 
Marionnettes 

 
But de l’atelier :  
 
Faire parler son personnage dans un dialogue à 2. 
 
Déroulement :  
 
 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur faire choisir une marionnette chacun et leur 
demander de faire parler la marionnette pour dire leur 
prénom. 
 
 Faire poser les marionnettes 
 
Leur présenter le jeu : « Vous allez me raconter l’histoire  
du petit chaperon rouge. Tout le monde la connaît ? Ceux 
qui la connaissent, vous allez la raconter. » 
Faire raconter par les enfants. 
 
 Faire trouver les personnages de l’histoire. Faire prendre 
les marionnettes par les élèves. 
  
 Faire jouer l’histoire aux élèves en leur demandant de 
changer leur voix et de faire parler les personnages. 
 
Faire rejouer par les autres enfants. 

 Cycle 1  Cycle 1 



                         Atelier 3 
Que manque-t-il ? 

 
But de l’atelier :  
 
Nommer la partie manquante d’un dessin. 
 
Déroulement :  
 
 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Vous allez piocher une 
carte chacun votre tour. Vous allez décrire l’objet qui 
est dessiné et dire son nom.  
Il lui manque quelque chose pour qu’il fonctionne. 
Vous allez dire aux autres ce qui lui manque. Si vous 
ne trouvez pas, ce n’est pas grave, les autres 
pourront vous aider à trouver. » 
S’assurer que tout le monde a compris. Si oui, 
passez à l’étape suivante. Si non, piochez une carte 
et faire le travail comme si vous étiez un élève. 
 
 Donner à un enfant une carte. 
 
 Faire parler les élèves un par un. Les féliciter ! 
 
 

 

 

  

Atelier 3 : Que manque-t-il ? 

 

1 les pédales 2 le robinet 3 le collier 4 la souris 

5 les boutons 6 les lacets 7 la trompe 8 les sourcils 

9 les cordes 10 l’ampoule 11 les étagères 12 la crinière 

13 l’anse 14 les baguettes 15 les branches 16 la poignée, la 

serrure 

17 la crête 18 les écailles et 

les nageoires 

19 les ailes 20 les rails 

21 la boucle 22 le balai 23 le combiné, 

le téléphone 

24 la barre, la 

rambarde, la 

main courante 

25 l’anse     
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                  Atelier 13 
Jeux de la nature 

 
But de l’atelier :  
 

Nommer des éléments d’un milieu de vie. 
 

Déroulement :  
 

 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Je vais vous montrer une 
grande carte sur laquelle est dessiné un paysage. 
Vous allez me dire ce que vous voyez et me dire 
comment s’appellent les objets et les animaux qui 
sont dessinés sur cette carte. » 
 

 Prendre une carte paysage. Les solliciter pour 
décrire l’image. Faire parler les élèves un par un. Les 
féliciter. Faire décrire les 3 cartes paysage l’une 
après l’autre. 
 

 Donner une carte paysage pour 2 élèves. Leur 
dire : « Je vais piocher une carte sur laquelle un 
animal est dessiné. Vous allez le chercher dans votre 
paysage et si vous le trouvez vous gagnez cette 
carte. »  Tirez au sort les cartes les unes après les 
autres. Faire nommer par les élèves. Donner la carte 
à celui qui l’a dans son paysage. Etc….. 

 

 
Atelier  4 : Nom des cartes  

 
 

Le potager 

 

La campagne L’étang 

1 doryphore 

2limace 

3taupe 

4musaraigne 

5rouge-gorge 

6bourdon 

7corneille 

8fouine 

 

9pic-vert 

10salamandre 

tachetée 

11perce-oreilles 

12blaireau 

13hulotte 

14belette 

15lucane cerf-volant 

16ver de terre 

 

17rainette verte 

18ragondin 

19poule d’eau 

20brochet 

21putois 

22libellule 

23héron cendré 

24 couleuvre à collier 

 

La rivière 

 

Le bord de mer Le fond marin 

25 martin pêcheur 

26hirondelle 

27rat musqué 

28truite 

29écrevisse 

30 anguille 

31 vairon 

32loutre 

 

33 couteau 

34 huitrier-pie 

35 bernique 

36 bernard l’hermite 

37 méduse 

38 étoile de mer 

39 plie 

40 hippocampe 

41 cormoran huppé 

42 galère portugaise 

43 poulpe 

44 poisson lune 

45requin renard 

46 tortue marine 

47 baleine 

48 raie bouclée 
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                        Atelier 5 
Nommer les parties d’un tout 

But de l’atelier :  
 
Nommer les parties d’un tout. 
 
Déroulement :  
 
 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Vous allez piocher une carte 
chacun votre tour sans la montrer aux autres. Les 
autres vont devoir deviner ce que c’est. 
Vous allez décrire l’objet qui est dessiné sans dire son 
nom et expliquer comment s’appellent les différentes 
parties qui le composent. » 
S’assurer que tout le monde a compris. Si oui, passez 
à l’étape suivante. Si non, piochez une carte et faire le 
travail comme si vous étiez un élève. 
 
 Donner à un enfant une carte. Le solliciter pour 
décrire l’image. S’il ne sait pas quoi dire, lui souffler les 
réponses au creux de l’oreille et lui poser les 
questions pour qu’il donne plus d’indices aux autres 
élèves : « A quoi sert-il ? Où le trouve-t-on ? Qui s’en 
sert ? » 
 
 Faire parler les élèves un par un. Les féliciter ! 
 

                        Atelier 12 
Jeu des 7 familles 

But de l’atelier :  
 
Reconstituer une famille (6 cartes) en jouant au jeu des 7 
familles (en fait il y a 6 familles soit 36 cartes) 
 
Déroulement :  
 
 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Vous allez jouer au jeu des 7 
familles. Le principe est simple : il faut collectionner les 
cartes d’une même famille jusqu’à ce qu’elle soit 
complète. Pour cela, chacun son tour, vous allez 
demander à un de vos camarades s’il a la carte que vous 
voulez. S’il l’a, il vous la donne et vous avez le droit de 
demander une autre carte à quelqu’un d’autre. S’il ne l’a 
pas, c’est au joueur suivant de demander.» 
Leur donner les cartes d’une même famille : leur faire 
dire les mots correspondants aux cartes. 
Leur montrer comment on joue : leur dire : « Je voudrais 
le… dans la famille des ….. » et ainsi de suite jusqu’à ce 
que toutes les cartes soient reprises des mains des 
enfants. 
 
 Distribuer 6 cartes à chaque élève. Instaurer un sens de 
jeu. Jouez ! 

 Cycle 1  Cycle 1 



                        Atelier  
Jeu de langage 

 
But de l’atelier :  
 
Reconstituer le maximum de paires. 
 
Déroulement :  
 
 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Vous allez jouer au jeu des 
paires. Il faut retrouver la même carte pour la gagner.» 
Leur distribuer chacun deux cartes de la série verte. Tirer 
une carte dans le deuxième tas de cartes identiques. Les 
élèves décrivent la carte que vous avez tirée. 
 
Si un élève pense l’avoir dans son jeu, il lève la main. Et 
on vérifie, si elle est identique, il forme la paire. S’il s’est 
trompé, il pioche une carte dans la pioche du premier jeu 
de cartes. Et ainsi de suite. 
 
 Chaque série (verte, bleue, rouge) compte 16 cartes. 
La difficulté est dans la description de dessins qui sont 
proches dans les détails. 
 
 
 

                        Atelier 14 
Décrire une image sans la nommer 

 
But de l’atelier :  
 
Décrire une image sans la nommer. 
 
Déroulement :  
 
 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Vous allez piocher une carte 
chacun votre tour sans la montrer aux autres. Les autres 
vont devoir deviner ce que c’est. 
Vous allez décrire l’objet qui est dessiné sans dire son 
nom.  
Vous pouvez dire à quoi il sert, comment il est, dans quel 
endroit où on le trouve, qui l’utilise en général.» 
S’assurer que tout le monde a compris. Si oui, passez à 
l’étape suivante. Si non, piochez une carte et faire le 
travail comme si vous étiez un élève. 
 
 Donner à un enfant une carte. Le solliciter pour décrire 
l’image. S’il ne sait pas quoi dire, lui poser les questions : 
« A quoi sert-il ? Où le trouve-t-on ? Qui s’en sert ? Est-
ce que tu peux nommer ses parties ? 
 
 Faire parler les élèves un par un. Les féliciter ! 

 Cycle 1  Cycle 1 



                        Atelier 6 
Jeu des devinettes 

 
But de l’atelier :  
 

Faire deviner un objet à partir d’une devinette. Inventer 
une devinette pour faire deviner un objet ou un animal. 
 

Déroulement :  
 

 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « On va faire un jeu de 
devinettes. Le principe est simple : je vous lis une 
devinette et vous devez deviner de quoi il s’agit. Celui 
qui trouve la réponse marque un point.» 
S’assurer que tout le monde a compris avec une carte 
« exemple ». Passez à l’étape suivante. 
 

 Jouez jusqu’à épuisement des cartes. 
 
 Si encore du temps, leur faire inventer une devinette. 
Demander si un élève est volontaire pour dire une 
devinette aux autres. 
Cet élève propose aux autres ce qu’il a trouvé. Les 
autres essaient de deviner. 
Proposer aux autres de faire deviner un mot. 
 
 
 
 

                        Atelier 7 
Raconter une histoire entendue 

 
But de l’atelier :  
 
Raconter une histoire lue par un adulte. 
 
Déroulement :  
 
 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Vous allez entendre une 
histoire. Vous allez bien écouter car après je vais vous 
demander de me la raconter. » 
 
 Leur lire l’histoire SANS LEUR DIRE LE TITRE. 
Faire raconter l’histoire aux enfants. 
Leur demander : « Quel titre donneriez-vous à cette 
histoire ? » 
 
Leur montrer plusieurs livres. Leur dire : « Quel est le 
livre qui correspond à l’histoire que je vous ai lue ? » 
Leur laisser le temps de feuilleter les livres et leur lire les 
titres si besoin. 
Ecouter les propositions des enfants et valider leurs 
choix. 
Leur demander : « Pourquoi as-tu choisi ce livre ? » 
Leur montrer les images du livre et les faire raconter les 
images les unes après les autres.  
 

 Cycle 1  Cycle 1 



                        Atelier 8 
Nommer la catégorie 

 
But de l’atelier :  
 

Nommer la catégorie d’un ensemble d’objets et trouver 
d’autres exemples appartenant à cette catégorie. 

 
Déroulement :  
 
 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Vous allez piocher une 
carte chacun votre tour. 
Vous allez dire comment s’appellent les objets qui 
sont dessinés sur la carte et à quelle catégorie ils 
appartiennent.  
S’assurer que tout le monde a compris. Si oui, 
passez à l’étape suivante. Si non, piochez une carte 
et faire le travail comme si vous étiez un élève. 
 
 Donner à un enfant une carte. Le solliciter pour 
décrire l’image. S’il ne sait pas quoi dire, lui souffler 
les réponses au creux de l’oreille et lui poser les 
questions pour qu’il donne plus d’indices aux autres 
élèves : « A quoi sert-il ? Où le trouve-t-on ? Qui s’en 
sert ? Est-ce que tu peux nommer ses parties ? 
 
 Faire parler les élèves un par un. Les féliciter ! 

Atelier 11: Cartes «Nommer la catégorie et donner d’autres exemples » 

 

1 Fruits jaunes, 

Choses que l’on 

mange et qui 

sont jaunes 

2 Métiers, 

professions 

3 Vêtements, 

habits 

4 Animaux , 

animaux à quatre 

pattes, animaux 

avec des 

moustaches 

5 Desserts, 

choses sucrées 

que l’on peut 

manger 

6 Outils de 

jardin, objets 

pour 

travailler la 

terre 

7 Matériel de 

sport, objets 

faire du sport 

8 Matériel de 

l’écolier, choses 

que l’on trouve 

dans un cartable, 

une école 

9 Objets qui 

coupent, qui ont 

une lame 

10 Meubles, 

Choses qu’on 

trouve dans 

la maison 

11 fleurs 12 choses qui 

volent, moyens de 

transport 

13 Bijoux, 

choses en or 

14 Légumes, 

aliments, 

choses qui 

poussent 

dans le jardin 

15 Animaux 

marins, qui 

vivent dans la 

mer 

16 boissons, ce 

qu’on peut boire, 

ce qu’on prend au 

petit-déjeuner, 

des liquides 

17 choses qu’on 

trouve dans la 

salle de bains, 

articles 

d’hygiène 

18 objets en 

rapport avec 

Noël 

19 Animaux, 

animaux du 

zoo, animaux 

d’Afrique 

20 petites bêtes 

qui volent, 

insectes 

21 choses pour 

nettoyer, 

objets pour 

faire le ménage 

22 Ustensiles 

de cuisine, 

objets pour 

préparer à 

manger 

23 Moyens de 

locomotion, de 

transport, 

choses qui 

permettent 

de rouler 

24 articles de 

vaisselle, choses 

qu’on met sur la 

table pour le 

repas 

25 Instruments 

de musique 
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                        Atelier 9 
Les mots tordus 

 
But de l’atelier :  
 

Repérer un mot erroné (mot tordu) dans une phrase. 
 

Déroulement :  
 

 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Je vais vous lire une phrase 
dans laquelle il y a un mot bizarre qui ressemble au 
vrai mot mais qui n’est pas le bon mot dans la phrase. 
Vous allez essayer de trouver de quel mot il s’agit. 
Celui qui trouve la réponse gagne la carte.» 
S’assurer que tout le monde a compris avec une 
phrase : « J’ai un bonbon dans ma mouche. » Les 
élèves proposent. 
 

 Jouez jusqu’à épuisement des cartes. 
 
 Leur faire inventer une phrase dans laquelle ils vont 
mettre un mot « tordu ». Demander à un élève volontaire 
pour dire une phrase « tordue ». 
Cet élève propose aux autres ce qu’il a trouvé. Les 
autres essaient de deviner quel est le mot tordu. 

 
 
 
 

                        Atelier 1 
Jeu des couleurs en allemand 

 
But de l’atelier :  
 

Constituer un collier de perles avec des couleurs 
précises 
 

Déroulement :  
 

 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 

 Leur présenter le jeu : « Vous allez jouer au jeu 
couleurs en allemand. Le principe est simple : il faut 
constituer un collier de perles de couleur. Pour cela, 
chacun son tour, vous allez piocher une couleur dans le 
sac. Présenter les couleurs en allemand (objets dans le 
sac) : Das ist rot, gelb, grün, blau, lila. 
Lorsqu’un enfant pioche dans le sac. Lui faire répéter 
« das ist …. » 
Ensuite lui dire : « Nimmt eine rote Perle » 
Passer à l’élève suivant : Du bist dran (c’est ton tour) ; 
Nimm eine Münze. (pioche un jeton) 

 
 A la fin du jeu, faire énoncer les couleurs des perles 
enfilées sur le fil. 
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                        Atelier 11 
Jeu des sons 

 
But de l’atelier :  
 
Retrouver des mots contenant le son donné. 
 
Déroulement :  
 
 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Vous allez jouer au jeu des 
sons. Vous allez bien écouter les mots que je vais vous 
dire et vous me direz quel son vous entendez. Leur dire : 

Abricot, ananas, panda, chat  

Les laisser proposer le son qu’ils ont entendu. 
Leur dire : « Vous allez me trouver un mot où on entend 
aussi ce son. » 
Ecouter les enfants proposer leurs mots. 
Leur donner un défi : Inventer une phrase où il y aura au 
moins deux mots avec ce son. 
Ecouter les propositions des enfants. Validez leurs 
réponses et les félicitez. 
 
 Continuez ainsi avec les autres listes de mots. 
 Si vous avez encore du temps, leur proposer le travail 
inverse : un élève choisit 3 ou 4 mots dans lesquels on 
entend le même son, les autres doivent deviner et rajouter 
des mots à sa liste. 

 
 

 

Atelier 14 : Listes de mots à proposer : 

 

Abricot, 

ananas, panda, 

chat 

repu, lumière, 

cru, tortue 

Fourmi, 

fantôme, 

farine, finir 

Piano, auto, 

chapeau, beau 

Train, pantin, 

main, 

infirmière 

Daim, dé, 

dormir, dos 

entrer, 

ampoule, 

parent, faon 

Garçon, ongle, 

pantalon, 

ombre 

Tortue, tapis, 

tante, toupie 

Genou, hibou, 

oublier, pou 

Galoper, 

gouter, 

guitare, gateau 

Casque, 

canard, coin, 

copain 

Pois, oiseau, 

toit, croix 

Marteau, mari, 

mouche, mer 

Plume, plâtre, 

plein, pli 

Blé, poupée, 

épée, sonner 

Lune, loup, 

Lumière, larme 

Gros, grandir, 

grand, gris 
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                        Atelier 10 
Vocabulles 

 
But de l’atelier :  
 
Nommer des contraires. 
 
Déroulement :  
 
 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Vous allez piocher une carte 
chacun votre tour. Vous allez décrire les deux choses 
que vous voyez dessus. 
Ce sont des contraires. Si vous ne trouvez pas, ce n’est 
pas grave, les autres pourront vous aider à trouver. » 
 
S’assurer que tout le monde a compris. Si oui, passez à 
l’étape suivante. Si non, piochez une carte et faire le 
travail comme si vous étiez un élève. 
 
 Donner à un enfant une carte. 
 
 Faire parler les élèves un par un. Les féliciter ! 
 
 
 
 
 

 

 

Atelier 15 : Liste des contraires 

 

1 grand 

/petit 

2 chaud/froid 3 

Large/étroit 

4 gros/mince 

5 

Propre/sale 

6 gonflé/ 

dégonflé 

7 jeune/ 

vieux,âgé 

8 tirer/ 

pousser 

9 debout/ 

assis 

10 jour/nuit 11 épais/ 

fin,mince, 

aplati 

12 courte/ 

longue 

13 souriant, 

amical/ 

agressif, 

excité, 

énervé 

14 avancer/ 

reculer 

15monter/ 

descendre 

16 rangé, 

ordonné/mal 

rangé, 

désordonné, en 

bazar 

17 plein, 

rempli/vide 

18 A l’abri, 

couvert, 

protégé/ 

découvert, pas 

protégé 

19 musclé, 

costaud/ 

pas musclé, 

gringalet 

20 

malade,allongé/ 

en bonne santé, 

debout 

21 

lourd/léger 

22 calme, 

marée basse/ 

marée haute, 

agitée 

23 

rapide/lent 

24 heureux/ 

triste 

25 ouvert/ 

fermé 
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                        Atelier 16 
Vocabulles 

 
But de l’atelier :  
 
Nommer des mots sémantiquement proches. 
 
Déroulement :  
 
 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Vous allez piocher une carte 
chacun votre tour. Vous allez nommer les 4 choses que 
vous voyez dessus. 
Ce sont des mots qui font partie de la même catégorie. 
Si vous ne trouvez pas, ce n’est pas grave, les autres 
pourront vous aider à trouver. » 
 
S’assurer que tout le monde a compris. Si oui, passez à 
l’étape suivante. Si non, piochez une carte et faire le 
travail comme si vous étiez un élève. 
 
 Donner à un enfant une carte. 
 
 Faire parler les élèves un par un. Les féliciter ! 

 

                  Atelier 4 
La couleur des émotions 

 
But de l’atelier :  
 

Trier des images en fonction des émotions représentées 
par des photos 
 

Déroulement :  
 

 Accueillir les élèves en les saluant et leur dire votre 
prénom. Leur demander à leur tour leurs prénoms. 
 
 Leur présenter le jeu : « Je vais vous raconter une 
histoire qui parle d’un monstre : le monstre des 
émotions. » 
 

 Raconter l’histoire 
 

 Leur dire : « Le monstre a ressenti 5 émotions. 
Lesquelles ? »   
Nous allons travailler avec les 4 émotions principales : 
La joie, la peur, la tristesse et la colère. 
Montrer les 4 flacons des émotions.  
Leur distribuer une photo à chacun. Leur faire décrire et 

leur demander dans quel flacon ils rangeraient leur image. 
Si encore du temps, leur demander de raconter un moment où ils ont été joyeux et 

qu’ils ont éprouvé de la joie. 

 
 

 

 Cycle 1 

 Cycle 1 


