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Tonspat Dy Dayal ouson astany ) | * oS Puzzle enbols avec |
B Cami pilete de Saimt-Exupéyy Py
. Une carte du monde aimantée dun céfe
: de lautre des pays.

Mais malheur | Tl ny a gu'un petit avion monoplace
Les éléves se relaient & Travers un parcours
~ dobstacles pour tenter de compléter la

- carte en remettant les pays au bon endroit.
2 ateliers d la fois : un coulour‘ par equlpe

Jor -
“r

Mw savoly, Pm . Parcours dobstacles

« Un grand avion en carton

2 wiveaux de payoeuss :
Cp—(}ﬂ : Possboilité de prendre un mccourct
: 7: CE2-CM: Parcours normal




Le poéme « Itinéraire
d'une fusée égarée »
Tmmumuauwwmmdo
 Saint-Boupéry : Léon Wesily
(ow sowv assistanie )
Pour pouvoir s'orienter et voyager a bord de la fusée, .

quand celle-ci sera assemblée, il Faut étre capable de
~ mémoriser son itinéraire.
Les eleves doivent Trouver une stratégie ensemble pour

.apprendre par ' et réciter la poésie-itinéraire.

" (}EZ CM au’rresphmses
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ProposerqqxenFanfsunepﬂnﬁondeS‘rExupér‘y.lls
choisissent celle quiils veulent et lillustrent. .
Sur du papler affiche blanc, avec ou sans modeéle de ,

création dessin, réaliser deux Presquesouchaque

' membre de I'équipe doit participer:

Tl faut chercher tharmonie dans Peuvre réalisée. :

- Un fond, une cohérence dans Passemblage dés dessins.
. On colle ensuite la citation sur la fresque réalisée
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Les codes sonores cor-
Tmm(oqa)uﬁmewfa/qwﬁuwwdb respondants aux sons des
-~ Uécole Sami-Adjutey lettres (4 sons) |

\}  Pour pouvoir parcourir le ciel il Faut apprendre a Un casque

comprendre le langage codé du morse. Un alphabet morse
Les éleves écoutent un code et doivent en trouver la Des feuilles de codes a
signification grace & I'dlphabet morse. colorier pour les CP-CEl
Chaque eleve doit décoder une Ieﬁ'r‘e du message. Des fedilles

2 wiveamx de diffésenciation : X
OP-CE1 : Les éleves écoutent et colorient e \_: <

sonlongoucour"rsurlaFeuiIlepulsunCMles
dide a Trouver la lettre.

ey (E2-CM : Les éieves écoutent et doivent
e '.;..';,‘.,f ~ refrouver la lettre sur falphabet:
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Questions a piocher
I0 crayons a papier
Quelques gommes

Chaque enfant choisit un camarade de son groupe.
Tl doit piocher une ou plusieurs questions et les lui
poser:. Ensuite il doit faire 3 phrases contenant des
inFormations apprises sur l'éleve et les inscrire sur
une Feuille. '

- OP: detee a un autre sleve 5

- CE phrase correcte (majuscule - point - sujet - verbe)

NN B chivie coivects s combubmant + 5 sauts derdharite
(i/elle / nom de Péléve /ce camarade / éléve / ami / copain..)
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Pour décoller et survivre un certain temps a bord
d'une fusée, il va Falloir apprendre a fabriquer du
carburant, du gel protecteur pour les combinaisons
et de la boisson. Les éléves doivent rédliser trois
mélanges et obtiennent des points si les mélanges
correspondent aux attentes.

Méffmqf/l fluide non—newfonlen amortisseur : un
liquide solide.
Mc&mgo 2 : Cocktail « mal de espace » a&tages

Mdtmqe/ 3 : Carburant explosif (avec |uneﬁ'es)

2 wiveanw, de difficulté

- OP-CF1 : peuvent efrectuer les mélonges let 2

) CEZ'CM mélongeSI,Ze*ra

3 tables (une par mélange)
Des cartons pour protéger
Autres : voir fiche
descriptive
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WIWWW(MMM . De limagination
 asgislante ).

Pour rqjoundr'e la planéte Bol2, hotre ami a besoin d'un
appar‘eil pour le Transporter.

Un seul moyen de locomotion peut-étre risqué s'l ne
fonctionne pas correctement. Aussi, par groupe de
deux, les enfants vont devoir construire un avion, une
Fusée ou autre navette pour pouvoir quitter la Terre.

2 wiveam, de digfiouflé

Cp/ Cﬂ on reconnait un véhicule volant

CEZ/ CMI/ CMZ : on identifie clairement le

véhicule volant (Fusée, avion, navette)




| classe d'entrainement

o Uaence Johwson créalewy du Lightning p-38 | classe de tournage
X, (ewsewasgistante ) ' | fond vert
- Avant de décoller pour Bél, Il Faut s'entrainer & | tablette pour filmer
se.déplacer en apesanteur. _ (avec |6 fonds « sol de pla-\\
Par groupe, les éleves préparent une nete »)
chorégraphie de mouvements donnant lillusion
détre en apesanteur et de se déplacer sur
une planéte. Quand ils sont preét; iis passent en
salle de tournage et sont filmés devant le
fond vert avec la Tablette. :
N Chaqué équipe passe devant un N"’W'le/ <
! - « Fond difFérent: o OP-CE1 : aice des plus grands ou §
\ | il G d'un adutte pour fenchainement de S
mouvement Tt
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Un grand avion en carton
Parcours d'obstacles
Carte puzzle en bois avec

s

JL
| vamDMDmM(mmm&WJp) ks lcimantés

Cami pilole de Saimt-Exupéry
Une car“l'e du monde aimantée d'un céfe
de l'autre des pays.
Mais malheur | Tl ny a gu'un petit avion monoplace

Les éléves se relaient & Travers un parcours
~ dobstacles pour tenter de compléter la
- carte en remettant les pays au bon endroit.

2 ateliers d la fois : un coulour‘ par équipe.

2 wiveauw de pascouss :
Cp—(}ﬂ : Possboilité de prendre un mccourct
: 7: CE2-CM: Parcours normal




Le poéme « Itinéraire
s d'une fusée égarée »
£ > Tmm(omﬂawwwi}vmwdxz
 Saimb-Buupéyy : Lésw Wetly
» o (owsew assislante )
Pour pouvoir s'orienter et voyager a bord de la fusée, .
quand celle-ci sera assemblée, il Faut étre capable de
~ mémoriser son itinéraire.
Les eleves doivent Trouver une stratégie ensemble pour

I

.apprendre par ' et réciter la poésie-itinéraire.

" (}EZ CM au’rresphmses
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Proposer aux enfants une cifation de St Exupéry, is |
choisissent celle quiils veulent et lillustrent. .
Sur du papler affiche blanc, avec ou sans modeéle de ,

création dessin, réaliser deux Presquesouchaque

' membre de I'équipe doit participer:

Tl faut chercher tharmonie dans Peuvre réalisée. :

- Un fond, une cohérence dans Passemblage dés dessins.
. On colle ensuite la citation sur la fresque réalisée
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Les codes sonores
correspondants aux sons
T“WW(":‘JWW%?“W‘{" ' des lettres (4 sons)
Cécole Saini-Adjuley Un casque
Pour pouvoir parcourir le ciel il faut apprendre a Un alphabet morse
comprendre le langage codé du morse. Des feulles delcodes a
Les éleves écoutent un code et doivent en trouver la :
signification gréce & Falphabet morse. colorier pour: les CP-CH
Chaque eleve doit décoder une lettre du message. Des feuilles

2 wiveamx de diffésenciation : 5
OP-CE1 : Les éleves écoutent et colorient e \_:

sonlongoucour"rsurlaFeuiIlepulsunCMles
dide a Trouver la lettre.

P Ct2-(M : Les eleves ecoutent et dovent
e ek | TETTOUVEr la lettre sur Falphabet:
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g Ct - : phrase correcte (majuscule - point - sq]ef verbe)

CM : phrase correcte + complément + 3 sujets différents
(ik/elle / nom de Péléve /ce camarade / éléve / ami / copain..)

\ Chague enfant choisit un camarade de son groupe.
A} Tl doit piocher une ou plusieurs questions et les lui
! posen Ensuite il doit faire 3 phrases contenant des
! informations apprises sur léléve et les inscrire sur

‘¢4  ure feule :
3 wiveauw de difficufté :
OP: dctee aun auire ceve 3

Questions a piocher

I0 crayons a papier

Quelques gommes
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3 tables (une par mélange)
Des cartons pour protéger
Autres : voir fiche
descriptive

mem&mmuouwdpww-fmw%(m
. lamécamicienne )

Pour décoller et survivre un certain temps a bord
d'une fusée, il va Falloir apprendre a fabriquer du
carburant, du gel protecteur pour les combinaisons
et de la boisson. Les éleves doivent réadliser trois
mélanges et obtiennent des points si les mélanges
correspondent aux attentes.

Méffamqf/l fluide non-newtonien amortisseur : un
liquide solide.

Mc&mqo 2 : Cocktail « mal de espace » a&tages
denqe/ 3 : Carburant explosif (avec |uneﬁ'es)

- 2 wiveaux de difficufté -

- OP-CF1 : peuvent efrectuer les mélonges let2
; CEZ'CM mébr\gesgzef3
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Pour r*qjomdr‘e la planéte Bel2, notre ami a besoin d'un
apparell pour le transporter

Un seul moyen de locomotion peut-étre risqué s'il ne
fonctionne pas correctement. Aussi, par groupe de
deux, les enfants vont devoir construire un avion, une
fusée ou autre navette pour pouvoir quitter la Terre.

2 wiveam, de digfiouflé

Cp/ Cﬂ on reconnait un véhicule volant

CEZ/ CMI/ CMZ : on identifie clairement le

véhicule volant (Fusée, avion, navette)
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se.déplacer en apesanteur:

Chota /mx

cvéateuy duw lightning P—38

(ow sow agsistanle )

- Avant de décoller pour Bél, Il Faut s'entrainer &

Par groupe, les éléves préparent une
chorégraphie de mouvements donnant lillusion
d'étre en apesanteur et de se déplacer sur
une planéte. Quand ils sont preét; iis passent en
salle de tournage et sont filmés devant le

fond vert avec la tablefte.

Chaque équipe passe devant un
i - « fond différent.
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CP-CE1 : dide des plus grands ou
d'un adutte pour fenchainement de S
mouvement 7

By

W g 4
| classe d'entrainement
| classe de tournage
| fond vert s
| tablette pour fimer &

(avec 16 Fonds « sol de pla- :
nete »)
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