\Apprendre a categoriser

a I’ecole maternelle

mercredi 23 janvier 2019




Recueil des représentations

© Que represente pour chacun d’'entre
vous la catégorisation ¢

- Essai de définition commune




Constituer des catégories, chague mot
pouvant étre utilisé dans plusieurs
d’entre elles .

Seul(e), vous constituez des categories.

Par trois ou quatre, vous eéchangez les
classifications établies, vous les
comparez et vous vous mettez d’accord
sur des criteres.

Retour collectif



nistoire - cochon - maison -
ooule - loup - bois - grofte -
branche - forét - cheminée -
it - fille - grand-mere - plafond
- Ciseaux - ours - table -
chasseur - cuire - fumer - se
cacher - construire - manger -
petite - gros - boulllante




Que veut dire catégoriser ¢

Categoriser c'est considéerer de maniere equivalente des
objets, des personnes ou des situations qui partagent des

caracteéristiques communes. Sylvie Cébe, professeur des sciences
de I'éducation a l'université de Geneve

Categoriser, c'est determiner des equivalents d’'objets, en

GCIODTGI’?T un poim‘ de vue parﬁculier. Nadege Verrier, enseignant
chercheur, maitre de conférence de I'UFR de psychologie de Nantes

Categoriser, c'est reduire la complexité du monde et
mettre de |I'ordre dans ses connaissances en les

subdivisant en cafégories. Jean Louis Paour, directeur de | 'UFR de
psychologie, sciences de ['éducation a I'université de Provence



Conceptualiser : c'est associer un mot (ou
une expression) a une représentation
mentale. Ce mot regroupe une méeme
catégorie d'objets (ou d'événements, de
relations) ayant des propriétés communes.

Acquérir un mot nouveau, ce n'est pas
ajouter un mot mais réorganiser et
comprendre qu'un mot peut appartenir a
différentes catégories conceptuelles.



Elle est a la base de toute forme de pensée structurée et de
raisonnement.

Elle entre aussi en jeu dans les processus de classification, de
sériation et dans I'acquisition des processus de compréhension,
de raisonnement.

Elle réduit les efforts cognitifs en représentant des aspects du
monde d’'une maniere plus informative et plus économique.

Elle est impliguée dans le developpement du langage (permet
de faire des ensembles) et de la mémorisation (permet de
structurer les connaissances dans la mémoire semantique).

Elle perme’r’rroﬁ d nos éleves les plus fragiles d’appréhender plus
facilement I'apprentissage de la lecture (Cf. fravaux de J-E.
Gombert, S. Cebe et J-L. Paour)



Classer - trier - ranger - sérier — apparier—
identifier — enumerer - lister — mettre en relation

« Dans le langage courant, certains mots sont
deja charges de sens differents selon les
personnes et les milieux »

extrait de « L'apprentissage de I'abstraction » Britt — Mari
Barth

Il est donc essentiel de donner aux éleves une
pratique commune d’'un vocabulaire et de
I’expliciter dans un contexte d’'apprentissage.
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Classer : C’est regrouper des objets suivant une
caractéristique commune.

Ex : On peut regrouper des animaux autour d'un
caractere anatomigue commun : ceux qui ont des
plumes, ceux qui ont des poails, .

Par contre, les éleves qui ont fCIIT une course n'ont
pas été « classes », en fait ils ont été rangés suivant
leur performance.

Et les couverts n'ont pas éte ronges mais classer.
Chacun rejoint sa « classe » ( c'est-a-dire un groupe
qui se distingue des aufres, la fourchette se
refrouvera avec ses semblables, qui ne sont pas
forcement identigues a elle mais qui possedent
comme elle 4 dents.
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Trier : C'est d'abord se fixer une norme pU|s
comparer chaque objet a cette norme : celui qui la

possede est conserve, celui qui ne la possede pas est
écarté.

Exemples :

On trie des lentilles en écartant les autres graines mais
aussi les brins d'herbe ou les petits cailloux.

Par contre on ne trie pas de photographies de la sortie
scolaire : soit on les regroupe suivant un critere faisant
sens (le lieu, le moment, ...) soit on les ordonne
chronologiguement. Porf0|s on combine ces deux
activités, ce qui gjoute a la confusion.
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Sérier, ranger: C '‘est I'action d’ orgomser les différents
éléments d’'une collection en fonction d'une relation
d'ordre croissant ou décroissant apres avoir comparer
deux a deux. Cela se traduit par des expressions du type «
plus petit », « plus grand », « avant », « apres ».

C'est aftribuer a chaque objet une grandeur mesurable.
Aufre synonyme : ordonner

Exemples :

« Ranger les couverts » revient a discriminer les objets
cuilleres, fourchefttes, couteaux, ...puis a leur assigner une
place dans le firoir de « rangemen’r » c'est-a-dire dans un
classement préétabli et qui pourrait étre étiqueteé.

Rdnger des feuilles d'arbres de la plus courte a la plus longue
: revient a attribuer a chaque obje’r une grandeur
mq’rhemc‘rlque (dans ce cas, c'est la longueur) puis &
comparer ces grandeurs mo’rhemohques afin de les
ordonner suivant une regle (ici I'ordre croissant).
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apparier : effectuer une correspondance terme a terme
[particuliere, elle se fait entre eléments de deux collections, mais
pas enfre des élements quelconques de ces collections mais en
fonction de certaines des proprietés (ou qualités) de ces
eléments.

ex : chevre ef chevreau / chatte, chaton...] Dominique
Valentin - Découvrir le monde avec les mafhemohques a la
maternelle , Situations pour la petite et la moyenne section Cycle 1

MAis AUSSi

identifier : Reconnaitre quelque chose ou quelqu'un Mmais Aussi
déterminer la catégorie a laquelle appartient une chose, une
personne, un animal, une plante...

énumérer, lister : énonciation successive et unique des objets
d'un ensemble.

metire en relation : associer deux éléments de deux ensembles
(lien entre objets et usages, entre les proprietés...).



Le~s\\jrois types d’organisations mentales

© Pour catégoriser, I'enfant fait appel a
trois types d’organisations mentales :
> Organisation perceptive

- Organisation thématique (schématique ou
fonctionnelle)

- Organisation taxonomique
|l exis | cgories.




Les catégories taxonomiques regroupent
des éléments qui se ressemblent qui
partagent des propriétés communes : les
animaux, les aliments, les vegetauyx, ...

Vétements

Chaus’wresl\/bnte%fvélements Chapeaux Accessoires

I ! |

Tennis impermeéable slip casquette  bretelles
Sandalettes (se protéger culotte bonnet ceinture
Nu-pieds de la pluie) tee-shirt gants

Divers catégories peuvent étre réalisées a partir d'un méme corpus images : voyage, corps,
membres, sens, hygiéne, salle de bain, mobilier, meubles..., accessoires de ..., produits de toilette,

soin...




Poser plusieurs cartes sur la tables faces
cacheées appartenant a différentes
catégories fres connues. Attribuer une
catégorie a chacun des enfants.

« Maftthieu prendra fous les fruits. »

« Léa prendra tous les animaux. »

« Hugo prendra tous les legumes. »

L’enseignant retfourne la premiere carte.
L'eéleve qui a la categorie prend la carte et
justifie.
Exemple : « Je prends la cerise parce que je
prends tous les fruits. »




Elles ne sont pas fondées sur la similarité mais rassemblent des
éléments qui sont associés dans une méme scene ou dans un
méme évenement de la vie quotidienne .

Les objets partagent une relation de contigtité dans un méme
espace/temps. On parle aussi de « routine », de schéma, de
scénairii Utilises pour regrouper logiguement les objets.

Exemples :
Le tracteur et la vache appartiennent a la catégorie « ferme ».
La valise et le billet d’avion appartiennent a la catégorie « aéroport ».
Le chien est associé a la niche.
La main est associée au gant.
Le chaton avec |la pelote
Le puzzle avec les étageres



Poser plusieurs cartes sur la table faces cachées
appartenant a différentes catégories tres
connues. Attribuer une catégorie d chacun des
enfanfts.
« Matthieu prendra foutes les choses que I'on voit sur la
plage. »
« Léa prendra tout ce qu'il faut pour faire un gateau. »
« Hugo prendra tout ce qu'il faut pour faire du
jardinage. »

L'enseignant fourne la premiere carte. L'éleve qui a la
catégorie prend la carte et justifie.

Je prends le fouet parce que je prends touf ce qu'il faut
pour faire une gateau. »



Elles peuvent aussi rassembler un
enchainements d’actions ou d’événements
(Touf ce qu'il faut pour planter un clou, le
déroulement d’'un anniversaire).

Ces catégories se construisent a partir de
I'expérience, c'est pourquoi le contenu
peut varier d'un individu a l'autre. Ces
catégories sont fortement contextualisées,
elles dépendent des expériences que les
enfants réealisent quotidiennement.



Pour la catégorie thématique « ce qu'il faut pour
planter un clou », Elliot prendra le metre, le crayon de
charpentier et le marteau car il a vu son papa
accomplir cette tache avec ces outils 1a alors qu'un
autre éleve choisira un caillou a la place du marteau
car son pere ne dispose pas de marteau.

Le choix de I'enfant renvoie a un scénarii personnel
rencontre a la maison.

le role de I'enseignant : veiller a compléter et a
diversifier les categories dont les enfants dispose
quand il entre a I'’ecole maternelle.



le tres jeune enfant construit des catéegories
perceptives, a partir d'équivalences physigues entre
les objets. Si on propose différents objets a I'enfant, il
va les associer selon leur taille, leur forme, leur(s)
couleur(s), ...

Si on propose a un enfant differents objets a associer :

La consigne : »Regroupe ce qui va bien ensemble. »



Réponse de I'enfant :

L'enfant ne parvient pas a construire initialement G
construire des catéegories taxonomiques et
thématiques/schématiques.

Les fruits

Ce quiroule.




regroupement des eéléments par taille, forme ou

couleur




C'est comprendre que

L'objet partage la méme propriété que tous les
avires objets de la catégorie.

Une fois que nous avons choisi une regle de tri,
il est necessaire de I'appliquer jusqu’'au bout. ||
faut maintenir la propriété.

On ne doit pas accepter d’'intrus méme s’il
partage une propriété commune avec lI'un des
éléments de la catégorie : apprendre d ne pas
étre perméable.



4 . Un méme objet est porteur d’'une multiplicité
de relations et que I'on peut donc I'apparier
avec une multiplicité d’autres objets : flexibilité

Exemple :

Une méme image : R&IGE:GHES Associations
la pomme possibles




Une méme image : Catégories Associations
la pomme possibles
Fruits Cerise, prune

Dessert Mousse au
chocolat, ile
flottante

Aliment Poulet, pomme de
terre

Sucre Bonbon, gateau

A une queue Radis, haricot vert
A des pépins Concombre, orange

De couleur verte Courgette, salade




\ Quelles sont les difficultes

renconfrées par les éleves ?




On a longtemps pensé que les jeunes enfants ne savaient
paAs categoriser nofamment parce qu’'avant an, les enfants
ont du mal a classer de maniere logiques un ensemble de

formes géometriques.
s ont tendance a aligner les formes. . v D ‘v

Ou a les utiliser pour représenter des objets familiers. ‘

Cela ne signifie pas pour autant qu’ils ne savent pas catégoriser
puisque qu’ils savent le faire lorsqu’'on remplace les formes
géometriques par des images d’'objets, de personnages ou

d’'animaux familiers.



Consigne : « Regroupe les objets qui vont ensemble. »




Les enfants parviennent a metire ensemble les images représentant des
jouets. lls parviennent également a designer leur regroupement par
I'étiquette « JOUETS >.

Les enfants parviennent donc a catégoriser des lors que le matériel
qu'on leur propose correspond a des catégories qu'ils connaissent.

Chez le jeune enfant, la catégorisation est donc davantage contrélée par
les associations suggérees par le matériel que par la recherche délibérée
de relations. On peut dire que I'enfant réagit davantage au matériel qu'il
ne l'organise. Lorsqu'il regroupe les images de jouets puis désigne son
regroupement par |'étiquette « jouets >, il n'est pas nécessairement
conscient de la nature des relations catégorielles (les regles c'est-a-dire la
facon dont il s’y est pris pour categoriser et les criteres) qu'il vient d’uliliser.



On observe parfois des prises abusives
du matériel : I'éleve de maternelle
s'empare imméediatement du matériel
saNns qu’'aucune regle ne préside a cette
appropriation.

Le role de I'enseignant sera d'inhiber les
reponses impulsives d'auto-attribution et
de prendre progressivement le temps de
refléchir pour examiner I'appartenance
catégorielle.



C'est a dire gu’il ne sait pas se fixer de regle
des le départ.

Il se laisse guider par ce qu’ll voit et ne se
demande qu'apres coup quelle est la
poropriété commune AUX eléments
rassembleés.

Ce n'est qu'a l'issue du rangement que la
regle lui « saute aux yeux > et gqu'il peut
enoncer pourquoi ces éléments vont bien
ensemble « Parce que ce sont des jouets .
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lls ne sont pas capables de changer rapidement de
critere pour catégoriser.

Exemple de la carotte, de la salade et du lapin
L'usage d'images mobiles peut aider a la construction
de relations catégorielles.




C'est pourguoi I'enfant accepte facilement
I'infroduction d’intrus si ceux-ci partagent un point
commun avec l'un des membres de la catégorie




Al'Gge de 4 ans, il n'est pas facile de conserver sa logique de
catégorisation quand la « vraie vie » vient la contredire.



L'olbbservation montre que I'enfant de 3-4
ans réussit a catéegoriser et il sait gqu'il o
reussi.

Mais il ne sait pas expliquer la suite des
opérations qui I'ont amené a la bonne
réponse.

Ce n’est pas uniquement un probleme
de langage.



Les jeunes enfants ont une maitrise de type
procedurql (savoir-faire, réussite en acte)
mais n'ont pas de compréhension
conceptuelle de I'activité :

difficulté a anticiper les tris,

a les expliciter en les nommant,

a modifier les tris réalisés,

a frouver d'auftres tris possibles,

a justifier les intrus,

a utiliser leurs connaissances categorielles de
maniere stratégique (pour planifier ou pour
memoriser par exemple).



\Les objectifs d’apprentissage
‘en lien avec les activités de
catégorisation




Comprendre que, pour qgu'un objet
appartienne a une catégorie, il faut gu'il
partage la méme proprieté que tous les
autres objets de cette catégorie.

L'enfant comprendra qu'il faut renoncer a
mettre la poupée dans la categorie des étres
vivants. Il n'hésitera plus a infroduire le loup dans
la bergerie.




L'éleve it étre capable de planifier ses
rangements. || doit identifier au départ la
proprieté commune aux objets de la
collection ef la regle de f1ri.

L'éleve doit augmenter son nombre de




L'éleve doit développer sa flexibilité en se
montrant capable de changer rapidement
de critere pour catégoriser.

L'éleve apprendra alors a identifier les nombreuses proprietées d’'un méme
element

(perceptive, fonctionnelle, taxonomique).

Exemple : la pomme peut appartenir a plusieurs catégories

- Catégorie taxonomique : fruit

- Catégorie schématique ou fonctionnelle : ce qu'il faut pour faire une
tarte aux

pommes

- Catégorie perceptive : verte



L'éleve doit maintenir la regle de fri jusqu’au bout :
Bien distinguer les frontieres entre les categories.

Ne pas infroduire d'intrus dans une collection d’'objets
appartenant a une méme categorie. Si celui-ci
partage un point commun avec I'un des membres de
la catégorie qu’il a constituée.

(Ne pas accepter par exemple la cage dans la catégorie des
animaux ou le pantalon dans la catégorie des humains).

_



L'éleve se centre sur la seule dimension cognitive du
langage sans prendre en compte sa dimension
affective.

L'éleve doit éfre capable d’'expliquer les regles qu'il a
utilisees lors des activités de catégorisation. En d'autres
termes, il doit deplacer son a’r’ren’rlon U résultat de son

action a |




Des repéres pour construire une
programmation des
apprentissages dans le
domaine de la catégorisation




Catégories perceptives et taxonomiques

Jeux simples permettant aux éléves d’apprendre a construire des catégories.

Privilégier les phases manipulatoires avec des objets et des consignes du type « Regroupe ce qui va bien
ensemble ».

Jeux simples permettant aux éléves d’identifier des catégories qu'il aura lui-méme construites en
manipulant des objets.

« Tu as mis tous ces objets ensemble. Pourquoi les as-tu mis ensemble ? »

Jeux permettant aux éleves d'identifier des catégories construites par I'adulte a I’aide d’objets et plus tard
de cartes mobiles dont le nombre sera peu élevé.

« J’ai mis tous ces objets ensemble. « J'ai mis toutes ces images ensemble.
Pourquoi les ai-je mis ensemble ? » Pourquoi les ai-je mises ensemble ? »

L'enseignant demande aux éleves de se remémorer les situations vécues précédemment.

L’enseignant se montre attentif a la réalisation et au résultat. Il veille a utiliser et a faire utiliser un langage
précis.

L'enseignant laisse les éleves constituer leurs catégories.

Progressivement, |'enseignant demandera a I'éleve d’expliquer pourquoi des objets vont bien ensemble.



Catégories perceptives, taxonomiques, schématiques

Jeux permettant aux éleves d’'apprendre a construire des catégories en manipulant des
objets. Le nombre d’objets sera augmenté.

« Regroupe ce qui va bien ensemble »

Jeux simples permettant aux éleves de construire des catégories en manipulant des cartes
mobiles. Le nombre de cartes sera peu élevé.

« Regroupe ce qui va bien ensemble »

Jeux permettant aux éleves d'identifier des catégories construites par I'adulte avec des
cartes mobiles. Le nombre de cartes sera peu éleveé.

« J'ai mis toutes ces images ensemble.

Pourquoi les ai-je mises ensemble ? »

Ajouter un intrus.

Proposer des jeux simples pour commencer a travailler la flexibilité.

Lorsque le jeu sera bien maitriser, prendre la place de I'adulte.

L’enseignant déplace progressivement I'attention de I'éléve du résultat a la procédure.
Pourquoi ces objets vont-ils bien ensemble ¢

Donner le mot étiquette apres I'activiteé de catégorisation.

L’enseignant invite I'éleve a expliquer comment il s’y est pris pour catégoriser.



Catégories perceptives, taxonomiques, schématiques

Proposer des jeux permettant aux €léves de construire et d’identifier des catégories
avec un nombre de cartes eleve.

Proposer des jeux permettant aux éleves de développer la flexibilité.
Proposer des jeux avec des intrus.
Demander aux éleves de trouver des titres aux jeux.

é)ﬁ.mlcmder aux éleves de trouver des variables pour rendre le jeu plus facile ou plus
ifficile.

Demander aux éleves d’inventer des jeux.
Demander aux éleves de comparer les jeux de catégorisation entre eux.

Demander aux €leves de trouver de nouvelles versions des jeux proposées. Lorsque le
jeu sera bien maitrise, prendre la place de I'adulte.



Exemples de situations
d’apprentissage



Le développement du lexique oral est tout a la fois cause et
conséguence de ces nouveaux apprentissages.

Cependant, pour pouvoir s'engager dans des acfivités de
categorisation, les éleves doivent savoir nommer les objets
manlpu)les ou représentés qu'ils rencontrent (photographies,
iImages

Des séances spécifiques de langage doivent absolument
preceéder les activités de categorisafion si les éleves ne disposent
pas du lexique en jeu dans ces activités de catéegorisation.

Concernant le lexique, I'enseignant se centrera sur
I'environnement de I'enfant du plus proche au plus éloigné :
animaux, corps, maison, école, vétements, sports... Une
programmation de cycle permettra de deéfinir le Ieanue a
acquérir dans chacune des classes de |I'école maternelle.



Apprendre en situation :
Ancrée dans le vécu de la situation dont I'enfant est le
protagoniste.
Centrée sur le faire, la manipulation, I'expérimentation.

Apprendre hors contexte :
Rapporter le scene avec précision a quelqu'un quine I'a
pas vécue

Apprendre a catégoriser :

Utiliser le langage pour apprendre, pour expliquer, pour
mettre en mots, pour conceptualiser.

On ne vise pas que |'acquisition du langage mais on
cherche a centrer |I'aftention de I'enfant sur ses
procedures.



Avec objets réels et images : aménagement du coin « chambre », «
coiffeuse », « docteur ...

Nommer et noter ces catégories

Faire la valise de la poupée (voyage, va chez grand-mere, a la plage...),
le bain de la poupée, faire le lit, la lessive...

Thématique : faire le sac de piscine, une séance de piscine (livre des
etapes...), lavage des mains, brossage des dents...

Objet et fonction : un peigne pour peigner les cheveux, une brosse pour
brosser les cheveux, les habits...

Les métiers : docteur, infirmiere, pharmacien (soin, soigner, pharmacie,
médicaments, dangers...)

Se range dans ...
Me fait penser a...

|dentifier, trier, classer, ordonner, ranger, énumérer, lister, metire en
relation

Trier en respectant une consigne donnée : demander les objets
nécessaires pour...



Classer les objets, les ustensiles selon les indications du maitre ou son choix
(forme, matiere, couleur, fonction...)

Trouver |'intrus, Jeux de discrimination, jeux des 7 erreurs.
Découvrir un objet dans la boite mystere par le questionnement

Dessiner, photographier les étapes d'un theme (lavage des mains...) : vivre
la situation (concret), photographie des étapes, dessins ou photos des objets
(robinet, verre, dentfifrice, brosse avec et sans dentfifrice, sourire...) vers les
images sequentielles

Verbaliser les étapes (suite chronologique)
Commande de jeux pour la classe avec les éleves

Constitution de listes d'objets que I'on trouve dans tel ou tel endroit, d'objets
qui servent a...

Varier les représentations d’'un méme objet : I'objet réel, objet du coin jeu, le
dessin, la photographie, le mot

Projet de classe : créer un imagier, jeu de loto, jeu de mémory...
Devinette : Jeu de « Qui est-ce 2 ».
Nommer le plus d’objets d'une catégorie en un temps donné

Jeu de cartes « a la parlante » ou il faut reconstituer des paires, des familles,
des classes,

des collections en demandant les cartes manguantes de maniere explicite
et critériée.

Efc....



Dans les imagiers traditionnels, les illustrations sont regroupées
par familles ou par theme.

Ce mode de regroupement constitue une bonne strategie
pedagogique pour aider les enfants a apprendre des mots
(hommer ce que I'image représente) ainsi que des concepts
(les familles et les themes au sein desquels on les présente).




Lorsque I'imagier est réaliseé sous la forme d'un livre, |l
prend une forme unigue.

Le découpage du monde est figé selon le principe de
classement que [|'auteur s'est donné pour le realiser.
Chaque |moge est alors enfermée dans un réseau
singulier d'associations et de relations.

Le livre imagier repose sur un seul principe de classement .
les élements sont représentés soit par famille, soit par
themes. De surcroit, chague image est inserée dans un
seul voisinage qui l'enferme dans un réseau singulier
d’association.

Les imagiers traditionnels favorisent donc une construction
de connaissances plus statiques que dynamiques



Pour ne pas s’enfermer dans la forme imagier,
intégrer I'imagier a d’autres types de traces écrites
dans les projets de découverte du monde

Cotégorie FRUITS Associations possible

i:__
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- Rédiger un récit de vie : nous sommes allés... nous avons
VUS

- Rédiger un documentaire sur ... avec des fextes
explicatifs ou des dessins, des legendes

Créer un imagier :

- des « choses >» gue Nnous avons YUEs au musee,
- des K lieux > oU Nous sommes Passes,

- des personnes que Nous avons rencontrées,

Les photographies prises pendant la sortie pourront se
retrouver dans divers imagiers selon les criteres de
classement retenus.



Dans le domaine de I'Agir et s’exprimer avec son
corps : «Vous allez regrouper les images qui vont
bien ensemble. Apres les avoir regroupées, |l
faudra m’expliquer pourquoi vous les avez mises

ensemble. »




(Se déplacer en quadrupédie)

(Se renverser)




Imagiers associés a des activités permeﬂani un travail sur la classification : animaux
%pmssons svite a la visite d’'un aguarium ; animaux domes’nques suite a la visite de la
erme...), végétaux (différentes co’regorles .), en technologie : le bricolage (les oufils,
les materiaux), le jardinage (les outils, ce que I'on plante), la cuisine (les ustensiles, les
ingrédients)...

Imagiers, boites, murs sensoriels permettant une recherche sur le rappori a la matiere:
sur des fines ploques de confreplaqué coller des photos ou des dessins d’'objets en bois,
méme recherche avec du plastique, du papier, du calque (transparence), papier
brillant (ce qui brille)... Faire du lien avec les Arts visuels.

Imagiers permettant une recherche sur le rapport a la forme : coller des photos ou des
dessins d'objets ronds dans un imagier rond, coller des photos ou des dessins d'objets
pointus dans un imagier triangulaire...

Imagiers permettant une recherche sur le rapport a l'effet de zoom (v0|r Dans ma
maison il y a, Circonflexe ; Zoom, Circonflexe et Zoom, L’ Ecole des loisirs) : créer cet
effet de zoom a partir de I école.

Imagiers permettant une recherche sur le rapport a la prise de vue et au regard :
dedans/dehors, dessus/dessous, devant/derriere (voir Sens dessus dessous, Circonflexe ;
livres de Tana Hoban, L'Ecole des loisirs) & I'aide de I'appareil photo numerique les
enfants vont photographier les objets de différents points de vue. On peut aussi utiliser
des cadres diapos évidés, des cadres cache sur des |moges des productions
plastiques, utiliser le tableau numérique avec I'objet « cache »..



Imagiers pour construire le champ lexical et la syntaxe :
— Noms propres (les personnes de I'école, les personnes de la famille).
— Les verbes de I'école, de la maison.
— Les adjectifs.

Imagier plus complexe pour aborder les consignes de I'école (suivant la mise en page
de Sens dessus dessous, Circonflexe, mettre en correspondance la page des verbes des
consignes, la page de I'objet utilise pour réaliser I'action et la page du résultat obtenu).

Imagier des lieux de I'école Imagier des objets de la classe
Imagier des consignes

Imagier des actions EPS, du matériel, du lexique espace

Imagier des objets de la maison pour associer les familles et connaitre les différentes

cultures

Imagier des objets de la chambre Imagier de la cuisine

Imagier des coins jeux (objets, verbes) Imagier quartier, commerces
Imagier sensoriel Imagier de formes

Imagier gros plan « effet zoom » Imagier point de vue

imagier de champs lexicaux et syntaxe Imagier des objets des contes

Imagier des sciences (classification, matériaux...)Imagier du jardin ...

|Jeux f;Jbriqués en classe autour d'un corpus de mots (mémory, jeu de kim, loto, jeux du
ynX...



CATEGO est a utiliser avec les cartes de '|MAGIER

L'IMAGIER est composé de 240 cartes dont 6 cartes
vierges
38 categories

Plusieurs modalités graphiques: photos et dessins
varies en noir et blanc et en couleur

CATEGO propose des images mobiles: elles
peuvent étre assemblées, dispersees et rassemblées
selon des associations et des relations variables.

On entre alors dans le monde de la
CATEGORISATION



Planche n* 1

Planche n°2 Planche n°3 Planchen®4

Catable
Livre ut cahier
_Pelnture

{ Colle ot clsevcx

Contes
Le peta _Pqucnt

| Styfos, feutres, crayons.

| Piscine
Plangeair
_Shampooing
Bauée et planche
| Maitre nagear
Lunattes of banmet

| Tabtie | Msiliot de bain

Plage
Chiiteau ot pcmsq!

Vom
Chapesu

Paritalon

Boucle ¢'Or
Les 3 petits Cochons

Masque. palmes, tuby
Serviette de baln

| Blarche Neige

Patiz Chaporon Rouge

Crabe
Sceau, réteau ot palle

f Natation

L Putite Sirdne

1 Batesu preumstique

| Tennis

Py T

| Compter

Rue

Trattair avec magasing

2ebe

Etros humains

Crocodile
Chamm

Dessiner

| Lire
Chartar

Ecrire

Puindre

Passoge protégé
Panneaux de direction

Poits fille
Patit gﬂf@h

[ Pannesu routier (stop) |
 Bame qui fak traversor
| Fau tricolore

| Jeunes

| Parsonnes AQMs

Adultes

]

Conak

Actions

——

Etoile do mer

Barrer
Décovper

| Fagade
Cage o' g

Roukar
Courir

Sole

Ratier
Emourer

Inserphones
Gardien &1 pouball

Grimper
Sauber

Ctarie
Crevene

Souligner
Colorisr

Boites sux lettres
Ascanssur

Marcher
Ramper

g

| raison

Corps hur

| Mauche

Cuizinitre

Télévesion

AbO!ll.

Casiar de senvictios

Armaoire

Nez
Bras

5ommls

8 cuisses de poulet

Chaise

Coecm‘u
Papillon

Chariat svec plats

Salle de bain =

Lavabo et savon citron

Cuisane

Main

BT

[ Pied

| Moustigua

| Tablo pour Bonfanty | Lit

| Youx

Planche n°5 Planche n° 6 Planchen®7

| Cirque

| Ecuybre

Chapite

Domptaur &t tigre

| Public sur grading
Acrobigte sur irapice
[Zoo

Etéphant

Singe

Girafe et enfant

Qurs (dans 1a fosse)
Famille ot gaccion |

Hengar, bottes &3 paille
Clapier avec des |apins
Vébringire

| Enclos avec vaches

I Pouls

Hippopotsrme

Planche n* 8

Tt

Hivar y
Enfant emmitoulls

Patits chevaux
—TPetitwsin

Borhomme de noige |

Sapn de No#l

Ba Nomwrs

Skis ot bistons
Aubas

" Voilures o parage

_ Dinette

Bonnet, odva_po.ng s |

Véhioul

Divars

_Pom—'ﬁ
Bananes

Ananas

“Orange —
| Fraises

ugumu
Radis
Salade _
Patits pois
Hancots vers

_Pommes du 19ree.
| Carottes

Fordt

| Dessorts

Biche
Arbre

| Crame su chocolat
" arte aux fraises

Champignon
Fcurauil

Salade de fruits

“Edlakr au chocolat

Chasssur

| G{ﬂw au chocolat

Sanglier

| 8ot de chocolst |
(Jusd'orangs
Comn fiskes
Croigsants

[ Trotinena.

| Avien

Malson
Valans

| Camion de pompiars.

meue

Lo
Out ls de garagiste

Balm
Velo

Bijoux
Nice

| Commerces

i

Pumauu
lemne papeturie

Xylophon
Flan

Magnam de joucts
| Bautangeris

Gutare
Pigro

Phnmur.m

Boucheﬂo

Bourre et conditure

Repas

Frites

Glace

| Fromage
Pizza
Saucisses

Tambour

| Trampene







Hl Construisons et découvrons des catégories

1. Faire connoi sance avec Catdge

3.Toi, tu serais. .. et 10i tu serais...

4. Si je t'attrape, jo te gorde |
5. Retourner
6. Le jou des familles

}"‘I‘ Les deux font la paire

8. A moi tous les
9. Le jeu des 7 catégories

Trions
|'10'.’ Poursuivre une catégoria

. Continuer I8 tri

19, Alternar

20 Cuvnger une calgg(me
intrus des daux.

[ Décﬂr: des cnﬂoa:

Tmuvor dans un ensemble de cartes celles
qui appartiennent & une catégorie donnde,
Décider si une carte appartiant

une catégorie donnée.

Retourner les cartes qui appartiennaent

& une catégore donnée.

Trouver dans son jeu les cartes qui
appartiennent 3 une catégorie donnée.
Trouver une carte en fonction de son
appartenance catégorietle. e
Rasgembler les cartes d'une méme categ
Raseambler les cartes d'une méme catégorie.

Choisir dans un ensembie de cartes
celles qui permettent de paursuivre
une catdgorie commencie.

Choisir dans un ensembls de canes
celles qui permettent de poursulvre

| Trier dans des baites qui

| Continuer une catégorie en altermant

\
une cane qui appartient & 1a catégorie

gpon acetts catégorie, |

Les jeux signalés par une % sont particulidrement ludiques.

" Découvrir fa nature
@n rNaurnant successivement
les cartes qul la compose.

24. Caché - Coucou! | Utiliser les connaissances catégorielias
pom faciliter I vdenirﬁcnlmn

25.Trauve ma carte T | Utiiser tes catégories pour kdentifier una carte.

Associons des cartes

Apparions

Rapprocher deux carlas en fonction
_d’une sssoclation.
Rapprocher deux cartes en fonction
-, - ,_d'une association. i
29. Una imaga qui va bien | Rapprocher deux cartes en fonction
o R iation.
30. Pareil et diff “JEU A POwrs | Trouver le plus da ressemblances et de

l différencas possibies entre d canes.

Associons de multiples facons

31, Association de cartas T Associer une méme carte & ‘
plusieurs autres en fonction d'associations |

w ég
32. Ramasse Rarmasser s carte que I on peut sseacier
_avec l'une des c.mes de son jeu,

35. Et 5i o'était...

36. Portrait

R Ca ne va pas bian | = Trouver des cartes qui ‘ont pag de ralation
| _catédgorielle avec une sutre.

39, Domine | Jew 2 rowrs | COostruwe una ligne do cartas en fonction
40, Mistigri

L atégoriell
Constituer des palras en fon
d'une associstion catégorielle,




Transposons des associations et des relations

Maintenons P'association

42, Plusieurs bonnes raisons
d" i

Trouver plusieurs a catégarielles |

antre deux cartes,

43. D'autres paires

Formar des paires de cartes gqui entratisnnent
la méme association qua I'exemple,

| 44. Ribambsalles

Construire une ligne da cartes an
reproduisant avec d'autres cartes
les associations de la ligne d" WP

45, Dominos des grands

| 46, Par-dessus

Maintenir le plus longtempe poseibl
une mime association catégorielle.
Trouver d'autres axamples 7
d’une méme assaciation catégorielle,

47 Matrices

Apphquor une association catégorialie
pour identifier la boana cante.

|48, Changer

| 48, Conserver Fassociation

Modifier une association catégosielle

| _en fonction d'un exemple,

Trouver l'intrus par mppon

& une relati

2= A

Maintenons la facon de trier

| 60. Comparaisons

“Comparer différentes sortes d'association

51, Partie de paires

Former des paires de cartes en fonction
du type d' iation donné an exemph

52 Affiches

Faire des groupemants de cartes
du méme type que le modéle.

53. Substitutions

Changer leg caﬂus d'une ligne en rcspactm

B Catégorisons pour organiser, résoudre et apprendre

Montons et descendons dans la catégorie

[54. Monter

56, Doscandre

"Modifier I'ftiquette de la catégorie
___pour s'ajuster aux ajouts de cartes.

Subdiviser una catégorie en 50Us-Catégories. J

*

Soyons stratégiques

66. Trouve-moi

Utiliser les connaissances catégorielles
pour en trouver, le plus vite, une cachée.

"57 La catégoria la plus
longue: entrainement

Utiliser ses connaissances catégoriellas
pour trouver dans son jeu la catégoria

68, La catégorie | plus longue:
attention ¢a compta!

Utilisar ses connaissances catcgoneﬂns
pour trouver dans son jeu la catégorie

qui comprend le plus de canes.

59 La catégorie la plus patite

Propossr une calegovle qui rassamble

| la moins possible de cartas.

60. Le plug grand nombre

Trouver le plus s da catégories possxhlc
a partir ¢'un ble de cartes.

61 Trio

Utiliser ses connaissances catégorielles pour
former des trios de cartes le plus vita possible.

62. Carte mystere

63, Massacre

Utiliser ses connaissancas catagorielles
|_pour identifier une carta parm; d'autres.

UtiNiser s&s connaissances catégorietles pour
aliminer toutas les cartes d'un tas sauf une.

"84, Tonkin «

Utifiser ses connaissancas catégorielies
pour reconstituar le plus wite possible
une catdgoria,

65. Pyramide

Utiliger 585 connaissances catégonialies
pour identifier une carte parmi d'autres.

€6. Bien ranger...
Ooui, maig comment ?

Utiliser tes catégories pour
différents rangements.

' 87 Sa souvenir das choses

Utiliser les catdgories pour meémorisar
des cares.

Soyons experts

|63, Mais commant ranger Catégo?

La mailleur pls

| Comment ranger beaucoup de carles.

| Trouver un bon représentant de la catégorie.

70, Donner un nom
aux jeux de Catdgo

Décrire Fobjact!f des jeux de Catégo.

| 7.C les jeux de | Catégo

&

“Comparer les activités de catégorisation,

72. Invanter de nouveaux |aux
_pour Catégo

Trauver d autres tiches de catégorisation.




Proposez quelques cartes qui correspondent a une
sous-Classe (des voitures). Une fois que les enfants onft
frouvé le nom de la categorie, rajoutez une carte (un
camion) qui oblige a changer le nom.

Demandez quel nom il faut donner pour tenir
compte de I'ajout et pourquoi (« des véhicules, des
vehicules a moteur, des quatre roues »).

Poursuivre en ajoutant encore d'autres cartes (vélo et
bateau) et reposez la question précédente: cette
fois ci, il faut trouver la catégorie qui permet
d'englober toutes les cartes: « véhicules ».



Distribuez le méme nombre de cartes d chaque enfant (8 a 10). Le
jeu consiste a trouver dans son jeu, la catégorie qui rassemble le plus
de cartes (chaque joueur a dans son jeu au moins une ou deux
cartes intruses).

Apres un petit moment de réeflexion, chaque joueur annonce le
nombre de cartes qu'il peut associer et aligne, faces cachées, les
cartes de son tri. Celui qui a annonce le plus grand nombre retourne
une premiere carte : les autres joueurs essayent de découvrir sa
catégorie le plus vite possible.

Dans un premier temps s'‘arranger pour donner a chacun des cartes
qui correspondent a des catégories facilement repérables (par
exemple : tarte aux pommes, banane, moustique, pomme, orange,
fraise, creme caramel, lapin; si l'enfant choisit animaux, il ne pose
que 2 cartes, s'il retient fruits, il en pose 4 cartes- et il en pose 6 s'il
frouve dessertl).

Ensuite, les cartes seront distribuées au hasard.



PS

MS

GS

Jeux de Kim avec des objets réels
Jeu de I'objet mystere (dans un sac
a toucher) travail sur les sens

Jeu des associations (réaliser des
series d’objets qui vont bien
ensemble) : nommer les objets et
identifier les criteres qui

permettent de les mettre
ensemble
Les intrus: dans une série d'objets
en rapport avec un theme,
retrouver l'intrus, celui qui n’a pas
sa place parmi les autres, justifier
a réponse.
eu de I'objet mystere : demander
de trouver un objet en posant des
uestions (qui permettent de le
décrire) a la maitresse, puis a un
enfant choisit lui- méme 'objet.

Jeux de Kim avec objets, photos,
limages

Jeu de loto

Jeu de devinette : deviner la
carte choisie en secret par un
enfant, parmi les cartes
représentant différents objets,
animaux

Jeux de Kim avec images

Jeu de domino : a partir d’'images
données. Les éleves ont le méme
nombre d’'images et doivent poser a
tour de réle, I'image qui va avec la
carte poséee préecéedemment en
justifiant leur choix.

Mistigri a partir de 25 images de 6
catégories et un intrus : le mistigri,
les 4 joueurs possedent 6 cartes (le
joueur qui a la main en possede 7).
Les joueurs posent sur la table les
paires qu’ils peuvent constituer en
justifiant leurs choix ; puis a tour de
role, chaque joueur pioche une
carte dans le jeu du voisin. Si la
carte peut étre associée a I'une qu’il
a dans son jeu, il dépose les deux
cartes. Le gagnant est celui qui a

dépose toutes les cartes




