
Scénario de la visio-conférence N°12 

Ecoles de Chanteloup  (cycle 3) / Michelle Roemmich

Kinball : Michelle présente le jeu et propose des jeux pour mémoriser le lexique utile à l'arbitrage

Objectif général :  présenter  un jeu.

	Objectifs 

linguistiques
	Activité langagière
	Comprendre à l’oral

Parler en continu 

	
	Capacité
	Comprendre des mots familiers et des expressions très courantes relatifs à un sport : le Kinball, comprendre la règle du jeu et apprendre à dire la faute lors de l'arbitrage en anglais …

	
	Lexique 
	le jeu : a kinball, a team, a player, a square pitch (20mx20m), a striker,  a red/blue/green/orange/black ...vest/shirt

l'arbitrage : a referee, fault, insults, out, a stopwatch, a whistle, respect , 1 point for ...

Verbes d'actions :To throw, to catch, to call, to hit, to touch 

	
	Formulations 
	3 teams of 4 players, one knee on the floor, fault of the blue/red... team

Throw the kinball 2 meters forwards, upwards 

no physical contact with opponents

Catch the ball before it hits the floor.

What's the score? 

	Objectif culturel


	Découverte d'un sport canadien. 

	Pré-requis


	Maîtrise du lexique des couleurs et des règles du jeu en français.



	Déroulement 


	Etapes  1 et 7


	Rituels : Se saluer et demander comment on va / se dire au revoir

 

	
	Etape 2


	Michelle présente le matériel pour jouer au kinball, avec des aides visuelles appropriées, elle fait répéter plusieurs fois le lexique puis pose des questions fermées puis ouvertes. 

	
	Etape 3
	Michelle présente  les règles du jeu à l'oral, avec des aides visuelles appropriées. Les enfants disent ce qu'ils ont entendu, compris. Le maître  note au tableau. 

	
	Etape 4


	Michelle lit ces règles, les enfants ont alors les règles écrites sous les yeux, ils vérifient leurs suggestions. Le maître s'assure que les enfants ont compris. 

	
	Etape 5
	Michelle énonce des règles erronées, les enfants corrigent en donnant la vraie règle. 

	
	Etape 6


	Michelle présente  puis fait répéter les expressions utiles à l'arbitrage du jeu, avec l'aide de l'enseignant qui énonce la situation de jeu en français.


Vous trouverez sur le blog, tous les documents mentionnés dans ce scénario.
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Organisation matérielle


�
Dispositif


�
Classe partagée en 2 groupes : 1 séance de 30 minutes par groupe


�
�
�
Ressources�
Les règles du jeu écrites. 


Flashcards correspondant au  lexique à apprendre�
�
 





�
L’assistante


�
L’enseignant�
Les élèves�
�
Etape 1


Durée : 2 mn


�
salue l’enseignant et les élèves�
répondent�
�
Etape 2


Durée : 5 mn











�
 présente le matériel pour jouer au kinball 


(script1+ photos)


Pose 1 série de questions fermées (script2+ photos)


pose 1 série de questions ouvertes (script3+ photos)


(cf scripts + enregistrements Rubrique Michelle du blog+photos série A)�



L'enseignant encourage les élèves, distribue la parole.�
Les élèves écoutent et répètent les mots et expressions. 


Ils voient les photos à l'écran.





Ils répondent aux questions par « Yes, it is.» ou « No, it isn't.»





Ils répondent aux questions par une phrase complète.�
�
Etape 3


Durée : 5 mn�
présente les règles du jeu de kinball à l'oral , elle mime et montre les photos. (script 4 + photos série B) 


Michelle répète les règles. �
Il  note les mots entendus par les élèves au tableau sans rectifier.�
Ils disent ce qu'ils ont entendu et compris. �
�
�
�
Ils procèdent à une première vérifications des propositions notées au tableau.�
�
Etape 4


Durée : 5 mn�
lit ces règles. (cf blog Kinball rules = script4)


relit  les règles, fait répéter si besoin les mots difficiles à prononcer.�
distribue la règle du jeu écrite.  �
suivent la lecture des règles. �
�
�
�
échangent en français, vérifient leurs hypothèses, s'assurent de la compréhension des règles. �
�
�
�
�
répètent les règles avec le texte sous les yeux.�
�
Etape 5


Durée : 5 min�
énonce des règles erronées.(script 5)


valide la reformulation des enfants en répétant.�
 aide à reformuler �
 Ils corrigent la règle en reformulant. 


�
�
Etape 6


Durée : 5 min�
 Explique la faute et donne les expressions utiles à l'arbitre. 





(cf blog –  tableau pour l'arbitrage) 


�
aide les élèves, en expliquant en français la situation de jeu dans laquelle la faute a lieu.�
Écoutent et répètent les expressions utiles à l'arbitrage . (Ils recopieront ultérieurement ces expressions avec leur enseignant) �
�
Etape 7


Durée : 1 mn


�
salue les élèves et l’enseignant et leur donne rendez-vous la semaine suivante�
répondent�
�
 








