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Introducere

I. Prezentare generala

Comunicare in limba francezd. Limba modernd 1, clasa | este un manual conceput Tn conformitate cu
sugestiile metodologice si de continut ale programei scolare pentru disciplina Comunicare in limba modernd 1,
clasa pregadtitoare, clasa | si clasa a ll-a (O.M. nr. 3418/19.03.2013) privind formarea unor competente de
comunicare elementare in limba strdina studiata.

Manualul ofera suportul necesar pentru formarea achizitiilor de comunicare elementare (nivel Al partial,
din Portofoliul European), a atitudinilor asociate cu deprinderile de comunicare, pentru dezvoltarea de noi
aptitudini, Tn raport cu nevoile si ritmul propriu de dezvoltare ale copilului.

Confarm noilor cerinte pentru procesul educational, manualul de fata ofera ca suport de Tnvatare manualul
clasic, in forma tipdritd, nsotit de componenta digitald (CD multimedia).

Il. Structura manualului
A. Manualul tiparit

Continuturile lexico-tematice si de comunicare ale manualului sunt repartizate Tn doua volume, corespun-
zatoare celor doua semestre scolare.

Fiecare volum are 80 de pagini si cuprinde: trei unitati tematice o fise-test de autoevaluare (Je sais faire)
la sfarsitul fiecarei unitati ® o recapitulare sumativa, semestriala ® un test de evaluare semestriala ® jocuri
lexicale (Jouons !) si proiecte (Projet), care reprezinta modalitati complementare de fixare si consolidare a
cunostintelor e lectii opfionale, consacrate prezentarii si Tnsusirii unor elemente culturale reprezentative (Noél,
Pdques) * vocabularul tematic (Dico en images), ilustrat si cu suport audio e instructiuni pentru jocuri
sugestii de jocuri didactice si instructiuni de joc e transcrierea continuturilor audio (Transcriptions). Al doilea
volum (semestrul al ll-lea) contine Tn plus o recapitulare finala, sub forma unor ateliere (Ateliers) la dispozitia
profesorului.

Tn tabla de materii a fiecarui volum se regdsesc continuturile fiecarei sectiuni (titluri, tematica abordats,
competentele, vocabularul si cantecele/poeziile propuse).

B. Manualul digital

CD-ul multimedia include continuturile din manualul tiparit si activitati multimedia.
Ill. Structura unei unitati

Fiecare dintre cele sase unitati este alcatuita din patru lectii, organizate pe teme din universul familiar,
imediat (la scoald, acasa, camera mea, familia, jucariile etc.).

Ultima lectie din unitate, lectia a patra, este destinatd lumii magice a basmelor si este intotdeauna o
secventa conturata Tn jurul unui basm/al unei povesti (/I était une fois). De-a lungul primelor lectii din fiecare
unitate este strecurat un element grafic care constituie legatura cu basmul din finalul unitatii. Acesta nu este
doar un element de conexiune, ci o parte componenta a Tntregului, reprezentat de unitatea respectiva, rolul
sau fiind acela de a stimula si de a mentine viu interesul elevilor pe tot parcursul unitatii.

IV. Structura unei lectii

Fiecare lectie Tncepe cu un desen complex — pe o pagina dublda — cu caracter situational, ca element
declansator al Tnvatarii. Acest desen ilustreaza continutul dialogului central, prezent si Tn format digital
audiovizual (animatie). Pe pagina se afld si un set de trei-sase mici desene care ilustreaza vocabularul activ
(lexicul pe care elevii si-l vor Tnsusi si Tl vor utiliza independent). Desenele sunt Tnsotite de etichete — scrise
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cu litere de tipar — cu denumirea obiectului sau situafiei ilustrate. Aceste etichete nu vor face obiectul unei
abordari directe, explicite, de citit-scris. Ele constituie o modalitate de vizualizare globala a formei scrise a
unui cuvant, asociat cu imaginea, cu scopul de a-i familiariza pe copii cu elemente grafice specifice. Elevii
pot recepta etichetele ca mesaje vizuale, simple, asociate cu imaginile.

Lectiile 4 ale fiecarei unitati sunt construite Tn jurul unui basm pe care copiii ar trebui sa-l recunoasca
pornind de la reperele vizuale si de la textul audio. Din acest motiv, numele personajelor de basm care apar
n sectiunea de vocabular sunt scrise invers, ca la ghicitori.

Numarul si titlul unitatii

Pagini duble deschise din manualul tiparit

; BONJOUR |
i /4 H

|

Numarul si titlul lectiei

Buton care indica
o animatie

LE CRAYON LESTYLO

LELIVRE

.23

Vocabular ilustrat

.-

A

LE CHAT LASOURIS

Desen complex — element
declansator al Tnvatarii

—

Buton pentru activitati
de ascultare
—vocabularul lectiei

Activitati de Tnvatare
cu suport digital

2 s
4 svdoku

> i A, Montre et nomme ce qu'il manque : un sac & dos, un stylo, un livre cu un crayon ¥

> i B. Ecoute ¢t vérific,

Relie !
Regarde les images.

.
A. Relic chaque animal 3 son ombre. 'h‘*‘

Activitati de Tnvatare
fara suport digital

@@ Travail a deux
B. Discute de ees images avee ton partenaire.
Exemple :

— Qu'est-ce que Cest?
— Clest un char.

i Chanson
Ecoute et répise.
I était un petit chat

1 était un pesit chat
Miaou, Miaou !

1l était un pezit chat
Qui n'écoutait ni papa, ni maman.

Cantece/Poezii
la dispozitia profesorului

Activitati de Tnvatare
cu suport digital




V. Ghid de utilizare a resurselor multimedia din manualul digital
Meniul de navigare

DT ’ =
e & | U d & =g

LEBALLON LE CHAPEAU ASSIEDSTOI ! LEVE-TOI! LANCE! ATTRAPE!

Clic si se deschid activitatile ’ Clic si se deschid activitatile

multimedia din pagina curenta. multimedia din pagina curenta.

Meniu de navigare

Mergi la pagina precedentd.  Mergi la pagina urmatoare.

Butoane pentru activitatile multimedia

i Vizioneazd animatia. . Asculta. Lucreaza cu colegii tai. Bifeaza.
. Observa. Lucreaza cu un coleg. Scrie numarul potrivit. Tncercuieste.
—7 5 = " L -

Coloreaza. Deseneazi sau trage linii. . Asazd imaginile la locul potrivit.

’



Fereastra deschisa in manualul digital
Exemplu de activitate interactiva — explicarea butoanelor

un stylo, un livre ou un crayon ?

Montre et nomme ce qu’il manque : un sac a dos,
l Fais glisser les images au bon endroit.

T T Inchide fereastra. ——|

Revino la pagina din manual. Verificd rezolvarea.

Ajutor contextual — indicatii ~ Reia exercifiul.
pentru rezolvarea activitatilor

()
Asazad bucatile de puzzle la locul potrivit.
Scrie, bifeaza, incercuieste sau coloreaza. AMIl complex — Autoevaluare

Scrie, bifeaza, incercuieste sau coloreaza! AMIl complex — Evaluare




VI. Conceptia manualului

Demers didactic

Tn proiectarea manualului, autorii au tinut seama de sugestiile si recomandarile programei scolare, favo-
rizand:

— invdtarea in context, cu scopul de a evita memorarea si recitarea de cuvinte/propozitii simple si de a
facilita transferarea si reutilizarea acestora Tn situatii noi de comunicare;

— diversitatea contextelor de invdtare;

— folosirea nonverbalului pentru intuirea conceptelor, prin experienta directa;

— combinarea verbalului (receptat sau exprimat) cu limbajul corporal, vizual sau muzical,

- abordarea ludicd, prin activitati atragatoare.

Exercitii si activitati

Exercitiile si activitatile propuse — ca modalitati de exersare si antrenament — ilustreaza contexte/tematici
sugerate de programa si acte de vorbire asociate (cuvinte si structuri prioritare din universul familiar, imediat)
si constituie baza de pornire pentru acumularea unui lexic minimal, care sa permita dezvoltarea de deprinderi
si cunostinte elementare Tn limba straina studiata.

Tinta acestora este de a stimula dezvoltarea cognitivd, dezvoltarea limbajului si a comunicdrii, a premiselor
de citit — scris, fara a neglija dezvoltarea socio-emotionala, curiozitatea, initiativa si creativitatea.

Pentru stimularea dezvoltdrii cognitive si a limbajului, dar si pentru formarea si dezvoltarea unorcompetente
si capacitati elementare, recomandate de programd, manualul propune diverse exercitii si activitati, de
dificultate progresiva, care urmaresc:

— stimularea comunicdrii receptive: sa asculte, sa observe, sa recunoasca si sa inteleaga sunete, cuvinte
uzuale, propozitii simple, mesajul global al unor cantece/poezii pentru copii etc.;

— formarea primelor deprinderi de vorbire Tn limba studiata: sa pronunte dupa model, sa recunoasca si sa
numeasca obiecte cunoscute/personaje/actiuni simple, demonstrand intelegerea unui desen/unei imagini/
unei comenzi, sa formuleze mesaje scurte de prezentare personala, sa exprime cereri simple, sa raspunda la
intrebari simple, sa participe la jocuri de comunicare (Joue le dialogue avec ton partenaire) etc.

Pentru a facilita Tnvatarea si a consolida achizitia de comunicare, exercitiile proiectate sunt realizate
n spirit ludic (labirint, puzzle, sudoku, siruri logice, jocul intrusului etc.). Tn acest context, un loc aparte il
ocupa jocul — forma cea mai naturala si mai atragatoare de invatare, conceputa sa Tncurajeze explorarea si
experimentarea. Prin caracterul lor dinamic si atragator, jocurile i motiveaza pe copii siTi stimuleaza din punct
de vedere cognitiv, afectiv si motrice. Prin practicarea jocurilor (dramatizare, joc de rol etc.), copiii sunt pusi
sa interactioneze. Interactiunea ca metoda de Tnvatare este esentiala pentru dezvoltarea comportamentelor
pozitive ale elevilor.

Dezvoltarea premiselor de citit — scris se rezuma la lucrul cu cartea, la recunoasterea globala a etichetelor
cu litere majuscule, care insotesc desenele care expliciteaza lexicul.

Majoritatea exercitiilor si activitatilor propuse Tn manualul tiparit au un corespondent digital, identic sau
usor modificat. Acestea sunt Tnsotite de butoane — asociate cerintei — care indica activitatea principala de
efectuat (Ecoute, Coche etc.). Exercitiile care nu au corespondent digital nu sunt Tnsotite de butoane.

Manualul are un caracter interdisciplinar: continutul imbina cunostinte primare din diferite domenii ale
cunoasterii si favorizeaza intersectarea mai multor discipline: discipline artistice (trasare, colorare, desen),
matematica (cifre), cunoasterea mediului (plante, animale), geografie minimala, literatura pentru copii (poezii,
basme), muzica (cantece — majoritatea fiind cantece din folclorul copiilor).



Evaluare, autoevaluare, consolidare

Tn manualul tiparit sin cel digital sunt prevazute mai multe secvente de evaluare:

— autoevaluare (/e sais faire) la sfarsitul fiecarei unitati;

— activitati de consolidare prin jocuri lingvistice (Jouons /) sau proiecte de grup la finalul fiecarei unitati;
— evaluari sumative partiale (Test, semestrial);

— activitati de consolidare si evaluare sumativa partiala (Révision U1-U3 si Révision U4—-U6);

— evaluare sumativa finala (Révision finale: Ateliers).

n secventele de autoevaluare (Je sais faire) siin testul semestrial, exercitiile sunt punctate de la 1 la 10.
Elevii sunt Tncurajati sa obtina performante cat mai bune prin oferirea unor broscute de punctaj, in functie
de rezultatul obtinut. Elevul isi poate aprecia singur nivelul achizitiei (Foarte bine, Bine, Suficient), reperand
totodata elementele asupra carora trebuie sa insiste, pentru a si le insusi.

VII. Concluzii

Prin ilustratiile de calitate, diversitatea tematica, varietatea si caracterul ludic al tehnicilor de exersare-
invatare si prin numeroasele activitati suplimentare la alegere (Noél, Pdques, Ateliers), manualul ofera o
abordare atragatoare si eficienta, o modalitate creativd de Tnvatare in context a unei limbi straine — ceea ce
corespunde intru totul recomandarilor Programei scolare pentru disciplina optionala Comunicare in limba
modernd, 2013 — care permite o abordare didactica flexibila, personalizata, adaptata grupului de copii si
optiunilor metodologice ale profesorului.



BONJOUR!

1.

Nino!

jour,

Bon







. Ecoute!
Aide Nino a trouver le bon chemin.

Ecoute, puis écris le bon numéro dans la case.

. 4. Travail a deux
Ecoute 'exemple. Joue le dialogue avec ton partenaire.




@ Puzzle!
Reconstitue I'image du puzzle.

= Comptine
. Ecoute et répéte.

B°ﬂjour,\o°"‘3°ur

— Bonjour, bonjour. Je m’appelle Arthur.
Comment t'appelles-tu ?

— Je m’appelle Lulu.
Et toi? Comment tu t'appelles ?

— Je m’appelle Isabelle.




BONJOUR !

LA GRENOUILLE LE HERISSON LE SAC A DOS LE MARRON







Crm—

OUI NON
Dessine

Relie les points.
Qu’est-ce que c’est ?

OVUI ou NON?
Ecoute et réponds: OUI ou NON ?

OUI
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OUI NON
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5 Ecoute et coche

Ecoute et coche le bon dessin.

Chanson

Ecoute et chante.

Le hérisson

Qu'’est-ce qui pique, pique, pique ?
Qu'est-ce qui tique, tique, tique ?

C’est mon hérisson mesdames,

c’est mon hérisson !



LELIVBE

LESTYLO

LE CRAYON
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‘est Mi
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LA SOURIS

LE CHAT



Cherche l'intrus

Trouve et montre 'intrus. Nomme-le.

4. Sudoku

. A. Montre et nomme ce qu’il manque : un sac 4 dos, un stylo, un livre ou un crayon ?




Relie
Regarde les images.

A. Relie chaque animal 4 son ombre.

@ Tradvail a deux

B. Discute de ces images avec ton partenaire.

Exemple :

— Qulest-ce que Ceest ?
— Clest un chat.

Chanson
Ecoute et chante.
I/ était un petit chat

Il était un petit chat
Miaou, Miaou !
[l était un petit chat

Qui n’écoutait ni papa, ni maman.




BONJOUR !
s [ 4. 1L était une foi

: Ecou'te ef regarde I’mage
1"’ "‘*4‘:‘:.‘; iy
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LAPOMME LA MAISON  dDOIAN-dHONVI4

LE MIROIR




Cherche et coche

Coche le miroir de Blanche-Neige.

i Travail a deux

Ecoute 'exemple. Joue le dialogue avec ton partenaire.




Ecoute et montre

Ecoute et montre le bon dessin.

Chanson

Ecoute et chante.

Pomme de reinette

Pomme de reinette

Et pomme d’api,

Tapis, tapis rouge.
Pomme de reinette
Et pomme d’api,

'Tapis, tapis gris.



gais faj,

. © 1 Ecoute et coche la bonne image.

3 Sudoku. Qulest-ce qu’il manque : un chat, une souris, une grenouille ou un

hérisson ?

Total: 10

EB.:8-10

B.: 67

S.:4-5



NINO ET SES AMIS




LAMI LE CAHIER LCORANGE LA BANANE

TR




Montre
Montre et nomme les objets qui appartiennent a Nino.

4_ Compleéte !
Continue les séries de dessins. Dis ce qu’il manque.




5 Travadil de groupe
Ecoute I'exemple. Joue le dialogue avec tes partenaires.

Exemple:

FRANCOIS : — Bonjour, Isabelle. Voici mon amie, Karine.
ISABELLE : — Bonjour, Karine.
KARINE : — Bonjour, Isabelle.

Cherche l'intrus

Trouve et entoure I'intrus. Nomme-le.

.—* Chanson
Ecoute et chante.
Mon chat oranse

J'ai un petit, petit chat
Que j'appelle Orange.
Jamais il ne mange

Que du chocolat.
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NINO ET SES-AMIS

2. Nino et sa famille
T " ‘ i "‘t“
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LA MERE LE PERE
(MAMAN) (PAPA)

LA FAMILLE

LE FRERE LA SCEUR



OVI ou NON?
Qui est-ce ? Ecoute et entoure OUI ou NON.

I
&

5
43

Oul NON

Relie

La famille de Nino. Relie chaque personnage 4 I'image qui lui correspond.

Exemple + Le pére.




Relie

Relie chaque personnage a son ombre.

Travail de groupe

Ecoute I'exemple. Puis imagine et joue le dialogue avec ton partenaire.
Utilise aussi mon ami(e), ma sceur.

Exemple:

FRANCOIS : Bonjour, Chantal.
CHANTAL : Bonjour, Francois. Voici Jacques, mon frere.
FRANCOIS : Bonjour, Jacques.
JACQUES : Bonjour. Enchanté.

Comptine f .
Ecoute, récite et joue. Q.E?’/ <

)

BOI‘IjOUr ’ Pdpd

Bonjour, papa Pouce, c\
Bonjour, maman Index, si douce, ﬁé’#
Bonjour, grand frére Majeur,

Bonjour, petite sceur Annulaire,

Bonjour, petit frere Auriculaire,

Bonjour a tous !



NINO ET SES AMIS
3. Lance et attrape !

LE BALLON LE CHAPEAU




ASSIEDS-TOI ! LEVE-TOI ! LANCE! ATTRAPE !




Cherche et trouve

Trouve et entoure les deux chapeaux et les deux ballons identiques.

A.Puzzle

Reconstitue I'image du puzzle.

B. Ecoute et mime

i Ecoute et mime [action.




Ecoute et jouve

Regarde, écoute et joue.

Comptine
Ecoute et répéte.

R°”'Ron, le chato?

Dans sa maison,
Ron-Ron, le chaton
joue au ballon

avec Robinson

le hérisson.




NINO ET SES AMIS

ey~ 4. Il était une fois...

LLES BOTIES LE CHATEAU LA PRINCESSE 4.L.LOY LYHD 31
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Rel

Relie les objets au personnage qui convient. Nomme-les.

@4




Cherche et trouve

Trouve et prononce les mots a rime.

Chanson

Ecoute et chante.

Dans mon beau chateau
Ma tant’tire lire lo

Il y a une princesse

Ma tant’tire lire laisse
Dans mon beau chateau
Ma tant'tire lire lo

I1y a un chat botté

Ma tant’tire lire 1é

Dans mon beau chdteau
Ma tant’tire lire lo

Le chat porte un chapeau

Ma tant’tire lire lo.




Total: 10

F.B.:8-10 =

B.: 67

S.:4-5

3 Ecoute et coche la bonne image.
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CHEZ MIRA




ICI




* Ecoute et entoure

Petit ou grand? Ecoute et entoure le bon dessin.

Coche
A droite ou a gauche ? Ecoute et coche.

5 Regarde et réponds

A. Ici ou la-bas ? Regarde et dis ot ils se trouvent.
Exemple:

Le chat est ... ici.

. B. Ecoute et vérifie.




Travail a deux

Regarde I'image et écoute 'exemple. Discute de cette image avec ton partenaire.

Exemple :

— O est la maison d’Isabelle ?
— A droite.

— Chanson

Ecoute et chante.
A‘ ° 'S e
drorte, ol gdU‘h

A droite, a gauche, regarde de ci,
regarde de la
A droite, a gauche, encore de ci, encore de la
Prends ma main et viens danser, et tourne en
rond d’un pied léger
L'autre main et puis changez, et nous dansons

heureux et gais.



CHEZ MIRA
2. Sa chambre




LELIT LATABLE ILACHAMBRE LESJOUETS JAUNE

A a8 Y 3 T e




Cherche et trouve
Trouve les huit différences

aw )
] »




4_ Place ces objets au bon endroit

Aménage la chambre. Ecoute et trace des lignes.

. Travail a deux
Discute de la chambre de Mira avec ton partenaire.
Demande-lui ol sont la table, le lit et la porte.

Exemple -

— Ou est la table ?
— La table est a droite.

. 6 Comptine
Ecoute et répete.

Laclé de la maise”

Voici la clé de la maison. Un jouet sur le lit,
Dans la maison, il y a une chambre. Un lit dans la chambre,
Dans la chambre, il y a un lit. Une chambre dans la maison,

Sur le lit, il y a un jouet. Et la clé, la voici. a



CHEZ MIRA
3. Ses jouets !




LA VOITURE

VERT ROUGE




Regarde et réponds

De quelle couleur sont-ils ?

Exemple -

La voiture est rouge. &
(2 (g

i Ecoute et coche

Ecoute et coche le bon dessin.



Colorie

Regarde et colorie les petits ronds. Puis nomme leur couleur.

o0 0606 00 OO

= Chanson

Ecoute et chante.
Il était un petit homme

[1 était un petit homme,
Pirouette, cacahuete.
Il était un petit homme,

Qui avait une dréle de maison. (bis)



CHEZ MIRA *

Ecoute et regarde I'mage F’ =
: 4
i 4“’“4




LA PORTE LA BALLE D’OR OUVRE LAPORTE! HdTIINONAYD IOY A1




Regarde et réponds

De quelle couleur est la porte de gauche ? Et la porte de droite ?

prm—

Cherche et trouve

Montre et nomme les dessins du conte Le Roi Grenouille

2] £
Jdaseag i,

[




Relie

Aide Nina et Nino a trouver leurs affaires.

L 5'}9‘*6"".5 .:
de Nina '

Comptine
Ecoute et répéte.

°Uvre la porte

Ouvre la porte !

Laisse-moi entrer !

1 fait trop froid dans le palais.
Ouvre la porte ! Laisse-moi entrer !

Je tapporte la balle dorée.




ye >

Total: 10

EB.:8-10

B.: 6—7

S.:4-5

Unite 3

di S fq I" ’.@ 1 Ecoute et coche la bonne image.

! Ecoute et coche : OUI ou NON ?

A GAUCHE g

NON

5

ou bleu.

a A DROITE

[t i 'jli _:;_ii_z, :
s T
OUL NON oOUl

Sudoku. Complete avec la couleur qui manque : rouge, vert, jaune




REVISION U1-U3

Relie

Relie les objets qui vont ensemble. Nomme-les.

\ o o -—-“
o Wt i

= B
. 1y 2 4 & ,t\ T

Ecoute et mime

Ecoute et mime I’action.

Ecoute et entoure

Ecoute et entoure le bon dessin.

FER

A. Ecoute et nomme les contraires.

Exemple:

Lance le ballon ! — Attrape le ballon !

' B. Ecoute et vérifie. a




Relie
' Mets les petites images au bon endroit.




6 Regarde et réponds

Ou sont Nino, Nina, Nono, Mira et Robinson ? A gauche ou a droite ?

Regarde et dis ot ils se trouvent.

Exemple:

Nino est a gauche.

Travail a deux

Regarde I'image et écoute I'exemple.
Discute de cette image avec ton partenaire.

Exemple:

— Qulest-ce que cest ?
— C’est un chapeau.
— Il est grand ou petit ?
— II est grand.

— De quelle couleur est
le chapeau ?

— Il est vert.



Ecoute et coche la bonne case.

e

EB.:8-10 =

B.: 6-7

S.:4-5
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Chanson

Ecoute et chante.

. 1 Ecoute et répete.

Petit Papa Noél,

Quand tu descendras du ciel,
Avec des jouets par milliers,
N’oublie pas mon petit soulier.



Carte de Noél

Choisis les décorations que tu aimes. Coupe et colle ces
décorations sur ta carte de Noél. Colorie, puis écris un veeu.
Tu peux donner la carte ou 'envoyer a une personne de ton choix.

Projet de classe

Vous pouvez réunir toutes vos Cartes de Noél et en faire une exposition.
Choisissez la carte la plus jolie et I'artiste le plus doué.
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Dico en images




Dico en images




ICO en Images




Instructiuni pentru jocuri

Blanche-Neige. Unité 1, pagina 29
Joc cu obstacole, pe grupe
Materiale necesare: un zar, pioni

Reguli de joc

® Fiecare jucator arunca pe rand zarul o singura data.
Incepe jocul cel care a dat cel mai mare numar. Acesta
inainteaza cu pionul tot atatea casute cat arata numarul
iesit la zar.

® Dupa ce asaza pionul pe casuta respectiva, jucatorul
trebuie sa raspunda la intrebarea Qu’est-ce que c’est ?
numind obiectul/personajul din desen. Pentru un raspuns
corect, jucatorul avanseaza o casuta; Tn caz contrar,
merge Thapoi o casuta.

® Daca pionul este asezat pe o casuta cu marul otravit,
merge Thapoi o casuta.

® Daca pionul este asezat pe o casuta in care se afla un
pitic (doi pitici), Tnainteaza o casuta.

® Daca nimerescin casutele fara desen, copiii nu trebuie
sa spuna nimic.

® Apoi, pe rand, si ceilalti jucatori arunca zarul si isi muta
la fel pionii, avansénd catre tinta finala.

Scopul jocului este de a parcurge cu pionii plansa de joc,
pentru a ajunge, in final, la Alba-ca-Zapada.

Sauve la princesse! Unité 2, pagina 47
Joc cu obstacole, pe grupe
Materiale necesare: un zar, pioni

Reguli de joc

® Fiecare jucator arunca pe rand zarul o singura data.
Tncepe jocul cel care a dat cel mai mare numar. Acesta
inainteaza cu pionul tot atatea casute cat aratd numarul
jesit la zar.

® Dupa ce asaza pionul pe casuta respectiva, jucatorul
trebuie sa raspunda la intrebarea Qu’est-ce que c’est ?
numind obiectul/personajul din desen. Pentru un raspuns
corect, jucatorul avanseaza o casutd; in caz contrar,
merge napoi o casuta.

@ Daca pionul este asezat pe o casuta in care apare o
pisica, merge Tnapoi o casuta.

® Daca pionul este asezat pe o casuta n care se afla un
soricel, Tnainteaza o casuta.

® Daca nimerescin casutele fara desen, copiii nu trebuie
53 spuna nimic.

® Apoi, pe rand, si ceilalti jucatori arunca zarul si isi muta
la fel pionii, avansand catre tinta finala.

Scopul jocului este de a parcurge cu pionii plansa de joc,
pentru a ajunge, n final, la printesa.

Le Roi Grenouille. Unité 3, pagina 69
Joc cu obstacole, pe grupe
Materiale necesare: un zar, pioni

Reguli de joc

® Fiecare jucator arunca pe rand zarul o singura data.
Tncepe jocul cel care a dat cel mai mare numar. Acesta
Tnainteaza cu pionul tot atatea casute cat arata numarul
iesit la zar.

® Dupa ce asaza pionul pe casuta respectiva, jucatorul
trebuie sa raspunda laintrebarea Qu’est-ce que c’est ?
numind obiectul/personajul din desen, Pentru un raspuns
corect, jucatorul avanseaza doua casute; in caz contrar,
merge Tnapoi doua casute.

® Daca pionul este asezat pe o casutd in care apare o
fantana, merge Tnapoi doud casute.

@ Daca pionul este asezat pe o casuta Tn care se afla o
printesa, Tnainteaza doua casute.

® Daca nimeresc in casutele fara desen, copiii nu trebuie
sa spuna nimic.

® Apoi, pe rand, si ceilalti jucatori arunca zarul siTsi muta
la fel pionii, avansand catre tinta finala.

Scopul jocului este de a-l ajuta pe micul broscoi sa se
transforme Tn print.



Jocuri didactice

1, Asculta si arata

A. Cartonasele sunt asezate/fixate pe pereti, in diferite
locuri din clasa.
Profesorul pronunta un cuvant/o structura si le cere
copiilor sa indice cartonasul corespunzator.

B. Cartonasele sunt asezate la tabla. Copiii sunt impartiti
in doua grupe, langa tabla. Profesorul pronunta un
cuvant/o structura. Primul elev, din fiecare grupa,
atinge cartonasul respectiv. Cel care atinge primul car-
tonasul primeste un punct.

C. Fiecare copil/grup de copii are un numar de cartonase,
@ Profesorul pronunta un cuvant, iar copilul care are
cartonasul respectiv il arata.
® Profesorul pronunta cateva cuvinte, iar copiii pun pe
masa cartonasele, in ordinea rostita de profesor.

2. Adevarat/Fals

Se pronunta un cuvant si se arata un cartonas. Copiii ri-
dica un deget, pentru Adevarat sau arata cu degetul in
jos, pentru Fals.

3. Turul imaginilor

A. Copiii sunt Tmpartiti in doua grupe. Se asaza pe tabla
doua seturi diferite de cate 4-5 cartonase. Profesorul
numeste un obiect, din unul dintre cele doua seturi. Copiii
din echipa care are cartonasul ridicd ména si castiga un
punct. Cei care au ridicat gresit mana pierd un punct.

B. Echipe, pe doua siruri, dar acelasi set de cartonase.
Primul care arata/atinge cartonasul corespunzator
cuvantului auzit/rostit de profesor marcheaza un punct
si trece la coada echipei sale. Castiga echipa care a
facut, prima, un tur complet.

C. Se formeaza doua echipe, cu aceleasi cartonase. Profeso-
rul pronunta numele a trei cartonase, la rand. Liderii celor
doua echipe se grabesc sa aseze cartonasele n ordinea
auzita. Castiga un punct echipa care a reusit prima.

4. Jocuri de memorare

A. Se arata, pe rand, cartonasele (numindu-le), apoi se
ntorc cu fatain jos. Profesorulintreaba: Undee...? (OG
est... ?) Copiii trebuie sa indice unde este cartonasul
respectiv. Se verifica prin Tntoarcerea cartonasului cu
fatain sus.

B. Se arata 4-6 imagini/cartonase. Se pun cu fata in jos.
Copilul care numeste, in ordine, toate obiectele repre-
zentate prin cartonase castiga.

C. Copiii privesc un minut 3-6 cartonase, alese de profe-
sor. Apoi inchid ochii. Profesorul ascunde un cartonas.
Copiii trebuie sa spuna ce cartonas lipseste.

D. Se arata, pe rénd, 3-6 cartonase, care apoi se pun cu
fata in jos. Copiii trebuie sd le numeasca, din memorie
(de preferat, in ordine).

5. Bingo

Joc pe grupe (eventual, prin rotatie). Fiecare copil ale-
ge/primeste trei-patru cartonase. Profesorul rosteste un
cuvant. Copilul care are cartonasul respectiv Tl scoate
din joc. Primul care reuseste sa depuna toate cele 3-4
cartonase castiga.

6. Jacques a dit

Profesorul da instructiuni de felul: Assieds-toi ! Léve-toi!
Ouvre le livre ! etc. Copiii trebuie sa execute instructiunea
numai daca este precedata de sintagma Jacques a dit, iar
cei care 0 executa si cdnd nu aud Jacques a dit sau care
nu executa corect instructiunea sunt eliminati.

7. Jocul cuvintelor

Profesorul Tncepe jocul cu un cuvant, de exemplu prin-
cesse. Copiii trebuie sa vina, dupa cum le e randul, cu un
cuvant asociat logic cu cel propus anterior — de exemplu,
princesse poate fi asociat cu chateau. n functie de noul
cuvant rostit, poate urma miroir/Blanche-Neige.
Profesorul si copiii vor fi atenti sa nu se repete cuvin-
tele si sa existe o legatura logica ntre ele, Daca un copil
nu gaseste niciun cuvant, el iese din joc. Cu cat se avan-
seaza mai mult, cu atat jocul devine mai palpitant si pro-
fesorul poate accelera ritmul, impunand o limita de timp
(de exemplu, pdna numara pana la 10 sau pana la 5).

a-



Transcriptions

Unité 1 Bonjour!
U1i.L1. Bonjour, Nino !

1. Ecoute et regarde I'image !

— Bonjour!Je suis Madame Morel. Comment
t'appelles-tu ?

— Je m’appelle Chantal.

— Je m’appelle Frangois.

— Je suis Arthur.

— Moi, c’est Isabelle.

— Et moi, c’est Nino.

2. Ecoute et répéte.

— Bonjour. Je m’appelle Chantal. Et toi,
comment t’appelles-tu ?

— Je m’appelle Nino.

3. Aide Nino a trouver le bon chemin. Ecoute,
puis écris le bon numéro dans la case.

— Comment t’appelles-tu ?

— Je m’appelle Chantal.

— Comment t’appelles-tu ?

— Je m’appelle Arthur.

— Comment tu t'appelles ?

— Je m’appelle Isabelle.

— Et toi, comment t'appelles-tu ?

— Je m’appelle Frangois.

4, Ecoute I’exemple, Joue le dialogue avec
ton partenaire.

CHANTAL : Comment t'appelles-tu ?
FRANCOIS : Je m’appelle Frangois.

5. Reconstitue I'image du puzzle, Ecoute
et joue,

1. Bonjour, je suis Nino.

2. — Comment t’appelles-tu ?

— Je m’appelle Louis.

3. Bonjour, je suis Alice Morel.

— Bonjour, madame Morel.

6. Ecoute et répéte.

— Bonjour, bonjour. Je m’appelle Arthur.
Comment t'appelles-tu ?

— Je m’appelle Lulu.

Et toi? Comment tu t'appelles ?

— Je m’appelle Isabelle.

U1.L2. Appelle-moi Robinson !

1, Ecoute et regarde 'image !

NINO: — Bonjour! Je suis Nino, la grenouille.
Et toi ?

ROBINSON: — Je suis un hérisson. Je
m’appelle Robinson. Qu’est-ce que c’est ?
NINO: — C’est mon sac a dos. Et ¢a, qu’est-
ce que c’est ? Un autre hérisson ?
ROBINSON: — Non, c’est un marron.

2. Ecoute et répéte.
la grenouille » le hérisson e le sac & dos
e le marron

3. Ecoute et réponds: OUJ ou NON ?
une grenouille ® un marron  un hérisson

4, Relie les points. Qu’est-ce que c’est ?
Je suis un hérisson. Salut !

5, Ecoute et coche le bon dessin,
un hérisson @ un sac a dos

6. Ecoute et chante.

Qu’est-ce qui pique, pique, pique ?
Qu’est-ce qui tique, tique, tique ?
C’est mon hérisson mesdames,
c’est mon hérisson !

U1.L3. Moi, c’est Mira

1. Ecoute et regarde l'image !

— Qu’est-ce que c’est ?

— C’est un crayon.

— Etga?

— C’est un stylo.

— Ca, c’est un livre...

— .. et¢a, c’estune souris ! ...

— Salut. Moi, c’est Mira, le chat. Miaou !...

2. Ecoute et répéte.
le crayon e le stylo e le livre e le chat
* la souris

3. Trouve et montre Uintrus. Nomme-le.

4, A, Sudoku.

Montre et nomme ce qu’il manque : un sac
a dos , un stylo, un livre ou un crayon ?
Fais glisser les images au bon endroit.

B. Ecoute et vérifie.

* un sac a dos, un stylo, un livre, un crayon
e un stylo, un sac a dos , un crayon, un
livre = un livre, un crayon, un stylo, un sac
a dos e un crayon, un livre, un sac a dos,
un stylo.

5. B. Discute de ces images avec ton
partenaire,

Exemple :

— Qu'est-ce que c’est ?

— Cestun chat.

6. Ecoute et chante.

Il était un petit chat / Miaou, Miaou ! / Il
&tait un petit chat / Qui n’écoutait ni papa,
ni maman.

U1.L4, Il était une fois...

1. Ecoute et regarde l'image !

LE CONTEUR : /l était une fois ... un miroir
... une pomme ...

NINO: — Bonjour.

PROF: — Bonjour. Je suis Prof. Comment
t'appelles-tu ?

NINO: — Je m’appelle Nino. Oooh!... Quelle
jolie maison ! Tu habites ici ?

PROF: — Oui, [’habite ici.

LE CONTEUR : Reconnais-tu ce conte ?

2. Ecoute et répéte.
le miroir * la pomme ¢ la maison
* Blanche-Neige

3. Coche le miroir de Blanche-Neige.

4, Ecoute 'exemple. Joue le dialogue avec
ton partenaire.

— Tu habites ici ?

— Qui, j’habite ici.

5. Ecoute et montre le bon dessin,
une maison ® une pomme ® un miroir

6. Ecoute et chante.

Pomme de reinette / Et pomme d’api,
Tapis tapis rouge. / Pomme de reinette
Et pomme d’api, / Tapis tapis gris.

Je sais faire. Unité 1

1. Ecoute et coche la bonne image.
— Comment t’appelles-tu ?
— Je m’appelle Chantal.

2. Ecoute et entoure.
un stylo ® un sac a dos ® un livre ® un crayon

3. Sudoku. Qu’est-ce qu’il manque : un
chat, une souris, une grenouille ou un
hérisson ?

U2. Nino et ses amis
U2.L1. C’est a toi ?

1. Ecoute et regarde l'image!

ROBINSON: Bonjour, Nino !

NINO: Bonjour!

ROBINSON: Voici Mira... Mira, voici Nino,
mon ami.

NINO: Bonjour, Mira.

MIRA: Salut. C’est ton cahier ?

NINO: Oui.

MIRA: L’orange et la banane, c’est 3 toi
aussi?

NINOQ: Oh, oui. Merci.



2. Ecoute et répéte.
’ami ® le cahier ¢ 'orange ¢ la banane

3. Montre et nomme les objets qui
appartiennent a Nino.

4, Continue les séries de dessins, Dis ce
qu’il manque ? Fais glisser les images au
bon endroit.

5. Ecoute 'exemple. Joue le dialogue avec
tes partenaires.

FRANCOIS: — Bonjour, Isabelle. Voici mon
amie, Karine.

ISABELLE: — Bonjour, Karine.

KARINE: — Bonjour, Isabelle.

6. Trouve et entoure ’intrus. Nomme-le.

7. Ecoute et chante.

Jai un petit, petit chat / Que jappelle
Orange. / Jamais il ne mange / Que du
chocolat.

U2.L2. Nino et sa famille

1. Ecoute et regarde l'image !

NINO: Voici ma famille: maman, papa,
mon frére Nono et ma petite sceur, Nina.
Maman, papa, voici mes amis, Mira et
Robinson.

PAPA, MAMAN: Bonjour, Mira. Bonjour,
Robinson.

MIRA, ROBINSON: Bonjour,
Bonjour, monsieur.

madame.

2. Ecoute et répéte.
la famille * la mére (maman) = le pére
(papa) * le frére  la sceur

3. Qui est-ce ? Ecoute et entoure OUI ou NON.
Cest papa. ® C’est ma sceur.

6. Ecoute I'exemple, Puis imagine et joue
le dialogue avec ton partenaire. Utilise
aussi mon ami(e), ma seeur.

FRANCOIS: Bonjour, Chantal.

CHANTAL: Bonjour, Frangois. Voici Jacques,
mon frére.

FRANCOIS: Bonjour, Jacques.

JACQUES: Bonjour. Enchanté.

7. Ecoute, récite et joue,

Bonjour, papa Pouce, / Bonjour, maman
Index, si douce, / Bonjour, grand frére
Majeur, / Bonjour, petite sceur Annulaire,
/ Bonjour, petit frére Auriculaire, / Bonjour
atous!

Transcriptions

U2.L3. Lance et attrape !

1. Ecoute et regarde l'image !

NINQ: Léve-toi, Mira! Joue !

MIRA: Bon. Lance le ballon, Nino !
NINO: Attrape !

MIRA: Bien.

NINQ: Assieds-toi, Nina !

NINA: Oooh, un chapeau ! Un chapeau !

2. Ecoute et répéte,
le ballon e le chapeau * Assieds-toi!
Léve-toi! ® Lance ! ¢ Attrape!

4, B, Ecoute et mime laction,
Léve-toi ! ® Assieds-toi!
Lance le ballon ! » Attrape le ballon!

5. Regarde, écoute et joue.
NINQ: Léve-toi, Nina.

NINA: Oh, oui... excusez-moi.
NINO: Asseyez-vous, s'il
monsieur.

LE VIELLARD: Merci beaucoup.

vous plait,

6. Ecoute et répéte,
Dans samaison, / Ron-Ron, le chaton / joue
au ballon / avec Robinson / le hérisson.

U2.L4. Il était une fois...

1. Ecoute et regarde l'image !

LE CONTEUR: /l était une fois.....

LE CHAT: — Miaoul... Regarde: un chapeau,
un chateau et une princesse ! Et mes
bottes !

LE CONTEUR: Reconnais-tu ce conte ?

2, Ecoute et répéte,
les bottes ¢ le chateau ® la princesse
Le Chat botté

3. Ecoute et entoure le bon dessin.
les bottes ¢ le chapeau ¢ la princesse

4, Relie les objets au personnage qui
convient. Nomme-les.

5. Trouve et prononce les mots a rime.

6. Ecoute et chante,

Dans mon beau chiteau / Ma tant’tire
lire lo / Ily a une princesse / Ma tant’tire
lire laisse / Dans mon beau chiteau / Ma
tant’tire lire lo / Il y a un chat botté / Ma
tant’tire lire 1é / Dans mon beau chateau/
Ma tant’tire lire lo / Le chat porte un cha-
peau [ Ma tant’tire lire lo.

Je sais faire ! Unité 2

1. Ecoute et coche la bonne image.
un chapeau ¢ un cahier

2. Ecoute et entoure.
C’est ma mére. » C'est mon frére.

3. Ecoute et coche la bonne image.
— Attrape le ballon !
— Léve-toi!

4, Trouve lintrus. Entoure-le, puis nomme-le.

Unit 3. Chez Mira
U3.L1. Sa maison

1. Ecoute et regarde I'image.

NINO: Allons chez Mira, voir sa maison.
ROBINSON: Ta maison, c’est la maison a
droite. C’est une petite maison.

MIRA: Non, non... J’habite une grande
maison. C’est la maison a gauche.

NINO: Allons-y, mes amis.

Gauche, gauche...

Gauche, droite, gauche...

2. Ecoute et répéte.
petit ® grand * & gauche ¢ & droite ® ici
la-bas

*3, Petit ou grand ? Ecoute et entoure le
bon dessin,

un grand ballon ¢ un grand sac a dos ® un
petit chapeau * une grande maison ® une
petite pomme

4. A droite ou @ gauche ? Ecoute et coche.
* une princesse, a gauche

e un hérisson, a gauche

¢ une grenouille, & droite

5. A, Ici ou ld-bas ? Regarde et dis ol ils
se trouvent.

Le chat est ... ici. ® La princesse est ...

La maison est ... ® Le chateau est ...

B. Ecoute et vérifie.
La princesse est ... [a-bas. ® La maison est
... iCi. ® Le chateau est ... la-bas.

6. Regarde 'image et écoute Uexemple.
Discute de cette image avec ton
partenaire.

Exemple :

Ou est la maison d’lsabelle ? A droite.

7. Ecoute et chante.
A droite, a gauche, regarde de ci, regarde
de 13 / A droite, & gauche, encore de ci,



Transcriptions

encore de la / Prends ma main et viens
danser, et tourne en rond d’un pied léger
/ L'autre main et puis changez, et nous
dansons heureux et gais.

U3.L2. Sa chambre

1. Ecoute et regarde I'image !
MIRA: Entre! C’est ma chambre.
NINO: Elle est belle !

MIRA: Mon lit, mes jouets.
NINO: Oh ! Une table jaune !

2. Ecoute et répéte,
le lit » la table @ la chambre * les jouets
s jaune

3. Trouve les huit différences.

4, Aménage la chambre, Ecoute et trace

des lignes.

un miroir — adroite
un lit — adroite
une table - agauche
des jouets — a gauche
un sac a dos — adroite

5. Discute de la chambre de Mira avec ton
partenaire. Demande-lui oil sont la table,
le lit et la porte.

Exemple :

Ol est la table ?

La table est a droite.

6. Ecoute et répéte,

Voici la clé de la maison. / Dans la maison,
il y a une chambre. / Dans la chambre, il
y a un lit. / Sur le lit, ily a un jouet. / Un
jouet sur le lit, / Un lit dans la chambre, /
Une chambre dans la maison, / Et la clé,
la voici.

U3.L3. Ses jouets !

1. Ecoute et regarde I'image !
MIRA: — C’est grand ?

NINA: —= Non.
MIRA: = Cest bleu ?
NINA: — Non.
MIRA: — C’est vert ?
NINA: = Non.

MIRA: = Cest rouge ?

NINA: - Qui. Qu’est-ce que c’est ?
MIRA: — C’est une voiture.

NINA: — Oui, c’est ¢a. Trés bien !

2. Ecoute et répéte,
la voiture e bleu = vert ® rouge

3. De quelle couleur sont-ils ?
Exemple :
La voiture est rouge.

4, Ecoute et coche le bon dessin,
un cahierbleu ® une voiture rouge ® un crayon
vert ® un livre rouge ® une pomme jaune

6. Ecoute et chante,

Il était un petit homme, pirouette, caca-
huéte. / Il était un petit homme, / Qui
avait une dréle de maison. / Sa maison
est en carton, pirouette, cacahuéte. / Sa
maison est en carton, / Ses escaliers sont
en papier. / Oh, quelle dréle de maison,
pirouette, cacahuéte. / Oh, quelle drole de
maison / Faite de papier et de carton.

U3.L4. Il était une fois...

1, Ecoute et regarde I'image !

LE CONTEUR: /l était une fois...

LA GRENOUILLE: Toc! Toc!...

— Quvre la porte, princesse! Tu as la balle
d’or. Laisse-moi entrer!

LE CONTEUR : Reconnais-tu ce conte?

2. Ecoute et répéte.
la porte ¢ la balle d’or ® Ouvre la porte !
e Le Roi Grenouille

3. De quelle couleur est la porte de
gauche ? Et la porte de droite ?

4. Montre et nomme les dessins du conte
Le Roi Grenouille.

6. Ecoute et répéte,

Quvre la porte ! / Laisse-moi entrer! / Il fait trop
froid dans le palais. / Ouvre la porte ! Laisse-
moi entrer! / Je t'apporte la balle dorée.

Je sais faire ! Unité 3

1. Ecoute et coche la bonne image.
La maison est ici. ¢ Le chateau est [3-bas.

2. Ecoute et coche : OUl ou NON ?

La voiture est & gauche. » La porte est &
droite. ® La balle d’or est & droite. ® La
table est a gauche.

3. Sudoku, Compléte avec la couleur qui
manque : rouge, vert, jaune ou bleu,

REVISION U1 - U3

2. Ecoute et mime l'action.
Léve-toi | « Assieds-toi! e Lance le ballon !
Attrape le ballon ! ® Quvre le livre!

3, Ecoute et entoure le bon dessin.
un marron * une grenouille  un stylo
une orange ® un miroir ® un chapeau

4, A. Ecoute et nomme les contraires.
Exemple :

Lance le ballon ! ¢ Attrape le ballon !
Léve-toi |  petit » |3-bas ¢ a droite ® non

B. Ecoute et vérifie.
Léve-toi ! - Assieds-toi ! ® petit — grand =
la-bas — ici » a droite - & gauche * non — oui

5. Mets les petites images au bon endroit.

6. O sont Nino, Nina, Nono, Mira et
Robinson ? A gauche ou a droite ? Regarde
et dis ol ils se trouvent,

Exemple : Nino est a gauche.

7. Regarde limage et écoute I'exemple.
Discute de cette image avec ton partenaire.
Exemple :

Qu’est-ce que c’est 7  C’est un chapeau.
e || est grand ou petit ? Il est grand. ® De
quelle couleur est le chapeau 7 ® Il est vert.

TEST

1. Ecoute et coche la bonne case.
Le ballon est ici. ® La maison est & gauche.

2. Trouve lintrus. Regarde, entoure et
nomme Uintrus.

3. Mets les images au bon endroit.

Noél

1. Ecoute et répéte.
le cadeau ¢ le Pére Noél = les décorations
e le sapin de Noél

2. Ecoute et chante,

Petit Papa Noél, / Quand tu descendras
du ciel, / Avec des jouets par milliers, /
N’oublie pas mon petit soulier.
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