Mettre en ceuvre un apprentissage structuré du lexique au travers du jeu dans la classe.
Elaborer pour le partager un « tableau de bord » des apprentissages langagiers autour d’un jeu dans la classe.
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Dans la mesure du possible, vous pouvez travailler en équipe a I’élaboration de ce tableau de bord. Vous prendrez alors soin de
penser et présenter chacune des deux listes de maniére a ce que I’on puisse facilement identifier la progressivité des attendus pour
chaque niveau (TPS — PS — MS — GS) = Listes évolutives — codes couleurs.




