ANIMAUX ET
FRBLES




Animaux et fables

Le jeu, qui s'inspire de fables classiques, est composé de 24 piéces
illustrées. Pour chacune des fables, les éléments saillants, c'est-a-dire utiles
au développement du récit, sont représentés sur quatre pieces. | s'agit
d’une activité ludique qui implique principalement le développement de
lintelligence personnelle : les fables représentent une occasion pour les
enfants de découvrir leur propre monde, d'apprendre de nouveaux modéles
de comportement et de s'identifier aux personnages en éprouvant leurs
émotions.

Comment jover

Avant de commencer a jouer, il est fondamental de préparer

I'environnement afin de favoriser I'attention de I'enfant. Choisissez un lieu
calme et siir; la surface de jeu doit étre libre d'éléments qui pourraient
distraire I'enfant.

Mode de jeu

1. Conteur de fables.

Les enfants peuvent jouer seuls ou a plusieurs. Commencons par inviter les
enfants a regrouper les piéces appartenant a une méme fable, en observant
les dessins et les contextes. Une fois que les piéces ont été regroupées, 'adulte
peut raconter les fables, en montrant au fur a mesure les piéces illustrées
correspondantes aux enfants. Dans un deuxiéme temps, nous pouvons
demander aux enfants de raconter les histoires quils connaissent déja a I'aide
des piéces illustrées. Enfin, avec les enfants plus agés, nous pouvons jouer a
inventer de nouvelles fables en mélangeant les piéces et en les combinant

de maniére inédite et originale. Prenez, par exemple, la piéce de la ferme, en
remplacant les piéces des deux personnages (la puce et le beeuf) par deux
autres, par exemple le liévre et |a tortue.




2. Le Mémory des fables.

Placons les pieces sur la table, faces visibles et de maniére ordonnée.

Les joueurs observent leur position puis les retournent. Chacun leur tour,
les joueurs tentent de trouver une paire de cartes appartenant a la méme
fable. Lorsquiils trouvent une paire, ils la gagnent ; dans le cas contraire ils
remettent les pieces a leur place et passent leur tour.

Le joueur qui forme le plus de paires gagne.




Pour dller plus loin et pour les curieux

Par le biais d'activités ludiques, les enfants apprennent des fables
classiques, sengagent dans la narration et entrainent leur mémoire

en écoutant les histoires. La participation d’un adulte est essentielle
pour le développement des compétences narratives. En effet, il s'agit

de compétences primordiales et significatives pour l'organisation de

la pensée logique et du raisonnement verbal. Nous vous proposons
ci-dessous les intrigues des six fables contenues dans le jeu. Les éléments
saillants des fables, représentés sur les pieces sont mis en évidence dans

les textes.
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Le lion et la souris

II était une fois une souris qui était grimpée sur le dos d'un lion pour
prouver aux autres animaux qu'elle était la plus courageuse de tous.
Cependant, le lion se réveilla, I'attrapa par la queue et menaga de la

tuer. La souris supplia d'&tre épargnée, offrant en échange son amitié
pour la vie. Le lion épargna sa vie et | laissa partir, ne croyant pas a ses
promesses. Un jour, deux chasseurs capturérent le lion avec un filet.
Aucun animal ne vint a son secours, car ils avaient trop peur, sauf la souris.
Furtivement, la souris rongea le filet et libéra le lion. Les deux senfuirent
ensemble dans la forét et depuis ce jour, ils sont les meilleurs amis du

monde.
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La cigale et la fourmi

II était une fois, au cours d’un été chaud, une cigale qui n’aimait pas
travailler et qui passait ses journées a chanter, couchée sous la branche
d’un arbre. Un jour, elle rencontra une fourmi qui faisait des allers-retours
en portant un sac rempli de provisions pour |'hiver sur son dos.

La cigale essaya de I'arréter, Iinvitant a se reposer avec elle, mais la fourmi
poursuivait son travail sans se décourager, ne prétant aucune attention a
la cigale. Les mois passerent rapidement et I'hiver arriva inexorablement.
La cigale commenca a errer dans les champs, dans le froid, sans nourriture
ni maison. Un soir, complétement transie de froid, elle frappa a la porte
d’une petite maison. Ce fut la fourmi, qui avait si diligemment mis de cté
ses réserves pour I'hiver pendant I'été, a lui ouvrir la porte. La fourmi eut
pitié d'elle et lui offrit un peu de nourriture et un abri pour passer la nuit.
La sauterelle comprit |a lecon et la remercia chaleureusement.
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Le lievre et la tortve

II était une fois un liévre qui se vantait d‘étre le plus rapide de tous les
animaux et se moquait de la pauvre tortue, qui marchait plutdt lentement.
Un jour, la tortue, fatiguée d'étre raillée, décida de lancer un défi au liévre :
elle lui proposa de faire la course. Le lievre, convaincu qu'il gagnerait
facilement, accepta ! Les deux adversaires se placérent sur la ligne de départ
et partirent le plus vite possible. Cependant, le liévre, convaincu de son
habileté, s'arréta aprés quelques sauts. Il fit une sieste et, a son réveil, alla
méme déjeuner et passer du temps avec ses amis. Enfin, toujours certain de
sa victoire, il retourna faire la sieste sous un arbre... Lorsquiil se réveilla, le
soleil était couché et la tortue n'était plus qu'a quelques centimeétres de la
ligne d'arrivée, indiquée par un roseau. Le liévre partit a toute vitesse

mais il était déja trop tard. Il comprit alors quiil avait sous-estimé le défi

par présomption. La tortue venait de lui donner une belle legon : « Qui va
doucement, va sirement et va loin ! »,
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Le cheval et 'dne

II était une fois un cheval et un ane qui vivaient dans la méme ferme. Leur
maitre les aimait tous les deux, mais lorsqu'il s‘agissait de transporter

des sacs de farine au marché, il les chargeait tous sur le dos de I'ane. Lane
ne protestait pas mais il était épuisé par tout ce poids ! Un jour, le maitre,
sans s'en rendre compte, surchargea le dos de I'ane, qui se mit d'abord a
marcher avec difficulté, puis a tituber. Epuisé, I'ane supplia le cheval de

lui donner un coup de main en portant quelques sacs de farine. Mais le
cheval, altier et hautain, refusa de I'aider. Lane, épuisé, seffondra sur le
sol. Désespéré, le maitre jugea préférable de le laisser se reposer a l'ombre
et lui offrit a boire et a manger. Cest ainsi que le cheval dut porter a lui
seul tous les sacs de farine jusqu‘au marché.
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Le renard et la cigogne

II était une fois un renard qui s'était lié d'amitié avec une cigogne. Un
jour, il Iinvita a déjeuner chez lui et pendant qu'il cuisinait, eut envie de
contrarier sa pauvre amie. Il prépara une délicieuse soupe de Iégumes qu'il
servit dans un grand plat peu profond. Assise a table, la cigogne sefforcait
de siroter la soupe mais son long bec pointu 'en empéchait. Comprenant
Iintention du renard, elle prit congé, et invita le renard a déjeuner chez
elle le lendemain. Bien décidée a donner une lecon a son ami, la cigogne
prépara un savoureux plat de poisson, mais le servit dans un vase long et
étroit. A table, le renard se désespérait car son museau large et court ne
pouvait entrer dans le vase, tandis que la cigogne, grace a son be, avait
fini de manger. Cest alors qu'il se rendit compte quiil aurait bien fait de
réfléchir avant de faire cette blague de mauvais godit a la cigogne, parce
qu'elle s'était belle et bien retournée contre lui.

| S |
m-H)
La puce et le beeuf

II était une fois une puce trés énergique et trés vive. Cependant, un jour
qu'elle se sentait fatiguée et n'avait aucune envie de sauter, elle décida de
rendre visite au beeuf de la ferme, pour se secouer. Le beeuf, un travailleur
acharné, était en train de se reposer. La puce lui demanda alors de lui
parler un peu de son travail. Le beeuf lui raconta le dur labeur qu'il devait
accomplir chaque jour : il travaillait du matin au soir, sans pause, pour
aider le fermier qui travaillait dans les champs. La puce répondit qu'elle,
au contraire, était heureuse d'étre libre, qu'elle pouvait profiter de la vie

et aller ol elle voulait. Le beeuf, quant a lui, répondit qu'il n'enviait pas

sa liberté car, malgré le dur labeur, il était heureux de la gratitude de son
maitre. La puce réalisa alors qu'une telle récompense valait peut-étre
effectivement la peine de supporter le dur labeur.
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