
T R A V A I L L E R  À  P A R T I R  D U  P O S T E R

l A  m a I s O n  d E  L a  f O r ê t
Les astuces de la bête

C H A M P  L E X I C A L  -  Q U E L Q U E S  C L É S  P O U R  A I D E R  À  R A C O N T E R  -  R É F É R E N C E S



L A  M A I S O N  D E  L A  F O R Ê T  -  C H A M P  L E X I C A L  -  Q U E L Q U E S  E X E M P L E S

champignons

RATON LAVEUR

écorce

la marmite

pic vert
cerf

TRONC

racines

TOC TOC TOC !!!
sanglier

…

LOGER

BLAIREAU

HABITER

le grand arbre CABANE
jouer

prendre le thé

CHÂTAIGNES

ENTREZ !

maison



Qui es-tu ?
Trouver les caractéristiques du héros 
de l’aventure et lui donner un nom.
L’aventure ne sera pas la même si le héros
est un enfant, un lapin, un chasseur,
un lutin… 

Quel est le chemin que tu vas
prendre ?
Par quelle pièce vas-tu passer ?
Choisis 3-4 étapes (possibilité de faire 
une maquette)

Q U E L Q U E S  C L É S  -  P O U R  A I D E R  À  R A C O N T E R

Que va-t-il se passer pendant 
l’aventure ?
Que fait le héros ? Quels sont 
ses sentiments (peur, joie…) ?
Est-ce qu’il parle-interagit 
avec les personnages rencontrés ?
Comment se déplace-t-il ? 
(saute, marche, court, se cache…)

Les personnages :
Blaireau, pic vert, souris, sanglier… : 
ont-ils des noms ? que font-ils ?
Peut-on imaginer d’autres animaux 
et d’autres pièces de la maison ?  

Les actions :
Mouvements / déplacements : 
Courir, marcher, faire de la trottinette,
sauter, grimper, se pencher, escalader,
ralentir, s’arrêter, jouer, s’enrouler, se cacher, 
voler, … 

Actions liées à la vie quotidienne :
Cuisiner, faire la vaisselle, la lessive, se laver, 
se mettre en pyjama, se brosser les dents … 

Les sentiments :
Comment se sent chaque personnage ? 
Triste ? Content ? Amusé ? Heureux ? 
Et comment se sent le héros (toi) ?…
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Tu vas bientôt entrer
dans la maison de la forêt.
Tu vas rencontrer 
tous les habitants et 
découvrir leurs activités.
Et toi, voudrais-tu 
habiter dans le grand arbre ?
Qu’aimerais-tu faire ? 

Introduire le contexte en imaginant
une situation de départ :



L A  M A I S O N  D E  L A  F O R Ê T  -  Q U E L Q U E S  R É F É R E N C E S
Des albums jeunesse

Activités à faire en classe
Imagier de la forêt : récolter 
des éléments naturels (écorces, 
noisettes, branches…)

Dessins à la manière 
de Sarah Cheveau (fusain, craies…)

Empreintes de feuilles, écorces… 
à la manière de Giuseppe penone

Découvrir l’Arte Povera _ de Giuseppe Penone
(scuptures, dessins, …)

Découvrir le design en bois brûlé _ 
de Kaspar Hamacher



A d O r E  Q u ’ o N  L u I  R A c O n T e  d E s  h I s T o I r E s  !
N ’ H É S I T E Z  P A S  À  L U I  E N V O Y E R  L E S  V Ô T R E S .

contact@la-bete-curieuse.com

E L L E  S E  F E R A  U N  P L A I S I R  D E  L E S  P A R T A G E R  À  L A  C O M M U N A U T É .

la-bete-curieuse.com


