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Complétant le dispositif des Oralbums et des Mini  
Oralbums, ces imagiers adaptés à la PS et à la MS visent 
la consolidation et l’enrichissement du vocabulaire en 
syntaxe de phrase et de texte, après restitution orale des 
histoires. Ils s’appuient sur les listes de fréquence issues 
d’Enseigner la langue orale en maternelle*, qui ciblent le 
lexique adapté à chaque tranche d’âge. Les repères 750 mots 
dès 3 ans / 1 750 à 4 ans / 2 750 à 5 ans donnés dans cet 
ouvrage ont été récemment repris dans un document 
officiel (DGESCO).

Caractéristiques des imagiers des Oralbums

La mise en œuvre
 Jeu du loto

Support : 4 à 6 planches de loto à fabriquer à partir des cartes.

En petite section, l’enseignant peut utiliser 20 cartes 
de l’imagier pour construire 5 planches de loto. Pour 
travailler avec un groupe de soutien de 5 enfants, il 
photocopie ces images par 4 afin de sortir une planche de 
loto en noir et blanc de 4 images. Il est recommandé de 
ne prendre que les images qui sont marquées du symbole
PS  indiquant que ces mots sont dans le texte des petits. 

En moyenne section, l’enseignant peut travailler avec 
une trentaine d’images et ainsi réaliser 5 planches de 
loto avec 6 images sur chaque planche. Il peut travailler 
avec les images marquées du symbole PS  ou MS , les 
enfants connaissant les deux versions de l’histoire. 

L’enseignant distribue une planche de loto à chaque 
enfant du petit groupe. 
Au cours des premiers lotos, il présente aux enfants 
les images en couleurs une par une de façon à ce que 
les joueurs soient tour à tour sollicités. Il prend soin 
de resituer les images dans leur contexte : « Vous vous 
rappelez l’histoire de… »

À chaque fois qu’une nouvelle image est présentée, l’en-
seignant demande : « Qu’est-ce que c’est ? » L’enfant qui 
l’a sur sa planche répond : « C’est le chien. », « C’est la 
grand-mère. » Puis l’enseignant lui donne l’image couleur 
qu’il pose sur la photocopie correspondante. 
Le déroulement est le même pour les verbes. L’enseignant 
questionne : « Qu’est-ce qu’il/elle fait ? Qu’est-ce qui se 
passe ? » L’enfant répond : « Il traverse. », « Ils dansent. » 
Pour les adjectifs, l’enseignant demande : « Comment 
il/elle est ? », « Il est sale. »

Peu à peu, les différentes planches de loto en noir et blanc 
se remplissent d’images en couleurs, ce qui enchante les 
enfants et leur permet de retenir leur attention jusqu’à 
la fin du jeu. 

Quand les enfants ont joué plusieurs fois de cette 
manière-là, l’enseignant peut ne plus montrer l’image 
en couleurs, mais seulement dire le mot. L’enfant retrouve 

alors seul l’image correspondante sur sa planche. Plus 
tard encore, les enfants peuvent se relayer pour devenir 
meneur de jeu.

 Jeu de Kim 
Support : objets des coins « jeux » de la classe, puis les cartes 
des imagiers des Oralbums.

Les premiers jeux de Kim sont réalisés avec des objets 
en trois dimensions des coins « jeux » de la classe. Par 
exemple, dans le coin « marchande », les enfants observent 
les objets qui ont été posés sur un plateau : une pomme, 
un citron, une tomate, deux carottes, une boîte de riz, 
etc. Puis l’enseignant cache ces objets sous un linge. 
Les enfants essaient de retrouver le nom des objets 
cachés. Une vérification est faite en enlevant le linge.  
Plus tard, on peut faire des jeux de Kim avec les cartes 
des imagiers des Oralbums. L’enseignant choisit peu de 
cartes au début et privilégie les cartes que les enfants 
connaissent le mieux (les personnages principaux ou les 
objets clés de l’histoire). Il est ensuite possible d’aug-
menter petit à petit le nombre de cartes.

 Jeu du mémory 
Support : les cartes des imagiers et leur photocopie en noir 
et blanc.

L’enseignant photocopie toutes les images en noir et 
blanc pour proposer aux enfants un jeu du mémory. 
Au départ, seules 10 cartes sont retournées sur la table. 
Les enfants doivent retrouver les paires. Une fois qu’une 
paire est reconstituée, l’enfant doit dire ce que représente 
cette carte.

 Jeu de catégorisation 
Support : les cartes des imagiers.

Par exemple, dans l’imagier de tel Oralbum, l’enseignant 
propose aux enfants de trouver toutes les cartes 
représentant des animaux (le chien, le chat, la poule, 
le canard...), des parties du corps (le bras, la tête, les 
yeux, une dent, le ventre...), la famille (le père, la mère, 
la petite fille) ou des couleurs (jaune, marron, rose, vert). 

Les jeux proposés autour de ces imagiers peuvent aider 
efficacement les enfants à consolider progressivement 
l’acquisition du vocabulaire de l’histoire qu’ils apprennent 
à raconter en parallèle. Ces jeux peuvent notamment 
permettre aux enfants les moins armés d’assimiler les 
mots les plus faciles (faisant partie de la liste des 750 
ou des 1 750).
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Chaque imagier contient 45 cartes en couleurs.
Au recto de la carte se trouve une illustration (un per-
sonnage, un objet, un personnage qui fait une action) 
tirée de l’Oralbum. 
Au verso de la carte est écrit le mot (nom, verbe conjugué 
ou adjectif) qui correspond à l’illustration. Ce mot est 
écrit de la même couleur que dans les listes de vocabulaire 
récapitulatives de l’Oralbum. Le rose indique les mots du 
vocabulaire de base à travailler dès 3 ans, le vert ceux du 
vocabulaire de 1 750 mots à travailler dès 4 ans, le bleu 
ceux du vocabulaire de 2 750 mots à travailler dès 5 ans. 
Des pastilles GSMSPS  indiquent dans quelle(s) 
version(s) du texte (Petits/Moyens/Grands) ce mot se 
trouve. Si les trois pastilles sont présentes sur la carte, 
cela signifie que le mot se trouve dans les trois versions 
de l’histoire. Certains mots ne se trouvent que dans la 
version des petits ou que dans la version des moyens. 
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