
Boucle d’or 
à la maternelle
Donner le goût des livres aux tout-petits. C’est l’ambition d’Accès 
Éditions dont les dernières parutions pour la maternelle permettent 
de faire d’un album jeunesse le socle de projets pluridisciplinaires. 
Noémie Fossey-Sergent  

«On a voulu mettre le livre au 
cœur des apprentissages », 
résume Léa Schneider, 

directrice éditoriale chez Accès 
Éditions, pour présenter le nouveau 
guide pédagogique « Autour des 
livres » ainsi que les derniers nés de 
leur branche jeunesse (neuf albums, 
cinq contes et trois imagiers), sortis au 
printemps dernier et pensés pour être 
utilisés ensemble. Créée en 1995 par ses 
parents, tous deux enseignants, cette 
maison d’édition basée dans l’Est de la 
France, a une approche novatrice et ne se 

réclame d’aucun mouvement péda-
gogique. Pour le guide « Autour des 
livres », à destination des enseignants de 
toutes petites sections (TPS) et de petites 
sections (PS) de maternelle (une version 
moyenne section et grande section est 
prévue prochainement), l’équipe a conçu 
un outil qui n’est pas centré seulement 
sur le développement du langage et du 
champ lexical. Il propose en plus des 
activités pluridisciplinaires en lien avec 
la thématique différente de chaque livre. 
Ces thèmes sont liés au quotidien des 
tout-petits (les vêtements, l’école, les 
doudous) ou à des notions à acquérir (le 
schéma corporel, les couleurs…). « Les 
projets sont proposés dans un ordre de 

progression qui tient compte des temps 
forts de l’année (Noël, Carnaval…). Les 
albums ont tous été écrits en interne 
et on a fait appel à des illustrateurs 
reconnus pour les dessins », précise Léa 
Schneider. Certaines histoires sont des 
classiques réinterprétés pour répondre 
aux critères d’un bon album jeunesse 
(un maximum de 300 mots pour les 
TPS, des illustrations épurées, un mi-
nimum d’implicite, une seule action 
par double-page, des structures lan-
gagières répétitives, un personnage 
auquel s’identifi er…). C’est le cas de 

Boucle d’or et les trois ours ou encore 
de La Petite Poule rousse, réécrits par 
Léa Schneider, ancienne professeur 
des écoles, qui connaît bien les attentes 
des enseignants.

Un complément numérique

Le guide pédagogique, riche et bien 
conçu, détaille les étapes pour mener 
à bien le projet avec sa classe : la mise 
en situation (préparer l’enfant à la 
thématique, par exemple se familiariser 
avec le fruit pour le livre La Course à la 
pomme) ; la découverte de l’album (faire 
connaissance avec les personnages, 
découvrir les mots de l’histoire…) ; 

son appropriation (pendant la lecture 
collective où l’enseignant va interpréter 
l’histoire) ; le projet (solliciter d’autres 
compétences, comme réaliser une 
compote de pommes et observer la 
transformation de l’aliment par la 
cuisson) et enfi n, la mise en réseau (idées 
de comptines, de livres pour creuser le 
sujet). D’un coup d’œil, l’enseignant peut 
repérer la thématique, lire un résumé 
de l’album source choisi, visualiser le 
vocabulaire travaillé et l’organigramme 
des activités suggérées dans le temps 
imparti. Un accès numérique permet 
de télécharger le matériel nécessaire à 
la réalisation des activités (marottes, 
décors de l’album…). Un outil précieux 
qui trouvera sa place dans les classes 
à la rentrée et permettra aux tout-
petits d’entrer dans l’apprentissage 
de la lecture tout en nourrissant leur 
imagination…

 acces-editions.com (50 € le guide 
pédagogique, offre de lancement :
190 € les 17 livres, 12 € à l’unité).
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UN COIN BIBLIOTHÈQUE 

Un chapitre du guide pédagogique 
« Autour des livres », publié par 
Accès Éditions, invite à installer un 
coin bibliothèque dans la classe, en 
classant les livres par genre (albums, 
imagiers…). « Mettre en place des 
règles d’utilisation du livre et observer 
les caractéristiques des albums mis 
à disposition permet de structurer 
les apprentissages des élèves et leur 
vision de la littérature », souligne 
Léa Schneider, directrice éditoriale 
chez Accès Éditions.

Au cœur des œuvres
La plupart des musées, petits ou grands, sortent de leurs murs en 
présentant leurs collections en ligne à de nouveaux publics. Ils offrent 
une façon nouvelle de découvrir l’art et de préparer une visite scolaire. 
Coup d’œil sur quelques réussites… François Husson 

Tous les musées ou presque ont 
numérisé leurs collections pour les 
mettre en ligne et les accompagner 

de ressources pédagogiques ou 
d’habillages agréables. Convoquant 
les technologies de pointe pour des 
interactions originales (diaporamas, 
animations, vues à 360°, réalité virtuelle 
ou augmentée…), l’expérience muséale 
se vit avec tous ses sens par un public 
friand de nouveautés. Ces interfaces 
ludiques initient ou prolongent l’intérêt 
pour l’art, en « exposant » différemment 
des œuvres ou des thèmes, considérés 

(souvent à tort) comme diffi ciles. Petit 
fl orilège de sites méritant le détour.

Retour à Pompéi

Les v isites v i r t uel les sont  les 
présentations les plus courantes des 
expositions (cf. encadré). Mention 
spéciale à la découverte éblouissante 
en 360° de la chapelle Sixtine1, où la 
fresque de Michel-Ange s’explore sous 
tous ses angles, grâce à une captation 
en haute défi nition. 
À l’affi che du Grand Palais, à Paris, 

jusqu’au 27 septembre 2020, Pompéi 
offre un bon exemple d’une exposition 
mise en scène2. Visible partiellement 
en ligne, cette déclinaison virtuelle 
propose une immersion spectaculaire 
dans la tragédie de cette cité romaine 
engloutie sous les laves du Vésuve, en 
79 de notre ère : vidéos de présentation 
des fouilles, vues à 360° des paysages 
reconstitués, réalité augmentée 
« habillant » des statues, dessins… et 
jeux en lignes (QCM, puzzles…) pour 
les plus jeunes. L’aventure est réussie !
À signaler aussi : l’élégante plateforme 
du magazine Beaux Arts,  avec 
notamment un solide dossier de 
soixante-dix pages3 sur Léonard de 
Vinci, mêlant diaporamas, reproduction 
de tableaux commentés, zooms sur 
leurs détails, vidéos pédagogiques… 
Terminons par un hommage à la 
première exposition de l’humanité. La 
grotte de Lascaux diffuse sur son site4 

un survol en images de synthèse des 
boyaux et salles de ce lieu unique, porté 
par une musique envoûtante. L’intérêt 
est de pouvoir arrêter le film à tout 
moment, et d’ouvrir une page de texte 
qui commente les peintures rupestres 
ainsi mises en valeur.
Bien sûr, les caméras et les images de 
synthèse ne remplaceront pas les yeux ni 
l’espace (silencieux) d’une salle de musée, 
mais toutes ces ressources permettent à 
ceux qui en sont éloignés de découvrir un 
musée et de s’initier à l’histoire de l’art. 

1. vatican.va/various/cappelle/sistina_vr/
2. grandpalais.fr/fr/expo-pompei-chez-vous
3. beauxarts.com/leonarddevinci
4. archeologie.culture.fr/lascaux/fr 
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PROMENADE VIRTUELLE
Avec Google Arts & Culture, le géant du numérique a numérisé les collections de 
plus de 1 000 musées dans le monde pour proposer la visite de leurs salles via 
la technologie Google Street View. Du musée Van Gogh d’Amsterdam au Met de 
New York, en passant par le British Museum de Londres et le château de Versailles 
(impressionnante promenade dans la galerie des glaces à 360° !), Google devient de 
fait un partenaire incontournable du secteur. Disponibles également sur le site de 
chaque musée, les images en gigapixels permettent de se rapprocher des œuvres, 
sans perte de défi nition. Le site offre aussi des entrées intéressantes dans le monde 
de l’art, en triant sa gigantesque banque d’images par thèmes : frise chronologique, 
artistes, personnages, mouvements picturaux, et plus étonnant, le classement des 
œuvres par couleur, par supports ou techniques (toile, papier, métal, encre, bois…).

 artsandculture.google.com
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