ACTIVITES LITTERAIRES

Fabrique un livre avec
(arumn o, lourson aventurier

, Ecrire et fabriquer un livre, cest une qrande aventure |
Ctape par étape, suis les conseils de Grumo. Tu peux travailler seul ou en équipe.

Qui est Grumo ?

(est un petit ourson qui a té créé par lautrice et illustratrice
Audrey Jadaud et dont I'histoire est publiée aux éditions
Dominique et compagnie.
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Grmo, lourson aventurier
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'Dvminique et compagnis

Mot de l'autrice et illustratrice <« Depuis toute petite jadore les ours |

On a envie de leur faire pleins de calins | »

Dans l'album, ce petit ours polaire adore glisser sur la banquise,
mais il se sent aussi bien seul. Par une nuit étoilée, il fait un veu :
avoir de nouveaux amis. Le lendemain, il reoit un extraordinaire
cadeau : un livre présentant les familles d'ours du monde entier.
| décide de partir en voyage pour les rencontrer.

¥ -

| 24 pages - ISBN 978-2-69620-070-0 |

A travers mon livre, je voulais faire découvrir les ours du monde : ceux que ['on connait,
mais aussi ceux que l'on ne connait pas parce qu'ils vivent parfois trés loin.

Mon ours préféré est [ours polaire parce qu'il est blanc et quiil vit au pole Nord
oU tout est blanc aussi. Cette couleur représente pour moi la paix et e calme.

Jai donc commencé a dessiner Grumo et a imaginer son histoire,
une histoire d'amitié universelle.

DoMinique et cCompagnie



1) A toi de lire |

Aprés avoir lu ['histoire de Grumo,

réponds a ces quelques questions et compléte la carte |

® (U vit Grumo ?

* Quel cadeau regoit-il aprés avoir fait un veeu ?
* Pourquoi décide-t-il de partir a [aventure ?
* Quiest le premier ours que Grumo rencontre  Dans quelle région vit-il 7

* Quel est ton ours favori ? Pourquoi ?

* Combien de famille dours Grumo rencontre-t-il ? Compte-les en observant la carte (page 3).
* Découpe les fiches d'identité ci-dessous et complete-les. Puis colle-les pour chaque ours sur la carte (page 3).

Exemple :

(I’rénom - Grumo

Famille : Qurs polaire
Maison : Le pdle Nord
Particularité(s) : Aime glisser sur
la banquise, manqer du poisson...
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2) As-tu une idée de génie ?

Salut, c'est moi, Qramo |

Jrespere que mon aventure

t'a inspirdle). Comme je suis un ounrs...

c'est une histoire d'ours.

Mais, toi quel est ton
animal favori 7

Imagine le héros de ton histoire.

Ton animal aventurier sera-t-il une baleine, un cheval, un écureuil, une araignée
Ou un autre animal auquel personne dautre na pensé ?

* Décris ton personnage principal -

o (U vit-il ?

* (Juel est son nom ¢

* Que mange-t-il ?

« A quoi aime-t-il jover ?

* £t sil pouvait voyaqer a travers le monde, quels amis pourrait-il rencontrer ?




3) Le savais-tu ?

Qrace 4 mon livre,

Jai appris beauconp de choses
sur les ours qui vivent 4 travers
(e monde. Bt toi, connais-tu bien
ton animal favori 7

Maintenant que tu as choisi ton animal aventurier, il est temps de faire
quelques recherches scientifiques.

Pour tout savoir sur lui, tu peux consulter des livres a la bibliotheque ou encore faire
une recherche sur Internet. Trouve les réponses a ces quelques questions :

e Existe-t-il plusieurs espéces de cet animal a travers le monde ? Peur-tu les citer ?

* 0U vivent ces différences especes ? Ont-elles des habitats naturels différents

e Est-ce quelles ont des points communs ? Quels sont-ils ?

e Quelles sont leurs différences




Jai rencontré de nombrenx
amis lors de mon voyage.
Qui seront les amis
de ton animal aventurier ?

A laide de ta recherche scientifique, compléte les cartes d'identité de tes personnages (ci-dessous).
Dessine tes héros dans les cercles et completes les informations. Découpe-les et place-les ensuite
sur la carte du monde (page /) en faisant une croix de la méme couleur.
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5) A toi d'éerire |

TJai bien hate
de lire
ton histoire |

Page par paqe, écris ['histoire de ton animal aventurier en te servant de ce modéle |

rage 1 - TITRE
aventurier(iere)
Par
l’ages 2-3 - CARTE et ses amis
Page 4
est un(e) petit(e)

vit .au

adore Cestla
dont ___senourrit. Mais aperdusafamille. se sent bien seul(e).
Une nuit, en observant le ciel, voit une étoile filante. ferme les yeux et fait un veeu :

- Je souhaite ne plus étre seul(e) et avoir plein d'amis |

Page 3 - ILLUSTRATION

Page 6
Le lendemain, un cadeau attend sur
Etonné(e), ___________ sexclame : - C'est ¢a, un ami !
_____________ découvre un livre surprenant sur les autres familles du monde.
Ravi(e), décide de partir a la rencontre de ses
Page 7 - ILLUSTRATION
Page 8
voyage plusieurs jourset arrive dabord
_________________ voit pour la premiere fois
- Je suis :
Devenu(e)s ami(e)s, les deux jeunes partagent leur repas :

Page 9 - ILLUSTRATION




Page 10

et jouent ensemble.

IIs (elles)
Hélas, doit poursuivre son chemin.
En souvenir, lui offre

Page 11 - ILLUSTRATION
Page 12

En parcourant : rencontre
-Jemappelle . Je suis
Tout [aprés-midi, les petit(e)s font
Cest le jeu favori de

Page 13 - ILLUSTRATION
Page 14

Pour le souper, ils mangent .En se disant au revoir, lui offre
Emu(e), rougit, et repart a laventure.

Page 19 - ILLUSTRATION
Page 16

Arrivé(e) , Croise
- Je suis Tuas Iair fatiqué(e). viens te reposer .
sendort en écoutant |ui raconter de belles histoires.
A son réveil, [attendent pour le déjeuner.

Page 17 - ILLUSTRATION
Page 16

quitte a reqret son ami(e). En suivant la piste

_________ apercoit un groupe
Il'y a la maman , aa
un comme et leur bébé, un

Fage 19 - ILLUSTRATION

Page 20
sapprochent de pour lui faire un calin,
- Tu peux rester avec nous i tu veux, propose :
- Oh, oui | Tu veux bien étre ? ajoute :
accepte. Heureux(se), a trouvé une nouvelle famille.

Page 21 - ILLUSTRATION
Page 22 - QUATRIEME DE COUVERTURE



0) A toi de dessiner |

En te servant du modele a la fin de ce document (a imprimer recto-verso) :

1) Recopie ton texte au propre.
(Attention aux fautes dorthographe | Tu peux demander a un adulte de te relire.)

2) Dessine la couverture et chaque scéne.
3) Découpe ensuite toutes tes pages et attache-les ensemble pour faire un VRAI livre |

Les petits conseils d.Audrey, la créatrice de Grumo

Pour une histoire captivante :

* Feris des phrases simples, courtes et avec des verbes daction.
* Inspire-toi de ce que tu vois, de ce que tu vis et aimes.

Pour une belle mise en page :

e Ecris les mots importants ou qui animent ton histoire plus gros et/ou en couleurs.
* Tu peux aussi les faire aussi ressortir avec une écriture différente.

Pour de beaux dessins :

» Utilise des couleurs quivont bien ensemble. (Regarde autour de toi les ensembles de couleurs que tu aimes)
* Donne des expressions et du mouvement a tes personnages. (course, jeux, joie, tristesse...)
* Dessine un décor qui explique ton texte. (e lieu, la météo, Iépoque...)

< Voila, tu es prét(e) pour commencer ton histoire | »



1) L'heure du conte

Est-ce que
ti peux me raconter
ton histoire 7

Présente ton livre (ou celui de ton équipe)
au reste de la classe ou a ta famille.

Lis ton album a voix haute en leur montrant les images.

Engage la discussion avec tes lecteurs.
* Quont-ils le plus aimé dans I'histoire ?
* (uel est leur personnage favori ?

e (nt-ils envie de lire un 2¢ tome ¢

Apres ce long travail,
tu peux orqaniser une séance de dédicaces
de signets a I'effigie de ton personnage !

Dessine ton héros dans le cercle puis en dessous,
écris le titre de ton livre et ton nom.

Signet a découper.




FAGE 1- COUVERTURE

Indique bien le titre du livre, le nom de [auteur et celui de la maison d'édition
(cela peut étre le nom de ton école par exemple).




FAGE 2 - CARTE

Dessine tes personnaqes dans les cercles et relie-les par un trait et une croix a la région ou ils vivent (comme sur la carte de Grumo).
N'oublie-pas d'écrire le nom de cette région sous chaque croi |




FAGE 3 - CARTE

Dessine tes personnaqes dans les cercles et relie-les par un trait et une croix a la région ou ils vivent (comme sur la carte de Grumo).
N'oublie-pas d'écrire le nom de cette région sous chaque croi |




PAGE 4 - Texte




FAGE 5 - lllustration




PAGE 6 - Texte




FAGE 7 - llustration




PAGE 8 - Texte




PAGE 9 - [llustration
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PAGE 10 - Texte




PAGE 11 - lllustration
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PAGE 12 - Texte
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PAGE 13 - Illustration
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PAGE 14 - Texte
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PAGE 15 - [llustration
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PAGE 16 - Texte
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PAGE 17 - Illustration

28



PAGE 18 - Texte
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FAGE 19 - lllustration
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PAGE 20 - Texte




PAGE 21 - Illustration
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PAGE 22 - QUATRIEME DE COUVERTURE

A toi d'éerire un petit résumé de ton histoire. Tu peux aussi ajouter un dessin |

33



ACTIVITES LITTERAIRES

Joue avec
(Arumn o, lourson aventurier

Aprés avoir |u le livre, aide Grumo a résoudre tous les mystéres et a avancer dans son aventure |

Qui et quoi ?

Relis chaque ours a chaque cadeau donné a Grumo pendant son voyage.
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@D Grumo aime glisser dessus.

@ Liquide jaune et collant que Coco adore.

@D (e que trouve Grumo a la fin de son voyage.

@ Le jeu favori de Luan.

@ Kaan en a de trés grandes.

@ On dirait que Andy et Anda en portent
autour des yeur.

@ Grumo en voit une avant de faire son veeu.

O
O (6
Trouve tous les mots o
de la grille a l'aide
des définitions
donndes |
[ 3 [ 7 )
@D
(5 X 12
[ 13 ]
D
(15 ]
Mots verticaux Mots horizontaux

@ Endroit ob Kaan a appris ses tours de ballon.
@ Les arbres autour de Smokey et Grumo.

@ Quel type dours est Poly ?

@D Le nom de 'espéce dours de Grumo.

@ (e que mangent Grumo et Youri.

@ Smokey est de la méme couleur.

@ Nom de Ia fleur de Luan.

@ Dawa se repose et dort dedans.



Message secret

Décode le messaqe de Grumo en plagant
les lettres correspondantes a chaque dessin
et répond a sa question.

A €& C

Ta réponse est :




Z
Z

1 b i%\
Aide Grumo a retrouver \ : ' JJ
sa nouvelle famille. L “ f




Dessin caché

Relie les points entre eux pour dessiner Grumo, puis colorie-le.

Tu peux taider en suivant les couleurs des points. Chaque couleur est un nouveau trace.
(Noir, bleu, vert, rouge, jaune, violet.)

7//\\3/6

v/ﬁ/

|
m«mumum.mmmmml'”



Page 1
Réponses : 1-£:2-C:3-F:4-6:5-b:6-D; I-A.

Page 2
Réponses 1. Banquise : 2. Miel : 3. Famille : 4. Roulade : 5. Oreilles : 6. Lunettes : 7. Etoile : 8. Cirque
9. Erables : 10. Pizzly : 11. Polaire ; 12. Saumons ; 13. Réglisse : 14. Lotus ; 15. Caverne.

Page 3

Réponse : Jai beaucoup d'amis aujourd hui | Et toi, quiest ton(ta) meilleur(e) ami(e) ©

Page 4 Page 9

Reponse :

— IllJ_ n [ Réponse :
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