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Dans ces six albums, l’auteur et illustrateur 
raconte, à travers des personnages amusants 
et attachants des histoires adaptées aux 
plus petits. Les illustrations colorées et 
explicites attirent l’œil des enfants et aident 
à la compréhension des histoires. À travers 
ces albums, Chris Haughton fait passer des 
messages permettant d’aborder avec un 
jeune public, par le biais de l’humour, des 
notions philosophiques telles que la liberté 
ou les interdits. Des histoires permettant 
également un travail sur le lexique des 
animaux ainsi que la réalisation de petites 
saynètes visant à développer les capacités 
langagières, imaginatives et expressives des 
enfants.

Introduction
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Résumé des albums 

Et si ? raconte l’histoire de trois petits singes laissés seuls un moment. 
Avant son départ, grand singe prend soin de les avertir du danger qui rode près des manguiers. Mais l’envie de 
mangues est trop forte et les trois  petits, incapables de résister, se décident à prendre le risque. Bientôt, nos trois 
téméraires vont se retrouver encerclés de tigres féroces prêts à leur bondir dessus. Tous aux abris !

Ici, l’auteur met en scène quatre personnages. Les trois plus grands, armés de filets à papillons sont bien décidés 
à attraper un oiseau. Mais celui-ci, plus rapide, parvient toujours à leur échapper. Pendant ce temps, le quatrième 
personnage, qui est le plus petit, parvient avec quelques miettes de pain à attirer un, deux, trois puis une 
multitude d’oiseaux jusqu’à ce que les trois grands approchent avec leurs filets à papillons et déclenchent une 
envolée générale. Ne tirant aucun enseignement de cette première expérience, ils décident d’essayer d’attraper 
un écureuil.

Dans cet album, l’auteur décrit les mésaventures d’une petite chouette tombée de son arbre et perdue dans la 
forêt. Par chance, elle rencontre un écureuil sympathique déterminé à lui apporter son aide. En s’appuyant sur 
les descriptions de la petite chouette, ils vont tous deux se mettre à la recherche de sa maman. La tâche ne sera 
pas des plus simples et les deux amis subiront quelques échecs avant finalement, grâce à l’aide d’une grenouille, 
de retrouver maman chouette.

Et si ?

Chut ! On a un plan

Un peu perdu
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Ce livre relate l’histoire d’un chien, George, laissé seul chez lui par son maître, Harris. De bonne volonté, George 
promet à son maître de rester bien sage durant son absence. Malheureusement, George est irrémédiablement 
attiré par les bêtises et ses belles promesses  sont vite oubliées. Harris retrouve sa maison saccagée et George 
prend alors conscience de son mauvais comportement. Très affecté, il décide de s’excuser en offrant à son 
maître son jouet préféré. Celui-ci, compatissant, lui propose une promenade. Cette fois, George arrivera-t-il à se 
contrôler ?

Dans cette histoire, l’auteur raconte les aventures d’un petit ours,qui ne veut pas aller se coucher malgré l’heure 
tardive. Après plusieurs tentatives infructueuses pour trouver des compagnons de jeu, la fatigue finit par le gagner 
et il s’endort auprès de sa maman et des autres animaux.

Cet album, retrace les aventures de Petit Crabe et Très Grand Crabe qui viennent de quitter leur mare pour aller 
découvrir l’océan. Alors qu’il touche au but, Petit Crabe est freiné par les vagues impressionnantes qui s’écrasent  
un peu plus bas. Tout à coup, il n’est plus certain de vouloir affronter le vaste océan. Encouragé par Très Grand 
Crabe, il parvient à faire le grand plongeon et ce qu’il va découvrir ne va pas le décevoir.

Oh non, George !

Bonne nuit tout le monde 

Pas de panique, petit crabe
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I - Etude du lexique des animaux
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En s’appuyant sur les animaux présents dans les 
albums étudiés, l’enseignant pourra créer, avec les 
élèves, un imagier commun à la classe afin de les 
amener à enrichir leur bagage lexical. 

Les élèves vont alors se remémorer et nommer 
les animaux rencontrés au fil des lectures. Les 
enfants réalisent des recherches afin de trouver 
des photographies de ces animaux (recherches 
informatiques ou dans des livres documentaires). 
Puis, en groupe classe, ils vont associer les photos, 
les images et les noms des animaux pour ainsi créer 
ce répertoire d’animaux (noms en capitales pour 
les P.S. et en écriture capitale, scripte et cursive 
pour les M.S./G.S.).

L’imagier
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P.S : Une planche de jeu, sur laquelle sont représentés les 
animaux de l’album, est distribuée à chaque élève. À tour de rôle, 
ils vont venir piocher une carte «  photo  » dans un petit sac. Si 
cette photo représente un animal présent sur leur planche, ils la 
gardent et la place au-dessus de celui-ci  ; sinon ils la remettent 
dans le sac et passent ce dernier au joueur suivant.

Compétence : identifier des animaux et les associer à ceux de 
l’histoire (réel et fiction).

Le loto des animaux

G.S : Le jeu est le même que celui des M.S. mise à part que les 
noms présents sur les cartes sont écrits en écriture cursive. 

Compétence : faire correspondre l’écriture en capitales et 
l’écriture cursive.

M.S : Même principe mais cette fois, sur les cartes placées dans le 
sac, sont inscrits les noms des animaux en écriture scripte. Quant 
aux planches de jeu, elles contiennent les dessins des animaux 
ainsi que leurs noms écrits en capitales d’imprimerie.

Compétence : faire correspondre deux systèmes graphiques.

(groupe de 6 élèves)
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P.S : Des photographies sont présentées aux 
élèves qui vont alors les trier selon qu’il s’agit 
ou non d’animaux.

M.S/G.S : Les élèves se remémorent et 
nomment les animaux qu’ils ont rencontrés 
dans les différents albums de l’auteur. Ensuite, 
ils trient et classent les animaux selon 
différents critères (d’autres animaux pourront 
à ce moment-là être ajoutés afin d’enrichir le 
vocabulaire des enfants et de complexifier la 
tâche de classification). 

Catégorisation

Par exemple, ils pourront classer les animaux 
selon leur mode de déplacement : 

•	 Qui se déplace en marchant  : l’ours, le 
singe, l’éléphant, l’écureuil…

•	 Qui se déplace en volant  : l’oiseau, le 
papillon, la chauve-souris, la mouche, 
l’abeille…

•	 Qui se déplace en nageant : le poisson, le 
dauphin…

•	 Qui se déplace en rampant  : le serpent, 
l’escargot, le ver de terre…

Ils pourront également les trier en fonction de 
leur enveloppe corporelle :

•	 À plumes  : le hibou, l’autruche, le canard, 
la poule…

•	 À poils : le singe, l’ours, le lapin, la biche, la 
vache…

•	 À écailles : le serpent, la tortue, le crocodile, 
le poisson…

Compétence : apprendre à catégoriser.
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II - Mise en relation des albums
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La boîte à surprises

M.S/G.S : L’enseignant tient sur ses genoux une boîte contenant un 
animal d’une des histoires étudiées. À tour de rôle, les élèves viennent 
poser des questions, amenant les réponses « oui » ou « non » afin de récolter 
des indices leur permettant de deviner de quel animal il s’agit. Ils pourront 
ensuite nommer l’album auquel cet animal appartient. (Types de questions 
posées par les élèves : Est-ce qu'il a des poils ? Est-ce qu'il a des plumes 
? Est-ce que cet animal a quatre pattes ? Est-ce que cet animal vit dans la 
mer ? ...). 

Compétences : utiliser le questionnement pour collecter des informations 
et reconnaître un animal en fonction de ses caractéristiques.

P.S : L’enseignant cache dans sa boîte l’image d’un animal présent dans l’un des 
albums de l’auteur. Il va ensuite donner des indices sur celui-ci afin de faire deviner 
aux élèves à quel animal il fait référence (exemple : cet animal a des poils, il a quatre 
pattes, il adore grimper aux arbres, il aime manger des bananes et des mangues, on 
peut le voir dans l’album « ET SI ? »  De quel animal s’agit-il ? > le singe).

Compétence : reconnaître un animal en fonction de ses caractéristiques.

(à réaliser en groupe classe)
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Jeu de loto

Chaque élève dispose d’une planche de jeu surlaquelle est 
représentée une couverture d’un des albums de l’auteur. Des images, 
tirées de ces histoires, sont placées dans un petit sac afin que les 
élèves ne puissent pas les voir. À tour de rôle, ils vont venir piocher 
une carte, si celle-ci est une image appartenant à son album, alors
il peut venir la placer sur la planche, sinon, il la replace dans le sac 
et passe ce dernier au camarde suivant. Le premier à avoir retrouvé 
toutes les images de sa planche de jeu remportel la partie.

Compétences : se remémorer et associer les images aux couvertures 
des différents albums étudiés.

Différenciation : les plus petits pourront s’aider des référentiels des 
images des albums.

(groupe de 6 élèves)
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Chronologie des histoires 

P.S : Les élèves replacent dans l’ordre chronologique les images des albums (4/5 images selon le niveau des élèves).

M.S : Les images tirées des différents albums sont mélangées. Les élèves les trient en fonctionde l’album auquel elles appartiennent, 
puis ils font appel à leur mémoire et les replacent dans l’ordre chronologique. Enfin, ils viendront raconter les histoires de chaque 
album en s’appuyant sur ces images.

Compétences : manifester sa compréhension en restituant de manière chronologique les événements marquants de l’histoire et 
raconter une histoire comme une succession logique et chronologique de scènes associées à des images.

Exemple avec l’album Et si ? :
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III - Théatralisation des histoires
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En s’appuyant sur différents albums de l’auteur, 
l’enseignant initiera les élèves au théâtre. Les textes 
pourront être proposés par les élèves qui utiliseront 
leur connaissance des histoires. Ils devront se 
mettre à la place des personnages et imaginer ce 
qu’ils pensent, ressentent et ce qu’ils pourraient dire 
et ainsi les amener à créer des dialogues. Une fois 
les textes rédigés et l’espace scénique mis en place, 
les élèves vont alterner tour à tour des postures 
d’acteurs et de spectateurs. Les saynètes réalisées 
sont très courtes ce qui facilitera la mémorisation 
des textes. Elles sont jouées plusieurs fois, à tour de 
rôle, par les élèves. Ces séances peuvent également 
être filmées pour pouvoir par la suite être visualisées 
et analysées en groupe classe.

Compétences : mettre en voix une histoire connue en prenant soin d’articuler pour se faire comprendre des autres. Développer ses 
capacités expressives et imaginatives face au groupe classe. Investir un espace scénique.

Lors de cette activité, les enfants vont se mettre 
dans la peau des personnages qu’ils ont étudiés et 
proposer leur propre interprétation des ressentis et 
des postures de ces derniers. Les élèves vont être 
amenés à prendre conscience de leur corps et de leur 
espace, à apprendre à s’exprimer de façon intelligible 
en apprenant à articuler correctement pour se faire 
comprendre des autres. Ils vont également se mettre en 
situation de spectateurs et, de ce fait, fournir un effort 
d’écoute et respecter les autres en attendant leur tour 
de parole. Afin de faciliter la tâche des acteurs d’une 
part en les aidant à s’imprégner de leur personnage, et 
pour aider les spectateurs à visualiser et à comprendre 
la saynète d’autre part, les élèves pourront mettre des 
masques représentatifs de leur rôle.
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IV - Atelier philosophique
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Dans certains des albums étudiés, l’auteur met en scène des personnages qui bravent les interdits et les recommandations de leurs proches 
pour assouvir leurs désirs et leur besoin de liberté. Par exemple, dans l’album Et si ? , les petits singes n’écoutent pas le singe adulte et décident 
de prendre des risques malgré la présence des tigres pour aller chercher des mangues ; ou encore dans Bonne nuit tout le monde, petit ours 
lutte contre la fatigue et par à la recherche de compagnons de jeu plutôt que d’aller se coucher. La thématique de l’atelier pourra donc être : 
« Qu’est-ce que la liberté ? »

•	 Dans un premier temps, les enfants expriment ce que leur inspire la question. Que veut dire le « mot » liberté d’après eux ? Quand est-ce 
qu’ils se sentent « libres » ou non ? Quelles libertés aimeraient-ils avoir ?L’enseignant guide et organise le débat, il distribue équitablement le 
temps de parole et veille à ce que chaque élève puisse s’exprimer sur le sujet.

•	 Ensuite, les élèves vont chercher à mettre en évidence ce besoin de liberté ressenti par les personnages des différentes histoires. Les petits 
singes qui décident de s’approcher des manguiers malgré la possible présence des tigres, et qui même après avoir couru un réel danger sont 
prêts à redescendre de leur arbre ; George, le chien fougueux, irrémédiablement attiré par les bêtises ; le petit ourson têtu qui préfère aller 
jouer plutôt que d’aller se coucher alors que la fatigue le guette ou encore Petit Crabe qui, après avoir affronté ses peurs, préférerait rester 
dans le vaste océan plutôt que de retourner dans sa simple mare.

•	 Enfin, l’enseignant organise un débat : « liberté oui mais à quelles conditions ? » Les élèves vont alors se référer une nouvelle fois aux 
personnages des albums ou à leur propre expérience afin de répondre à la question. Amener les élèves à se rendre compte de l’importance 
du respect des règles, à comprendre pourquoi les adultes imposent des règles et ce qui se passe lorsque l’on décide de les enfreindre. 
Dans nos histoires, les élèves pourront réfléchir aux conséquences des actes de certains personnages : la déception du maître de George 
et la tristesse que cela provoque chez lui, la mise en danger des petits singes et la peur qu’ils éprouvent ensuite... ainsi que les moyens d’y 
remédier.

Compétences : échanger avec ses camarades et les adultes, répondre aux sollicitations. Manifester et exprimer son point de vue 
en prenant part à un débat.



18

JE PEUX, JE DOIS JE NE PEUX PAS

Prolongement : création d’un règlement de classe par les élèves qui détermineront ce que d’après eux, ils 
ont le droit de faire ou non en classe. Ce règlement sera agrémenté de photos des élèves en action et sera 
affiché en classe.
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Rédaction : Aurélie Equine 
Promotion et commercial : Sarah Benhamou - Tél. : 01 44 83 80 06 - sbenhamou@editions-thierry-magnier.com
Presse et communication : Camille Seube - Tél. : 01 44 83 80 05 - cseube@editions-thierry-magnier.com
Ressources à télécharger sur le site de Chris Haughton : https://www.chrishaughton.com/downloads
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