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Pixel	d’étoile	est	fière	de	vous	présenter	le	document	d’accompagnement	de	l’album	illustré	Le	cueilleur	d’étoiles.	Celui-ci	fait	parEe	d’une	collecEon	
abordant	une	variété	de	thèmes	universels	tels	que	la	résilience,	trouver	sa	voie,	l’extraordinaire	caché	en	chacun	de	nous,	l’amiEé,	le	respect	de	soi	et	

des	autres,	la	solidarité	et	l’entraide.		

Étant	persuadés	du	pouvoir	mobilisateur	de	la	famille	ainsi	que	des	différents	intervenants	du	milieu	scolaire	et	des	jeunes,	nous	espérons	que	vous	

apprécierez	la	lecture	de	ceNe	histoire	et	que	ce	document	vous	offrira	de	beaux	moments	avec	vos	enfants	et/ou	élèves.	

Vous	 trouverez,	 dans	 les	 pages	 qui	 suivent,	 quelques	 ateliers	 touchant	 à	 divers	 grands	 volets	 tels	 que	 le	 théâtre,	 la	 culture	 générale	 et	 le	

développement	personnel.	Les	différentes	acEvités	sont	ludiques,	mais	elles	sensibiliseront	aussi	l’enfant	à	une	foule	de	sujets	tels	que	l’inEmidaEon,	le	

rejet,	l’ouverture	à	la	différence	et	le	bonheur.	

Les	 acEvités	peuvent	 être	 complétées	 à	haute	 voix	ou	directement	dans	 ce	document.	 Elles	 s’adressent	principalement	 aux	enfants	du	préscolaire	

jusqu’à	la	3e	année	du	primaire	(4	à	7	ans).	Nous	vous	invitons	à	«exploser»	les	idées	contenues	dans	ce	cahier	afin	de	les	adapter	à	vos	réalités,	défis,	

opportunités	et	objecEfs,	qu’ils	soient	pédagogiques	et/ou	humains.	

Sur	ce,	nous	vous	souhaitons	la	bienvenue	à	Saint-Parlabas	et	merci	de	rêver	avec	nous!	
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Qui pourrait aider Dunort? Nomme 3 méƟers et explique 
comment les gens qui font ces professions pourraient lui 
donner un coup de main?

MÉTIER #1

MÉTIER #2

MÉTIER #3

Dès la première page du récit, on découvre quelques-unes des tentaƟves de Dunort pour aƩeindre une étoile : en grimpant sur le 

toit de sa maison, en escaladant une montagne jusqu’au sommet, en se fabriquant des ailes et, bien sûr, en construisant sa propre 

fusée.

Il a essayé de mille et une autre façons.

�BfNlNfG¬t¬�
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TENTATIVE #1

TENTATIVE #2

TENTATIVE #3

Essaie d’en imaginer quelques-unes. Comment Dunort aurait-il pu tenter d’aƩeindre une étoile?
- Est-il seul? A-t-il quelqu’un pour l’aider? Est-ce que ceƩe personne vient d’ici ou d’une autre planète?
- Les étoiles sont très loin. UIlisera-t-il un objet ou se construira-t-il un moyen de transport hyper-techno comme sa fusée?
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L’imaginaƟon de chacun est inĮnie et illimitée. Quand on rġve ou qu’on réŇéchit, tout devient possible. Kn peut se transformer en 

pirate, en princesse ou mġme... en grenouille͊ Kn peut aussi voyager partout sur terre, respirer sous l’eau et se téléporter sur une 

autre planète͊

&aisons un peƟt jeu qui te montrera ă quel point nous pouvons avoir toutes sortes d’idées diīérentes et extraordinaires͊

Tu sais déjă comment Dunort a construit sa fusée. Il s’est fait un plan, dans sa chambre, puis il a ͨempruntéͩ quelques objets aux 

villageois. ^on bolide stellaire est propulsé par des feux d’arƟĮce.

Quel est le nom de ta fusée : 

Wossède-t-elle des gadgets superpuissants et uƟles 
pour aƩraper une étoile?

Nomme 3 éléments importants pour fabriquer ta 
fusée ;matériaux, objets de la vie couranteͿ :
1 -
2 - 2 - 
3 - 

�BfNlNfG¬u¬�
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MA &U^ÉE DE R�VE

CKN^I'NE^
- Dessine ton propre modèle de fusée de rġve ă l’aide de tes plus beaux crayons de couleur.
- Wrends le temps d’y réŇéchir en répondant aux quesƟons sous ton dessin.
- En groupe ou en famille, montreǌ vos dessins et expliqueǌ-les.

Mais toi, si tu pouvais construire ta propre fusée, comment t’y prendrais-tu? � quoi ressemblerait-elle?
- Quelles seraient ses couleurs?
- ^erait-elle gigantesque ou toute peƟte?
- Avec quels objets et matériaux la fabriquerais-tu?
- Aurait-elle des gadgets incroyables comme un bras arƟculé pour cueillir les étoiles ou bien lancerait-elle des lasers 
pour repousser de méchants extraterrestres?

05



Tout comme Dunort, tu as sûrement tout plein de rġves que tu aimerais réaliser.

- Ton méƟer quand tu seras grand

- Des exploits hors du commun dans tes sports ou acƟvités préférés

- Aider quelqu’un qui en a besoin

Laisser aller ton imaginaƟon et fais une liste contenant jusqu’ă 1Ϭ choses que tu 
veux absolument faire etͬou devenir. Wour ceƩe première liste, ce doit ġtre des 
choses possibles... pour vrai.

^i tu manques d’inspiraƟon, demande ă ton enseignant;eͿ ou ă tes parents de 
t’aider.

TTu peux ensuite découper ceƩe liste et l’aĸcher dans ta chambre pour ne jamais 
oublier tes plus grands rġves. Tu as toujours le droit de changer certains rġves si 
tu en as de nouveaux.

L’important étant d’avoir toujours des rġves ă accomplir.

Ma liste de rġves ă accomplir

�BfNlNfG¬v¬�
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Certains villageois répètent ă Dunort que son rġve d’aƩeindre une étoile est 

impossible ă réaliser puisque les étoiles sont beaucoup trop loin. Mais Dunort, 

lui, ne veut pas les croire.

Laisser aller ta belle folie et dresse maintenant une liste contenant jusqu’ă 1Ϭ 
choses que tu voudrais pouvoir faire etͬou devenir. CeƩe fois-ci, n’inscrit que des 
rġves qui ont très peu de chance de se réaliser. Ils peuvent ġtre drƀles, gourmands 
ou extraterrestres. War exemple :

- Nager dans une immense piscine de :ell-K.
- Lancer des éclairs avec les yeux.

WWarce que de bien grandes choses sont nées d’idées qui paraissaient 
complètement impossibles aux yeux de tous͊

^i tu manques d’inspiraƟon, demande ă ton enseignant;eͿ ou ă tes parents de 
t’aider͙ ou regarde les ϰ pages suivantes.

Ma liste de belles folies ă accomplir

�BfNlNfG¬w¬�
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Une	foule	d’inventions
	que	l’on	utilise	ou	conn

aît	tous	aujourd’hui	pro
viennent	d’idées	qui	

paraissaient	complètement	loufoques	ou	irréal
isables	en	vertu	des	co

nnaissances	et	technol
ogies	

de	l’époque.	En	voici	qu
elques-unes.	Amuse-toi	à	en	trouver	d’a

utres!

ACTIVITÉ 5 : 
QUand la réalité dépasse la fiction
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ACTIVITÉ 5 (suite)
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ACTIVITÉ 5 (suite)
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ACTIVITÉ 5 (suite)
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Quelques	quesBons	pour	t’amuser!	

Si	tu	étais	une	étoile,	comment	t’appellerais-tu?	_____________________________________________________	

Essaie	de	trouver	un	nom	en	lien	avec	la	lumière	que	tu	dégagerais	ou	ce	que	tu	aurais	comme	mission.		

	 -	Par	exemple	:	réchauffer	les	humains,	guider	les	extraterrestres,	etc.	

Pourquoi	t’appellerais-tu	ainsi?	_____________________________________________________	

De	quelle	couleur	serais-tu?		_______________________________________________________	

ACTIVITÉ 6 : 
QU’EST-CE QU’UNE ÉTOILE?

Dunort	est	fasc
iné	par	les	étoi

les.	Il	n’est	pas	
le	seul.	Quel	fa

buleux	senEment	que	celui		

de	rêvasser	sou
s	les	étoiles.	Ce

s	dernières	cha
rment	depuis	touj

ours.	

Mais,	mis	à	part	un	minuscule	point	b
lanc	dans	le	cie

l,	sais-tu	ce	qu’
est	vraiment	une	étoile?

	

Les	pages	suiva
ntes	te	renseig

neront.
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�tre prġt ă aīronter quelque chose

Kbjet dans un champ pour éloigner les oiseaux

Quand on a un doute sur le bon foncƟonnement

Quelqu’un ayant tendance ă tout croire

^itué entre les galaxies ;ou d’une galaxie ă l’autreͿ

�tre convaincu de quelque chose

Machine Machine ayant une foncƟon parƟculière ;par exemple : un moyen de transportͿ

Qui n’abandonne jamais, InfaƟgable

Qui n’a pas de Įn ni de limite ;qui est abondant et producƟfͿ

^e faire remarquer, se faire voir

Comploter, préparer secrètement un plan

MeƩre en marche, démarer

Wersévérant

NaŢf

Inépuisable

Épouvantail

IntergalacƟque

�tre repéré

ManiManigancer

Engin

Waré

Moteur enclenché

�tre persuadé

Quelque chose qui cloche

Le livre conƟent un certain nombre de mots que tu vois peut-ġtre moins souvent. ^ais-tu ce qu’ils veulent 

dire? Relie chaque mot ă sa déĮniƟon. Le corrigé se trouve ă la Įn du document.

�BfNlNfG¬{¬�
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^auras-tu trouver les 1Ϭ objets ci-dessous dans le livre?

&ais vite͊ Weut-ġtre que Dunort et Lalouche en cacheront quelques-uns avant que tu ne parviennes ă les trouver͊

�BfNlNfG¬|¬�

MFcBMF¬Ff¬fcYglF

�onne quġte͊
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�tre prġt ă aīronter quelque chose

Kbjet dans un champ pour éloigner les oiseaux

Quand on a un doute sur le bon foncƟonnement

Quelqu’un ayant tendance ă tout croire

^itué entre les galaxies ;ou d’une galaxie ă l’autreͿ

�tre convaincu de quelque chose

Machine Machine ayant une foncƟon parƟculière ;par exemple : un moyen de transportͿ

Qui n’abandonne jamais, InfaƟgable

Qui n’a pas de Įn ni de limite ;qui est abondant et producƟfͿ

^e faire remarquer, se faire voir

Comploter, préparer secrètement un plan

MeƩre en marche, démarer

Wersévérant

NaŢf

Inépuisable

Épouvantail

IntergalacƟque

�tre repéré

ManiManigancer

Engin

Waré

Moteur enclenché

�tre persuadé

Quelque chose qui cloche

�BfNlNfG¬{¬�
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Merci	de	votre	confiance!	

65,	151e	Rue	

Saint-Georges	(QC)	

G5Y	5J4	

Téléphone	:	418	222-2174	

Courriel	:	info@pixeldetoile.com	

Site	web	et	bouEque	en	ligne	:	pixeldetoile.com


