Sorcières, fantômes et monstres.
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Adapter ses mouvements à une action en fonction des buts poursuivis

· Coopération sociomotrice : Agir avec fair-play dans la défaite et la victoire, dans le respect de soi et de ses partenaires (coéquipier et adversaire)

2. Déroulement

L’institutrice tape dans les mains pour donner le signal de départ et de fin. Les enfants doivent attraper le foulard selon leur rôle. Ainsi les sorcières s’emparent du foulard des fantômes, les fantômes prennent le foulard des monstres et les monstres celui des sorcières. On ne peut attraper qu’un foulard à la fois et on doit aller le déposer dans la boîte de son camp. Lorsqu’un enfant n’a plus de foulard, il va s’asseoir dans son camp. L’équipe qui n’a plus aucun foulard a perdu.

3. Organisation

Il faut des foulards blancs (pour les fantômes), noirs (pour les sorcières) et verts pour les monstres, 3 boîtes.

Le jeu se joue aussi bien à l’intérieur dans une grande salle qu’à l’extérieur (cours de récré)

Le jeu se joue en groupe avec des enfants à partir de 4-5ans.

Les enfants sont répartis en 3 équipes (les fantômes, les sorcières et les monstres) et ils accrochent le foulard derrière eux (soit dans l’élastique de leur pantalon soit à l’aide d’un foulard d’une autre couleur noué autour de la taille) Les 3 boîtes sont disposées à 3 endroits différents (triangles).  

Le jeu dure 10 minute

Variante
Adaptation
Progression

Les enfants doivent récupérer leur foulard dans la boîte adverse. L’institutrice arrête le jeu en frappant dans les mains. 

Un gardien protège la boîte. On doit essayer de reprendre son foulard sans se faire toucher. Si on est touché par le gardien, on va s’asseoir dans son camp.

La course des escargots. 
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement (courir, grimper, glisser, sauter, se suspendre, s’arrêter, s’appuyer, se réceptionner, tourner selon les trois axes corporels...) (Maîtrise de l’énergie, gérer son impatience.)

· Coopération sociomotrice : Respecter les règles convenues dans l’intérêt du groupe et en fonction du but à atteindre.

2. Déroulement

L’institutrice donne le signal de départ et les enfants font la course. Le dernier arrivé à gagner. 

3. Organisation

Il faut une craie.

Le jeu se joue aussi bien à l’intérieur qu’à l’extérieur.

Le jeu se joue en groupe.

Expliquer aux enfants qu’ils sont devenus des escargots et que quand les escargots font la course, le gagnant est celui qui arrive en dernier.

Si c’est en salle, utiliser les murs comme ligne de départ et comme ligne d’arrivée, si c’est à l’extérieur, tracer deux lignes.

Placer les enfants sur la ligne de départ.

Signal de départ 

Le jeu dure 10 minutes.

Variante
Adaptation
Progression

Interdire aux enfants d’utiliser tel ou tel mouvement, mode de déplacement.
Avant de faire la course, répéter divers mouvements qui permettent d’avancer plus lentement tel que : avancer en écartant les jambes, faire des pas de souris, avancer avec les bras vers le haut, avancer en faisant des zigzags, …


Les animaux transportent leurs petits.
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Coordonner ses mouvements : tirer, pousser, manipuler, lancer des objets en fonction de leurs caractéristiques (nature, forme, poids, fragilité, encombrement...).

· Coopération sociomotrice : Respecter les règles convenues dans l’intérêt du groupe et en fonction du but à atteindre.

2. Déroulement

Les enfants sont placés sur la ligne de départ à quatre pattes avec leur petit sur leur dos. Au signal, ils partent jusque la ligne d’arrivée puis reviennent sans faire tomber leur petit. Si le petit tombe, ils doivent le remettre sur leur dos. Le premier arrivé a gagné. 

3. Organisation

Il faut un sac de riz ou une peluche par enfant 

Le jeu se joue aussi bien à l’intérieur en salle ou éventuellement en classe

Le jeu se joue en groupe avec des enfants de 3-4 ans

Expliquer aux enfants qu’ils sont des animaux de la ferme et qu’ils transportent leur petit (sac de riz) sur le dos sans le faire tomber. Ils doivent les transporter d’une ligne à l’autre et puis revenir sans les faire tomber. 

Signal de départ

Le jeu dure 15 minutes.

Variante
Adaptation
Progression


Les enfants se baladent seul dans l’espace sans faire tomber leur petit.
Les enfants sont derrière la ligne de départ et doivent contourner un cerceau au bout de la salle, passer entre deux bancs, … et revenir au point de départ sans faire tomber leur petit. Ils doivent parfois attendre car tout le monde ne sait pas passer en même temps au même endroit (entre deux bancs)

Vider son camp.
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement (courir, grimper, glisser, sauter, se suspendre, s’arrêter, s’appuyer, se réceptionner, tourner selon les trois axes corporels...) 

· Coopération sociomotrice : Agir collectivement dans une réalisation commune.

2. Déroulement

Au premier signal, les enfants courent vers les sacs de riz et se mettent à les lancer dans le camp adverse. En même temps, ils doivent relancer tous les sacs de riz qui arrivent dans leur camp. Au deuxième signal, les enfants retournent s’asseoir sur la ligne extérieure. L’équipe qui a le moins de sacs dans son camp gagne.

3. Organisation

Il faut des sacs de riz, un tambourin.

Le jeu se joue aussi bien à l’intérieur (en salle) qu’à l’extérieur

Le jeu se joue en groupe.

Tracer 3 lignes parallèles équidistantes les unes des autres. Répartir les enfants en deux équipes et les faire s’asseoir sur les lignes extérieures. Répartir les sacs de riz des deux côtés de la ligne centrale (elle peut être représenter par des bancs, des cônes, …).  

A l’aide du tambourin donner le signal de départ et de fin

Le jeu dure 10 minutes.

Variante
Adaptation
Progression

· Remplacer les sacs de riz par des ballons de baudruches, des ballons en caoutchouc, des ballons en mousse, des plus petites balles, …

· Varier la position de départ et/ ou de retour.
Les enfants ont déjà le sac de riz en main.


L’aveugle et son guide.
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Se repérer dans l’espace

· Coopération sociomotrice : Agir collectivement dans une réalisation commune (jeu de coopération et d’écoute de l’autre)

2. Déroulement

A chaque signal, un groupe commence le parcours. L’enfant qui voit guide celui qui ne voit pas en lui disant ce qu’il doit faire : enjamber le tapis, monter sur le banc, passer en dessous des cordes, … Quand tous les groupes sont passés, on change les rôles.

3. Organisation

Il faut des bancs, des chaises, draps, tapis, … Des foulards pour bander les yeux

Le jeu se joue à l’intérieur en salle.

Le jeu se joue en groupe avec des enfants à partir de 4 ans

Prévoir un parcours avec des objets à escalader, à contourner, … La moitié des enfants ont les yeux bandés l’autre moitié non. Les enfants sont répartit en file par groupe de deux (un enfant qui voit et un enfant qui ne voit pas) Avant de débuter, montrer le parcours avec un enfant.

Signal de départ pour chaque groupe. 

Le jeu dure 10 minutes.

Variante
Adaptation
Progression


L’enfant voyant donne la main à l’enfant non voyant pour le guider et fait avec lui les « épreuves »
Tous les enfants sont non-voyants ils se déplacent en sentant les objets.

Le petit arbre.
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Adapter son mouvement à une action en fonction des caractéristiques physiques. 

· Coopération sociomotrice : Agir collectivement dans une réalisation commune.

2. Déroulement

Comptine
Mouvement

Je suis un petit arbre
L’enfant est debout bras ballants, pieds joints

Mes branches s’élèvent
Il lève les bras au-dessus de la tête

Mes bourgeons font clip ! Clop ! Clip ! Clop ! Clip ! Clop !
Bras levés et mouvement de gauche vers la droite en ouvrant et fermant les mains

Mes fleurs s’envolent
Bras dans le prolongement des épaules (levés à gauche et à droite), les poignets tournent et les mains sont souples.

Le vent me fait bouger
Les bras bougent souplement dans tous les sens

Je suis un petit arbre
L’enfant reprend la pose du début en inspirant et expirant 3 fois

3. Organisation

Comptine pour échauffer les doigts, les bras et les épaules. A chaque phrase, les enfants font une action. Les enfants se trouvent en arc de cercle face à l’institutrice.

Variante
Adaptation
Progression

Les enfants se trouvent en dispersion dans la salle

Les enfants sont face à face et ils travaillent en miroir, en symétrie.

Ballon tunnel.
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Coordonner ses mouvements : tirer, pousser, manipuler, lancer des objets en fonction de leur caractéristiques (nature, forme, poids, fragilité, encombrement,… 

· Coopération sociomotrice : Agir collectivement dans une réalisation commune.

2. Déroulement

Au signal, le premier de chaque file lance le ballon dans le tunnel formé par les jambes des joueurs. Le dernier récupère le ballon et court se placer en tête de son équipe pour relancer le ballon et ainsi de suite. L’équipe gagnante est celle dont tous les joueurs ont repris leur place initiale le plus vite.

3. Organisation

Il faut 5 ballons, un sifflet.

Le jeu se joue aussi bien à l’intérieur (en salle) qu’à l’extérieur.

Le jeu se joue en groupe. 

Les élèves sont répartis en 5 équipes de 4 (ou plus) Ils se mettent en file indienne les jambes écartées.  

Signal de départ, signal de fin.

Le jeu dure 10 minutes.

Variante
Adaptation
Progression

· Les enfants effectuent deux fois le tour complet.

· Le ballon circule d’avant en arrière et le dernier qui reçoit le ballon va se placer le dernier.

· Les enfants ne lancent plus le ballon mais se le passent de main en main par au-dessus de la tête ou entre les jambes, … le trajet peut se faire d’avant en arrière et d’arrière en avant.

· Les enfants ne se passent plus la balle en la tenant par les mains mais en la tenant avec les coudes, …

Le gardien et les voleurs.
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement (courir, grimper, glisser, sauter, se suspendre, s’arrêter, s’appuyer, se réceptionner, tourner selon les trois axes corporels...) 

· Coopération sociomotrice : Agir avec fair-play dans la défaite et la victoire, dans le respect de soi et de ses partenaires (coéquipiers et adversaires)

2. Déroulement

Un enfant est désigné silencieusement. Il doit essayer d’aller chercher la clé en ne faisant pas de bruit. Si le gardien entend du bruit, il le signale et le voleur retourne à sa place. Un autre enfant est alors désigné pour tenter sa chance. Le gagnant est celui qui dérobe la clé et revient à sa place sans se faire remarquer. L’enfant gardien devient voleur et le gagnant devient gardien.

3. Organisation

Il faut un foulard, une chaise, une (des) clé(s)

Le jeu se joue aussi bien à l’intérieur qu’à l’extérieur, dans une salle ou en classe.

Le jeu se joue en groupe avec des enfants à partir de 4 ans.

Un enfant (le gardien) est assis sur une chaise les yeux bandés et les autres enfants sont assis autour de lui. La clé est cachée en dessous de lui. Un enfant ne peut pas être deux fois gardien. S’il le devient, un autre enfant qui n’a pas encore été gardien est désigné à sa place.

Par gardien le jeu dure environs 5 minutes.

L’institutrice désignera le voleur.

Variante
Adaptation
Progression

Interdire aux enfants d’utiliser tel ou tel mode de déplacement.
L’enfant gagne dès qu’il a saisit la clé. Il ne doit pas retourner à sa place.
On remplace une clé par un trousseau ou par un objet qui fait plus de bruit.

Les statues.
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacement (courir, grimper, glisser, sauter, se suspendre, s’arrêter, s’appuyer, se réceptionner, tourner selon les trois axes corporels...) 

· Coopération sociomotrice : Agir avec fair-play dans la défaite et la victoire, dans le respect de soi et de ses partenaires (coéquipiers et adversaires)

2. Déroulement

L’artiste tape sur le tambourin et pendant ce temps, les statues bougent sur leur socle. Quand l’artiste arrête de frapper sur son tambourin et se retourne, les statues doivent arrêter de bouger. Les statues qui bougent toujours sont éliminées.    

3. Organisation

Il faut un socle par statue, un tambourin.

Le jeu se joue aussi bien à l’intérieur (salle de sport) qu’à l’extérieur (cour de récré)

Le jeu se joue en groupe avec des enfants à partir de 4 ans.

Un enfant (l’artiste) est face contre un mur, a le tambourin en main (dos aux autres) et les autres enfants sont debout sur des socles. Chaque gardien joue trois fois avant d’être remplacé et de devenir statue. Les enfants éliminés le sont durant un jeu de l’artiste puis réintègrent le jeu.

Par artiste le jeu dure environ 5 minutes.

Variante
Adaptation
Progression


L’institutrice tape du tambourin en regardant les statues. Les statues bougent sans arrêt. Lorsque l’institutrice arrête de jouer, les enfants disposent encore de quelques secondes pour s’arrêter.  
En plus de pouvoir bouger sur leur socle, les statues doivent bouger de socle en socle. Lorsque le gardien ne joue plus, toutes les statues en mouvement ou qui ne sont pas sur leur socle sont éliminées.

L’ours et les bûcherons.
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Maintenir son équilibre et gérer les déséquilibres programmés ou accidentels.

· Coopération sociomotrice : Respecter des règles convenues dans l’intérêt du groupe et en fonction du but à atteindre.

2. Déroulement

Au signal du tambourin, les bûcherons s’asseyent et scient. Au son de la clochette, les enfants se couchent et ne bougent plus. L'ours arrive et passe entre les bûcherons. Si un enfant bouge, il est emmené par l’ours et il devient ours. L’ours devient bûcheron.

3. Organisation

Il faut deux instruments de musique différents.

Le jeu se joue dans une salle de sport ou dans une salle assez grande comme un préau.

Le jeu se joue en groupe.

Un enfant est désigné pour être l’ours et les autres sont les bûcherons. Les bûcherons sont en dispersion dans la salle. On décide qu’avec le premier instrument (tambourin) les enfants s’asseyent et scient du bois et avec le deuxième (clochette) les enfants se couchent et dorment sans bouger.

 Par gardien le jeu dure environ 5 minutes.

Variante
Adaptation
Progression

Ajouter des leurres (autre son) pour obliger les enfants à être attentifs.
 Ne pas faire intervenir l’ours. Les enfants réagissent aux signaux. 
L’ours peut faire des grimaces aux bûcherons pour les faire bouger.

Les fleurs et les papillons.
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Se repérer dans l’espace  

· Coopération sociomotrice : Agir avec fair-play dans la défaite et la victoire, dans le respect de soi et de ses partenaires (coéquipiers et adversaires)

2. Déroulement

Au début de la musique, les papillons se déplacent librement dans la salle. Les fleurs restent sur place mais font balancer leur bras, hanches, mains, tête… et agitent leur clochette. Quand la musique s’arrête,  les papillons viennent s’asseoir derrière les fleurs et les fleurs arrêtent de bouger. On relance la musique et ainsi de suite. Puis au bout de 5 min changer les rôles 

3. Organisation

Il faut un foulard par enfant papillon, une clochette par enfant fleur et une musique printanière.

Le jeu se joue dans une salle de sport ou dans une salle assez grande comme un préau.

Le jeu se joue en groupe avec des enfants de 3-4 ans

Un groupe d’enfant est désigné pour être les papillons et un autre groupe d’enfant est désigné pour être les fleurs. Les papillons, les enfants mettent le foulard dans leur dos, le tiennent par les extrémités et se trouvent en dispersion dans la salle. Les fleurs sont en cercle les pieds joints une clochette à la main.

Mise en route de la musique et arrêt de la musique.

Durée 10-20 min mais il y a un changement de rôle au bout de 5 min

Variante
Adaptation
Progression

· Les papillons doivent s’asseoir devant les fleurs, à côté des fleurs, à gauche, …

· Certaine fleur dorment, les papillons ne peuvent pas se poser près d’elle, deux papillons peuvent donc se poser près d’une même fleur.

· Les fleurs ne sont plus en cercle mais dispersées dans la salle.
 Tous les enfants sont des papillons, ils se déplacent dans la salle. Au début de la musique, les enfants suivent un meneur et font comme lui. Lorsqu’on stoppe la musique, les enfants s’asseyent en tailleur et s’enferment dans leur bras. Le dernier/ premier assis devient le meneur.
Il y a plus de papillons que de fleur, on ne peut être qu’un papillon par fleur. Les enfants qui n’ont pas de fleur sont éliminés pour un tour.

La chasse au lapin.
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1. Compétences

· Habilités gestuelle et motrice : Coordonner ses mouvements : tirer, pousser, manipuler, lancer des objets en fonction de leurs caractéristiques (nature, forme, poids, fragilité, encombrement...) ses mouvements 

 Adapter ses mouvements à une action en fonction des buts poursuivis 

· Coopération sociomotrice : Agir avec fair-play dans la défaite et la victoire, dans le respect de soi et de ses partenaires (coéquipiers et adversaires)  

Agir collectivement dans une réalisation commune

2. Déroulement

Au signal, les chasseurs lancent leur ballon vers les lapins. Lorsqu’un lapin est touché, il devient chasseur. Le gagnant est le dernier lapin. Après, on change les rôles.

3. Organisation

Il faut un  petit ballon (en mousse) par chasseur.

Le jeu se joue aussi bien à l’intérieur qu’à l’extérieur.

Le jeu se joue en groupe avec des enfants à partir de 4,5 ans

Un groupe d’enfant est désigné pour être les chasseurs et un autre groupe d’enfant est désigné pour être les lapins. Les chasseurs forment un cercle et ont un ballon dans les mains et les lapins se trouvent au centre du cercle.

Signale de départ

Durée 10 puis changement des rôles de départ.
Variante
Adaptation
Progression

Le ballon doit toucher le lapin après avoir fait un rebond au sol.
 
Le terrain est divisé en 3 couloirs. Les chasseurs sont répartis sur les 2 lignes extérieures et les lapins se trouvent face au couloir du milieu (schéma ci-dessous) Au signal un lapin traverse tout le terrain en restant dans son couloir. Les chasseurs essayent de le toucher. Le deuxième lapin démarre quand le premier est arrivé. Les lapins touchés deviennent chasseurs. Changer les rôles quand tous les lapins de la première équipe sont passés. L’équipe gagnante est celle chez qui le plus de lapin ont traversé le terrain.

