Jeux sur les insectes (jeux par équipes)
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1. LETTRES : Trouver des noms d’insectes à partir d’une lettre que l’animateur donne.
Objectif : Connaître des noms d’insecte

Matériel : Par équipe : une feuille et un bic

· L’animateur dit une lettre

· Chaque équipe écrit sur la feuille un nom d’insecte qu’il connaît (ou le plus de noms) : 1 minute de réflexion
Exemples : A : Abeille ; B : Bourdon – Blatte - Bousier ; C : Cafard – Carabe – Cigale – Coccinelle – Criquet; D : Demoiselle – Dytique ; F : Fourmi – Frelon ; G : Grillon – Guêpe ; L : Libellule – Luciole ; M : Mante religieuse – Mite – Mouche – Moustique; P : Papillon – Perce-oreille – Phasme – Pou – Puce – Puceron – Punaise ; S : Sauterelle – Scarabée ; T : Tique ; Z : Zygène.

( Après 10 lettres, on arrête le jeu. Gagnant : équipe qui a trouvé le plus de noms (ou si les équipes ont les mêmes noms on les supprime).
2. DESSINS : Trouver des noms d’insectes à partir de dessins dessinés par des enfants.

Objectif : Reconnaître des insectes
Matériel : Pour les équipes : un bloc de panneaux et des marqueurs de couleurs
· L’enfant qui va dessiner pioche une carte que lui tend l’animateur pour savoir ce qu’il va dessiner

· Les équipes doivent trouver ce qu’il dessine

Exemples : Coccinelle, Papillon, Fourmi, Abeille, Libellule.
( Après 2 enfants (peut-être les plus petits) par équipe qui dessinent, on arrête le jeu. Gagnant : équipe qui a trouvé le plus de dessins.

3. IMAGES : Retrouver ou écrire les noms d’insectes qui vont avec des images.

Objectif : Reconnaître des insectes

Matériel : Par équipe : plusieurs images (et noms d’insectes)
· L’animateur distribue le matériel (identique) à chaque équipe

· Chaque équipe doit retrouver le nom (pour les plus petits) ou écrire le nom (pour les plus grands) qui va avec l’image de l’insecte (ex : le mettre en dessous)

Exemples : Petit : Coccinelle, Fourmi, Mouche, Moustique, Papillon ; Grand : Abeille, Bourdon, Criquet, Sauterelle, Libellule.
( Après que chaque équipe (sous divisée en petits et grands) ait terminé, on arrête le jeu. Gagnant : équipe qui a trouvé le plus de bonnes réponses.

4. PUZZLES : Réaliser un puzzle qui représente un arthropode
Objectif : Reconstituer l’anatomie d’un arthropode
Matériel : Par équipe : des puzzles (ex : un pour les petits et un pour les grands)
· L’animateur distribue le matériel à chaque équipe

· Chaque équipe doit reconstituer un puzzle

Exemples : Petit : Coccinelle, Escargot ; Grand : Scarabée, Araignée, Myriapode.

( Après que chaque équipe (sous divisée en petits et grands) ait terminé, on arrête le jeu. Gagnant : équipe qui a su reconstitué le plus vite le plus puzzle (petits d’une équipe contre les petits de l’autre équipe, idem avec les grands).

5. PUZZLES : Classer les animaux en groupes (trouver le nom des groupes et leurs caractéristiques)
Objectif : Classer les animaux en groupes
Matériel : Par équipe : des puzzles (ex : un pour les petits et un pour les grands)

· Chaque équipe doit comparer leurs deux puzzles et trouver les différences
· Dans quel groupe classer ces animaux ?

( Après que chaque équipe (sous divisée en petits et grands) ait trouvé, on arrête le jeu. Gagnant : équipe qui a su trouver le plus de critères de comparaison entre les animaux (ex : les ailes).
	
	Insecte
	Araignée
	Myriapode
	Crustacé

	Nombre de pattes
	6 (3 paires de pattes)
	8 (4 paires de pattes)
	Plus de 20
	De 10 à 20

	Nombre de parties
	3 (tête/thorax /abdomen)
	2 (céphalotorax/abdomen)
	0
	0

	Antenne
	2 (1 paire d’antenne)
	0
	0
	4 (2 paires d’antenne)

	Ailes
	0, 2 ou 4
	0
	0
	0


	Le corps d’un insecte (une libellule)
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http://www.professeurphifix.net/eveil/science/biologie_lecon_insectes.pdf
Le thorax : porte les pattes et les ailes

L'abdomen : contient l'appareil digestif, le cœur, une partie de l'appareil respiratoire et les organes reproducteurs.
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http://www2.ville.montreal.qc.ca/insectarium/toile/nouveau/menu.php?s=info&p=ento


6. PETITS PETS : Se défouler en faisant du bruit
Objectif : Se défouler
Matériel : Par équipe : un échantillon de petite bulle
· Petite histoire d’introduction au jeu : exemple : Un insecte, Zébulon, produit du son (en pétant les bulles) et le fait pour plaire à sa compagne (l’autre équipe)
· Chaque équipe doit faire exploser ces bulles
( Après qu’une équipe ait terminé, on arrête le jeu. Gagnant : équipe qui a su faire péter toutes les bulles le plus vite.

7. SONS : Retrouver le nom de l’insecte qui émet tel son.

Objectif : Reconnaître les sons des insectes
Matériel : Par équipe : une feuille et un bic ; Pour les équipes : un lecteur CD et un CD
· L’animateur fait écouter aux équipes différents sons, l’un après l’autre en citant le numéro de la plage

· Chaque équipe écrit sur la feuille le nom de l’insecte qu’il pense qui émet tel son

Exemples : Criquet, abeille, moustique, bourdon, cigale, mouche, etc.

( Après que la bande sonore soit terminée, on arrête le jeu. Gagnant : équipe qui a trouvé le plus de bonnes réponses.

8. CHANSONS : Chanter une chanson connue de l’équipe ou en écrire une sur les arthropodes (insectes, araignées, …)
Objectif : Apprendre une chanson et se défouler

Matériel : Par équipe : une feuille et un bic ; Pour les équipes : un lecteur CD et un CD

· L’animateur laisse du temps à chaque équipe pour réfléchir à sa chanson
· Ensuite, chaque équipe va la chanter devant les autres

Exemples : Une araignée sur le plancher ; L’araignée Gipsy ; Un pou une puce.

( Après que la bande sonore soit terminée, on arrête le jeu. Gagnant : équipe qui a trouvé le

9. CRéATION : Créer un insecte à partir de différents matériaux
Objectif : Apprendre une chanson et se défouler

Matériel : Par équipe : cure-pipes de couleurs, pinces à linge, rouleaux (WC et essuie-tout), bouchon de liège, boutons, cartons de couleurs, éléments de la nature (branches, plumes, hélicoptères, glands, …), colle, paires de ciseaux.
· L’animateur distribue le même matériel pour chaque équipe

· Chaque équipe doit créer un insecte avec le matériel distribué

Exemples : Pattes : Cure-pipes de couleurs, branches, pinces à linge ; Aile : Plumes, cure-pipes de couleurs, hélicoptères ; Corps : rouleaux WC ou essuie-tout, branches, pinces à linge ; Yeux : bouchons de liège, boutons, glands ; Couleurs : crayons, cartons de différentes couleurs ; Couper : paire de ciseaux ; Coller : colle
( Après 5 minutes, on arrête le jeu. Gagnant : équipe qui a terminé en premier son insecte (toutes les parties).
10. HISTOIRE : Trouver l’insecte qui est décrit dans une histoire
· Une feuille avec un bic par équipe

· L’animateur lit une courte histoire

· Chaque équipe inscrit le nom de l’insecte qui est décrit dans l’histoire

11. OBJETS : Toucher les objets dits dans l’histoire et qui se trouvent sur la table
· Différents objets sur la table

· Une personne par équipe (ou 2 : un petit et un grand) va combattre une personne de l’autre équipe

· Chaque personne devra toucher avec sa main droite l’objet dit dans l’histoire (la main gauche est derrière le dos)

( Après la fin de l’histoire, on arrête le jeu. Gagnant : équipe qui a touché le plus d’objets le plus vite et fait moins de fautes

12. IMAGES DANS L’ORDRE : Mettre dans l’ordre des images (ex : le développement d’un insecte)
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