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4. Légende
Les fiches jaunes indiquent un jeu qui se joue à l’intérieur et à l’extérieur.

Les fiches blanches indiquent un jeu qui se joue à l’intérieur.

Les gommettes indiquent le public auquel s’adresse le jeu.

1 trou : 1ère maternelle, DI (degré inférieur), PS (petite section)

2 trous : 2ère maternelle, DM (degré moyen), MS (moyenne section)

3 trous : 3ère maternelle, DS (degré supérieur), GS (grande section)

Les statues.

1. Compétences

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacements : courir, sauter, tourner et s’arrêter.

2. Déroulement

Un enfant (l’artiste) est face à un mur et a, dans ses mains, un tambourin. Pendant qu’il joue de la musique, les autres (les statues) bougent dans tous les sens (déplacement, saut,…). Lorsque la musique s’arrête, les statues doivent arrêter de bouger. Si lorsque l’artiste se retourne des statues bougent encore elles sont éliminées.

Le gagnant est la dernière statue (qui devient alors artiste).

3. Organisation

Matériel : un tambourin.

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur

Groupe : Le jeu se joue en groupe 

Temporel : /

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· L’enfant récite une comptine : 1 – 2 – 3 Piano  
	· 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.  (pour le DI)

· Les enfants bougent sur place (mouvements des bras des jambes, de la tête,…)
	· Les statues au DS


Les statues.

1. Compétences

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux de déplacements : courir, sauter, tourner et s’arrêter.

2. Déroulement

Un enfant (l’artiste) est face à un mur et a, dans ses mains, un tambourin. Pendant qu’il joue de la musique, les autres (les statues) sont placées sur des socles et bougent dans tous les sens (déplacement, saut d’un socle à l’autre, courent entre les socles…). Lorsque la musique s’arrête, les statues doivent arrêter de bouger et se trouver sur un socle. Si lorsque l’artiste se retourne des statues bougent encore ou ne sont pas sur un socle, elles sont éliminées.

Le gagnant est la dernière statue (qui devient alors artiste).

3. Organisation

Matériel : un tambourin, 1 socle (palet, brique, tapis,…) par statue.

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur

Groupe : Le jeu se joue en groupe 

Temporel : /

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· L’enfant récite une comptine : 1 – 2 – 3 Piano ou autre  
	· Les enfants bougent sur son socle uniquement

· Le jeu des statues au niveau DM
	· Les statues doivent regagner leur socle


Ballon tunnel.

1. Compétences

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

Spatiale : Enfants placer en file jambes écartées

Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur

Temporel : signal de départ et signal de fin

Groupe : jeu par équipe de minimum 4 joueurs.

Matériel : ballon (1 par équipe)

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Les enfants effectuent deux fois le tour complet. 


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

· Ballon tunnel au DS


Ballon tunnel.

1. Compétences

Agir collectivement dans une réalisation commune

2. Déroulement

Au signal, le premier de chaque file donne le ballon  a celui placé derrière lui en passant la balle entre ses jambes. Le dernier récupère le ballon et court se placer en tête de son équipe pour re faire la même chose 

L’équipe gagnante est celle dont tous les joueurs ont repris leur place initiale le plus vite.

3. Organisation

Spatiale : Enfants placer en file jambes écartées

Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur

Temporel : signal de départ et signal de fin

Groupe : jeu par équipe de minimum 4 joueurs.

Matériel : ballon (1 par équipe)

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Les enfants effectuent deux fois le tour complet. 
	· Le jeu : Ballon tunnel au niveau DM
	· Donner la balle au voisin de derrière par au-dessus de la tête (d’avant en arrière)

· Donner la balle au voisin de derrière par au-dessus de la tête (d’arrière en avant)

· Donner la balle au voisin par au-dessus et par en dessous. (avant arrière puis arrière avant)

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


La course des escargots. 
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1. Compétences

Agir avec fair-play, dans la défaite et la victoire, dans le respect de soi et de ses partenaires

2. Déroulement

Expliquer aux enfants qu’ils son devenu des escargots. Quand les escargots font la course, le gagnant est celui qui arrive en dernier.

Pour cela il faut avancer le plus lentement possible et surtout il faut toujours être en mouvement si non on a perdu.

3. Organisation

Matériel : Il faut une craie.

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur

Groupe : Le jeu se joue en groupe.

              Placer les enfants sur la ligne de départ.

Temporel : Signal de départ et de fin. 

	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, …
	· Faire la course en marche arrière

· Faire des courses relais


Sorcières, fantômes et monstres.

1. Compétences

Agir collectivement dans une réalisation commune

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 près de sa boîte. L’équipe qui n’a plus aucun foulard a perdu.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur. 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).  

Groupe : jeu en groupe les enfants sont réunis dans leur camp.

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

Temps : signal de départ et de fin.

	Variante
	Adaptation
	Progression

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

· Les enfants peuvent récupérer leur foulard dans la boîte adverse. On ne peut perdre que 2 fois son foulard après on est éliminé
	· Le jeu : Les flammes et l’eau
	· 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.

· Le jeu : Poules, renards et vipères


Poules, renards et vipères.

1. Compétences

Agir collectivement dans une réalisation commune

2. Déroulement

L’institutrice tape dans les mains pour donner le signal de départ et de fin. Les enfants doivent toucher un enfant selon son rôle. Ainsi les vipères s’emparent du foulard des renards, les renards prennent le foulard des poules et les poules celui des vipères. On ne peut toucher qu’un enfant à la fois. L’enfant qui a touché, doit raccompagner sa « victime » dans son camp. Pendant ce temps il est intouchable. Lorsque tous les enfants d’un groupe sont touchés, l’équipe à perdu.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur. Les enfants sont répartis en 3 équipes (poules, renards, vipères). Les équipes se distinguent à l’aide d’une vareuse ou de tout autre repère. Les 3 cerceaux sont disposés à 3 endroits différents (triangles).  

Groupe : jeu en groupe les enfants sont réunis dans leur camp.

Matériel : des vareuses de 3 couleurs différentes et 3cerceaux aux couleurs identiques aux vareuses

Temps : signal de départ et de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Les enfants peuvent libérer leur coéquipier  en les touchants. L’institutrice arrête le jeu en frappant dans les mains. 

· Les enfants sauvés ne peuvent l’être que deux fois
	· Le jeu : Sorcières, fantômes et monstres
	· Un gardien protège le camp. On doit essayer libérer ses coéquipiers sans se faire toucher. Si on est touché par le gardien, on s’assied.


Les flammes et l’eau

1. Compétences

Agir collectivement dans une réalisation commune

2. Déroulement

Expliquer : « ceux qui ont un foulard rouge sont les flammes et les autres qui ont un foulard bleu sont l’eau. Chacun va essayer d’attraper le foulard de son adversaire (accrocher dans le dos). Celui qui attrape un foulard va le déposer dans la caisse de son équipe. Celui qui a perdu son foulard va s’asseoir dans son camp. Le jeu s’arrête quand une équipe n’a plus de foulard. 

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur. Les 2 cartons sont posés face à face

Groupe : Jeu par équipe.

Matériel : des foulards de 2 couleurs différentes

Temps : signal de départ et de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· L’I arrête le jeu si celui-ci devient trop long c’est celle qui a le plus de foulards qui gagne.


	
	· Le jeu : Sorcière, fantôme et Monstre


Les animaux transportent leurs petits.

1. Compétences

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

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

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé/ en classe). Ligne de départ et d’arrivé

Groupe : jeu en groupe les enfants sont sur la ligne de départ

Matériel : 1 sac de riz ou une peluche par enfant

Temps : signal de départ et de fin

	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.

1. Compétences

Agir collectivement dans une réalisation commune.

2. Déroulement

Les enfants sont répartis dans deux équipes.

Ces deux équipes occupent chacune la moitié de l’espace disponible. Les deux camps sont séparés par une marque distincte.

Chaque équipe dispose de la même provision de ballons, placés contre la ligne de séparation, qu’elle doit envoyer dans le camp adverse pour s’en débarrasser. Les enfants sont placés à l’autre extrémité du camp. Tout ballon qui arrive dans un camp est aussitôt renvoyé dans le camp adverse.

L’équipe gagnante est celle qui dispose du moins de ballons dans son propre camp à la fin du jeu.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé). Lignes délimitant les camps plus ligne séparant les 2 camps de manière distincte.

Groupe : jeu par équipe

Matériel : sacs de riz ou ballons ou … par enfant disposé de part et d’autre de la ligne séparatrice (minimum 2 fois plus nombreux que le nombre d’enfants et répartit de manière équivalente dans les deux équipes)

Temps : signal de départ et de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

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

· Varier la position de départ et/ ou de retour.
	· Jeu : vider son camp au niveau DM.
	· Lancer des ballons de baudruche


Vider son camp.

1. Compétences

Agir collectivement dans une réalisation commune.

2. Déroulement

Les enfants sont répartis dans deux équipes.

Ces deux équipes occupent chacune la moitié de l’espace disponible. Les deux camps sont séparés par une marque distincte.

Chaque enfant d’une équipe dispose de 2 sacs de riz dans les mains. Tout ballon qui arrive dans un camp est aussitôt renvoyé dans le camp adverse.

L’équipe gagnante est celle qui dispose du moins de ballons dans son propre camp à la fin du jeu.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé). Lignes délimitant les camps plus ligne séparant les 2 camps de manière distincte.

Groupe : jeu par équipe

Matériel : 2 sacs de riz ou ballons ou … par enfant disposé de part et d’autre de la ligne séparatrice

Temps : signal de départ et de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

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

· Varier la position de départ et/ ou de retour.
	· Jeu : vider son panier
	· Jouer sans les sacs en mains

· Jeu : vider son camp au DS


Vider son panier.

1. Compétences

Agir collectivement dans une réalisation commune.

2. Déroulement

Dans la salle sont disposés plusieurs paniers remplis de ballons. Les enfants sont répartis en deux équipes : les videurs et les ramasseurs. Les videurs doivent vider les plus rapidement possible les paniers en envoyant les ballons dans l’espace de la salle. Les ramasseurs doivent ramasser le plus rapidement possible les ballons et les remettre dans les paniers.

Au signal de fin c’est l’équipe qui a le plus de ballon dans son espace (soit l’espace de la salle soit dans l’ensemble des paniers) qui gagne. 

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé). Paniers remplis de ballons disposer dans la salle

Groupe : jeu par équipe

Matériel : Paniers composés de minimum 3 ballons et maximum 5 ballons (plus il y a de paniers mieux c’est) et il faut compter minimum 2 ballons par enfants participants.

Temps : signal de départ et de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Varier la nature des objets à lancer

· Changer l’espace entre les paniers
	
	· Associer les ballons à un panier (critères de couleurs, de nombres, ...)

· Encombrer la salle avec des obstacles

· Jeu : Vier son camp niveau DM


Les animaux font leurs provisions.

1. Compétences

Coordonner ses mouvements : tirer, pousser, manipuler des objets.

2. Déroulement

Diviser de manière visible la classe en équipes de maximum 5 enfants. Expliquer aux enfants qu’ils sont devenus des petits chats (bleus, jaunes, ….) et que les petits chats ont très faims. Pour le moment les petits chats sont dans leur maison mais au centre de la cour se trouve le garde manger où il y a plein de nourriture. Les petits chats vont aller chercher un sac de grain à la fois. Chaque petit chat peut ramener un sac à la maison et lorsqu’il l’aura ramené, il pourra aller en chercher un autre. Lorsqu’il n’y a plus de sacs c’est l’équipe qui en a le plus qui gagne.

Les enfants se déplacent comme des petits chats.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé/ en classe). Maisons situées à égale distance du centre

Groupe : jeu par équipe

Matériel : autant de sac de riz que : le nombre d’enfant fois 2 plus 1. Une maison par équipe de même couleur que la « vareuse », 1 vareuse par enfant selon le nombre d’équipe.

Temps : signal de départ et de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Les enfants ne sont plus des animaux mais des jardiniers. Ils doivent ramener des légumes illustrés par des images.

· Ils ne peuvent ramener qu’un type de légume
	
	· Les enfants ne réalisant pas correctement le déplacement doivent ramener leur sac au centre, retourner dans leur maison et puis revenir.

· Changer le mode de déplacement : Kangourou, canard, serpent, …

· Jeu : Les déménageurs niveau DM


Les déménageurs.

1. Compétences

Coordonner ses mouvements : tirer, pousser, manipuler des objets.

2. Déroulement

Les enfants sont répartis en équipes de 4 à 6 joueurs.

Chaque équipe doit déménager un maximum d’objet et les ramener dans sa maison. Pour ce faire, ils doivent les transporter, individuellement ou à plusieurs, du centre vers leur maison.

Le jeu se termine quand tous les objets ont été déménagés.

L’équipe gagnante est celle qui a ramené le plus d’objets.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé). Maisons situées à égale distance du centre

Groupe : jeu par équipe

Matériel : objets divers : sac de grain, chaises, cartons, tapis,... 

Temps : signal de départ et de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Augmenter le nombre d’objet

· Réduire le nombre d’enfants par équipe

· Varier les modes de déplacements
	· Jeu : Les animaux font leur provision
	· Installer des obstacles sur le parcourt.

· On ne peut ramener que les objets de la couleur de sa maison.

· Jeu : les déménageurs niveau DS


Les déménageurs.

1. Compétences

Coordonner ses mouvements : tirer, pousser, manipuler des objets.

2. Déroulement

Les enfants sont répartis en équipes de 4 à 6 joueurs.

Chaque équipe doit reconstituer “sa maison” dans un espace défini.

Pour reconstituer cette maison, ils doivent transporter, individuellement ou à plusieurs, un certain nombre d’éléments (chaises, tables, tapis, gros cartons, blocs de mousse etc..) et les positionner dans un espace défini. Une maison “témoin” montrant l’aménagement à reconstituer, est proposée.

L’équipe gagnante est celle qui aura la première reconstituée correctement sa maison.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) . Maisons situées à égale distance du centre

Groupe : jeu par équipe

Matériel : objets divers : sac de grain, chaises, cartons, tapis,...  + maison témoin

Temps : signal de départ et de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Augmenter le nombre d’objet

· Réduire le nombre d’enfants par équipe

· Varier les modes de déplacements
	· Jeu : les déménageurs niveau DM
	· Un schéma sert de modèle

· Installer des obstacles sur le parcourt.

· Avec des schémas on peut faire construire des maisons différentes


Combats de coq

1. Compétences

Maintenir son équilibre et gérer les déséquilibre programmés ou accidentels

2. Déroulement

Répartissez les enfants déchaussés deux par deux, sur le tapis : ce sont les coqs prêts au combat. Ils sont accroupis. Ils doivent faire tomber leur adversaire, en se poussant paume contre paume. L’enfant qui tombe à perdu le combats.

Arrêter le combat tous les 30 – 40 secondes 

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) 

Groupe : jeu l’un contre l’autre

Matériel : tapis

Temps : signal de départ et de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Changer la position (sur un pied, ….)

· Se pousser avant bras contre avant bras
	· Jouer d’abord avec de bons appuis au sol (les deux pieds, a genoux, …)
	


La famille Jenveu et la famille Prantou

1. Compétences

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

2. Déroulement

Répartissez les enfants en deux familles (la famille Jenveu et la famille Prantou). Ils sont alignés derrière deux lignes distantes de 10m. Désigné dans chaque famille : un bébé, une fille, un fils, un papa, une maman, un grand-père, une grand-mère, un cousin, une cousine, une tante, un oncle,…. selon le nombre d’enfants.

Au centre des deux lignes se trouve un foulard. 

A l’appel de leur nom( par l’institutrice puis par un enfant), les enfants courent et essayent d’attraper le foulard sans se faire toucher par l’autre. L’enfant qui rapporte le foulard dans son équipe fait gagner à celle-ci un point. Si l’enfant est touché avant de regagner son équipe alors c’est l’autre équipe qui gagne un point.

A la fin du jeu, c’est l’équipe qui a le plus de point qui gagne.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur.  Deux lignes espacées de 10 m.

Groupe : groupe divisé en 2 équipes

Matériel : foulard

Temps : signal de départ et de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Changer les noms des membres d’une équipe. (donner des noms de fruits, légumes, …)
	· 
	· On ne peut prendre l’objet qu’avec une seule main (l’autre est dans le dos)

· Plusieurs enfants sont envoyés en même temps.


Le filet des pêcheurs

1. Compétences

Agir avec fair-play, dans la défaite et la victoire, dans le respect de soi et de ses partenaires (adversaires et coéquipier)

2. Déroulement

Constituez deux équipes (les poissons et les pêcheurs). Demandez aux pêcheurs de se donner la main (en cercle). Les poissons vont passer sous les mailles du filet (les bras des pêcheurs) sans se faire attraper. Les pêcheurs ont décidé un nombre secret entre eux. Ils commencent à compter tout haut. Au nombre choisi, les pêcheurs s’accroupissent et les poissons attrapés dans le filet deviennent pêcheur à leur tour. Et ainsi de suite jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’un poisson (le gagnant). Ensuite on inverse les rôles.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur.

Groupe : groupe divisé en 2 équipes

Matériel 

Temps : signal de départ.

	Variante
	Adaptation
	Progression

	
	· Chanter une comptine avec les plus jeunes (comptine connue de tous) permet d’anticiper quand le filet va se fermer
	· Interdire de rester plus de 5 secondes en dehors du filet (il faut rentre dedans)

· Comptage silencieux de la part des pêcheurs

· Varier le nombre à chaque essai.


Le chasseur et les petits animaux

1. Compétences

Se repérer dans l’espace

2. Déroulement

L’institutrice fait le chasseur. Avant le départ de la musique, elle fait un bruit d’animal que les enfants imitent (ou le déplacement d’un animal).
Lorsque la musique s’arrête, le chasseur arrive et les enfants doivent retourner le plus rapidement assis sur la chaise celui qui n'y arrive pas fait l'animal imiter au début du jeu (il a perdu pour la manche) et ainsi de suite comme ça pas d'élimination les enfants participent toujours.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur.

Groupe : les enfants en dispersion

Matériel : nombre d’enfant – une chaise (ou cerceau ou …) + musique (lecteur)

Temps : signal de départ.

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Effectuer le déplacement de l’animal

· Réaliser un mime d’une profession
	
	· Jeu de la chaise musicale (élimination et on retire une chaise)

· Jeu de l’île au journal


Le gardien et les voleurs.

1. Compétences

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...) 

2. Déroulement

Un enfant (le gardien) est assis au centre du cercle, sur une chaise, les yeux fermés, la clé en dessous de lui (sur le sol). Un enfant (le voleur) 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

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé/ classe) 

Groupe : Une enfant sur une chaise au centre, les autres assis en cercles autours de lui

Matériel : 1 chaise, 1 clé avec un gros porte clé en mousse 

Temps : signal de départ. 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.
	· Le jeu : Gardien et voleur au niveau DM


Le gardien et les voleurs.

1. Compétences

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...) 

2. Déroulement

Un enfant (le gardien) est assis au centre du cercle, sur une chaise, les yeux fermés, la clé en dessous de lui (sur le sol). Un enfant (le voleur) 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

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé/ classe) 

Groupe : Une enfant sur une chaise au centre, les autres assis en cercles autours de lui

Matériel : 1 chaise, 2 clés avec un gros porte clé en mousse.

Temps : signal de départ. L’institutrice désignera le voleur.

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Interdire aux enfants d’utiliser tel ou tel mode de déplacement.
	· Le jeu : Gardien et voleur au niveau DI
	· Le jeu : Gardien et voleur au niveau DS


Le gardien et les voleurs.

1. Compétences

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...) 

2. Déroulement

Un enfant (le gardien) est assis au centre du cercle, sur une chaise, les yeux fermés, la clé en dessous de lui (sur le sol). Un enfant (le voleur) 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

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé/ classe)

Groupe : Une enfant sur une chaise au centre, les autres assis en cercles autours de lui

Matériel : 1 chaise, 2 clés unies par un anneau 

Temps : signal de départ. L’institutrice désignera le voleur.

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Interdire aux enfants d’utiliser tel ou tel mode de déplacement.
	· Le jeu : Gardien et voleur au niveau DM
	


La chasse aux lapins.

1. Compétences

 Adapter ses mouvements à une action en fonction des buts poursuivis 

2. Déroulement

Les chasseurs forment un cercle à l’intérieur duquel se trouvent les lapins. 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

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur.

Groupe : 2 équipes(chasseurs et lapins)

Matériel : 1 ballon par chasseur

Temps : signal de départ. 

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Le ballon doit toucher le lapin après avoir fait un rebond au sol.

· Les lapins courent en dispersion dans la salle et les chasseurs essayent de les toucher.
	· 
	· 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.

· Le jeu : Dauphin, Dauphine


L'île en journal.


1. Compétences: 

Se repérer dans l’espace

2. Déroulement: 

Au départ, les enfants se déplacent librement dans la salle sur le rythme de la musique, mais attention ils ne peuvent pas marcher sur les îles représentées par les morceaux de journaux disposés un peu partout dans la salle.

Lorsque la musique s'arrête les enfants doivent se positionner au plus vite sur une île pour ne pas être mangé par le requin. 

Ils peuvent être plusieurs sur le même morceau de journal et prendre n'importe quelle position tant que rien n'est en dehors de l'île.

A chaque tour, un morceau de journal est retiré ou plié, l'enfant qui n'aura pas rejoint une île ou qui sera mal placé sera éliminé.

Le dernier enfant qui restera sera la gagnant.

3. Organisation:

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur.

Groupe : Les enfants sont en dispersion dans la salle

Matériel : pages de journal, lecteur CD

Temps : signal de départ, musique

. 

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Varier les déplacements.

· Remplacer les journaux par des cerceaux.
	· Utiliser des plus grands morceaux de journal.

· Jeu : Le Chasseur et les petits animaux

· Les nids musicaux : les enfants ont une place fixe identifiés par une image. Ils ont d’abord seul par cerceau et avec une place fixe. Ensuite à chaque tour le lieu du cerceau change et pour finir le nombre de cerceaux diminue et les enfants doivent se placer à plusieurs par cerceau.   
	· Être obligé de rester par 2.


Les écureuils en cage

1. Compétences

 Se repérer dans l’espace 

2. Déroulement

Les enfants sont répartis  par groupes de trois dans l’ensemble de l’aire de jeu.

Parmi les trois, deux enfants, face à face, forment une cage en se donnant la main.

Le troisième enfant, “l’écureuil”, est dans sa cage.

Au premier signal, les écureuils sortent de leur cage et vont se promener dans la salle. Au deuxième signal, ils doivent regagner leur cage le plus rapidement possible. Le dernier enfant qui rejoint sa cage est éliminer. Le dernier enfant gagne le jeu.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur.

Groupe : par groupe de 3 enfants

Matériel : /

Temps : signal de départ. Signal de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Les cages sont placées sur un cercle
	· Les écureuils peuvent retourner dans n’importe quelle cage

· Les écureuils ne sont éliminer que pour un tour.
	· Varier les modes de déplacements

· Les cages peuvent bouger pendant que les écureuils bougent.


Les cercles mobiles

1. Compétences

 Agir collectivement dans une réalisation commune 

2. Déroulement

Former des 4 équipes de 4 – 7 enfants. Chaque équipe dispose d’une couleur de dossard différente. A chaque équipe est associé un ballon de la même couleur que leur dossard.

Les enfants sont répartis dans l’ensemble de l’espace disponible (sans tenir compte des groupes). Le jeu débute lorsque l’institutrice lance tous les ballons (de manière aléatoire).

Les enfants doivent alors s’organiser par groupe pour récupérer leur ballon, former une ronde en positionnant le ballon au centre de cette ronde. La première équipe ayant entouré son ballon gagne le jeu.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur.

Groupe : par équipe

Matériel : Dossards (1 par enfant) de 4 couleurs différentes + 1 ballon par équipe

Temps : signal de départ. Signal de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Augmenter ou diminuer le nombre d’enfant par équipe.
	· Ne pas attribuer de ballon à une équipe
	· Attribuer 2 ballons à une équipe

· Encombrer l’espace avec des objets.


Le gardien du château

1. Compétences

 Agir collectivement dans une réalisation commune 

2. Déroulement

Les joueurs forment un cercle autour du château et de ses douves (quatre quilles entourées d’un cerceau/ d’une corde) 
Le gardien se place devant le petit cercle. Il ne peut pas pénétrer à l'intérieur du "château"
Les joueurs doivent renverser les 4 cibles à l'aide d'un ballon
Le gardien les en empêche en renvoyant le ballon avec les mains, les pieds, les jambes. 
Les joueurs doivent impérativement être sur le cercle pour tirer. 
La partie démarre au coup de sifflet et se termine au bout de 2 minutes ou quand un groupe de tireurs a fait tomber toutes ses quilles. Si au bout des 2 minutes, il reste une quille debout c’est le gardien qui gagne la partie.
A l'issue de la partie on annonce les résultats et on change le gardien. 

Remarque : si plusieurs jeu simultanément, l’équipe gagnante est l’équipe qui a renversé le plus vite les quatre quilles ou qui en a renversé le plus pendant les 2 minutes.
3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur.

Groupe : 1 gardien et des attaquants (6 à 10 attaquants pour un gardien)(on peut faire plusieurs fois le jeu simultanément s’il y a beaucoup d’enfant 

Matériel : 1 ballon, 1 cerceau et 4 plots par jeu.

Temps : signal de départ. Signal de fin

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Augmenter le nombre de ballon 
	· Ne pas mettre de gardien
	· Augmenter le nombre de gardien

· Augmenter le nombre de plots.


Dauphin, dauphine

1. Compétences

 Adapter ses mouvements à une action en fonction des buts poursuivis

2. Déroulement

Une première personne va lancer le ballon en l'air en criant le nom d'un autre joueur.
Ce joueur devra rattraper la balle avant que celle-ci ne touche le sol. S’il y arrive, il lance à son tour le ballon en l'air et redit un autre prénom. S’il n'y arrive pas et que le ballon tombe sur le sol, le joueur récupère le ballon et crie : « personne ne bouge ». Tous les joueurs s'immobilisent alors et le joueur porteur de ballon va devoir toucher quelqu'un à l’aide du ballon (en le faisant rouler). Si l'autre joueur est touché, il est alors éliminé et si le joueur n'est pas touché c'est le lanceur qui est éliminé. Et ainsi de suite jusqu'à ce qu’il ne rets plus qu’un joueur

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé).

Groupe : Enfants en dispersion

Matériel : 1 ballon

Temps : signal de départ. 

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Augmenter le nombre de ballon 
	· Autoriser un rebond
	· Lancer directement la balle dans les mains


La chaîne des pompiers

1. Compétences

Coordonner ses mouvements : manipuler des objets 

2. Déroulement

Chaque enfant est placé dans un cerceau et il ne peut en sortir. (Les cerceaux forment une chaîne entre 2 caisses). Les enfants doivent faire passer le plus vite possible tous les éléments de la première caisse vers la deuxième caisse en se les passants de mains en mains. La première équipe ayant fait passer tous les objets d’une caisse à l’autre gagne la partie.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur. Cerceaux placés en file indienne avec aux extrémité une boite en carton

Groupe : par équipe de 7 enfants maximum

Matériel : 2 boites en carton par équipe, 1 cerceau par enfant, des objets (compter minimum 2 objets par enfant)

Temps : signal de départ. 

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Arrêter la partie au bout de 3 minutes si aucune équipe n’est arrivée au bout. L’équipe gagnante est celle qui a déplacé le plus d’objets.

· Changer la taille, la forme et le poids des objets.
	· Diminuer la distance entre les cerceaux
	· Les cerceaux sont placés en zigzag

· Jeu : Le marchand de journaux.


Le marchand de journaux

1. Compétences

Coordonner ses mouvements : manipuler des objets 

2. Déroulement

Chaque enfant reçoit un numéro. Au signal, le joueur n°1 prend un journal dans la boîte, court le donner au numéro deux et prend sa place. Le joueur n°2 prend le journal, court le donner au n°3 et prend sa place,… le dernier joueur prend le journal, va le déposer dans la caisse centrale puis prend la place du n°1, prend un nouveau journal et recommence le jeu,… et ainsi de suite jusqu’à ce que le joueur n°1 ait repris sa place.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur. Enfants placés en cercle dans un cerceau ou  sur une marque, une caisse se trouve au centre  ainsi qu’une caisse (caisse équipe) de part et d’autre de la ligne imaginaire séparant le cercle en deux. (Voir schéma au verso). Les journaux sont placés dans les caisses équipes

Groupe : Deux équipes

Matériel : 3 boites en carton par équipe, 1 journal par enfant 

Temps : signal de départ. 

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Ils ne sont plus des marchands de journaux mais des cuisiniers
	· Diminuer l’espace entre les joueurs

· La chaîne des pompiers
	· Mélanger les numéros (par les uns à la suite de l’autre)

· Placé les joueurs en dispersion (pas en cercle)


Mon ombre me suit

1. Compétences

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux 

2. Déroulement

Vous êtes par deux, un enfant (équipe bleue) et son ombre (équipe rouge) placé derrière lui. Les enfants se promènent dans tout le terrain. Leur ombre suit et fait exactement ce que vous faites : marcher, courir, sauter, se déplacer à quatre pattes, en avant, en arrière...   Au signal du maître les enfants s'enfuient et trouvent un refuge sur un tapis. Les ombres essayent de les toucher. Si l’ombre touche l’enfant celui-ci est éliminé mais si l’ombre ne touche pas l’enfant et qu’il se réfugie sur un tapis c’est l’ombre qui est éliminé. Lorsqu’il n’y a plus de mouvement dans la salle, on compte le nombre d’enfants et d’ombre éliminé. C’est l’équipe qui a le moins d’éliminés qui gagne. On échange les rôles
3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé). Tapis et caisses en dispersion dans la salle.

Groupe : Deux équipes mais travaillant en binôme

Matériel : 2 couleurs de dossards, des tapis, des caisses, … 

Temps : signal de départ. 

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Autant de maison que de couples
	· Disposer les refuges en lignes
	· Mon ombre me suit niveau DM


Mon ombre me suit

1. Compétences

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux 

2. Déroulement

Vous êtes par deux, un enfant (équipe bleue) et son ombre (équipe rouge) placé derrière lui. Les enfants se promènent dans tout le terrain. Leur ombre suit et fait exactement ce que vous faites : marcher, courir, sauter, ramper, cloche pied, en avant, en arrière...   Au signal du maître les enfants s'enfuient et trouvent un refuge sur un tapis (attention il y a moins de maison que de couple). Les ombres essayent de les toucher. Si l’ombre touche l’enfant celui-ci est éliminé mais si l’ombre ne touche pas l’enfant et qu’il se réfugie sur un tapis c’est l’ombre qui est éliminé. Lorsqu’il n’y a plus de mouvement dans la salle, on compte le nombre d’enfants et d’ombre éliminé. C’est l’équipe qui a le moins d’éliminés qui gagne. On échange les rôles

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur. Tapis et caisses en dispersion dans la salle.

Groupe : Deux équipes mais travaillant en binôme

Matériel : 2 couleurs de dossards, des tapis et des caisses (le nombre de couple –1)

Temps : signal de départ. 

	Variante
	Adaptation
	Progression

	
	· Mon ombre me suit niveau DI
	· Mon ombre me suit niveau DS


Mon ombre me suit

1. Compétences

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux 

2. Déroulement

Vous êtes par deux, un enfant (équipe bleue) et son ombre (équipe rouge) placé derrière lui. Les enfants se promènent dans tout le terrain. Leur ombre suit et fait exactement ce que vous faites : marcher, courir, sauter, ramper, cloche pied, en avant, en arrière...   Au signal du maître les enfants s'enfuient et trouvent un refuge sur un tapis (attention il y a moins de maison que de couple et des objets autres sont répartis dans la salle). Les ombres essayent de les toucher. Si l’ombre touche l’enfant celui-ci est éliminé mais si l’ombre ne touche pas l’enfant et qu’il se réfugie sur un tapis c’est l’ombre qui est éliminé. Lorsqu’il n’y a plus de mouvement dans la salle, on compte le nombre d’enfants et d’ombre éliminé. C’est l’équipe qui a le moins d’éliminés qui gagne. On échange les rôles

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur. Tapis et caisses en dispersion dans la salle.

Groupe : Deux équipes mais travaillant en binôme

Matériel : 2 couleurs de dossards, des tapis et des caisses (autant que de couple –1 ), des objets pour encombrer la salle. 

Temps : signal de départ. 

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Imposer certains mode de déplacements
	· Mon ombre me suit niveau DM
	


Le bourgmestre

1. Compétences

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux 

2. Déroulement

L'un des enfants est le "bourgmestre". Il poursuit les enfants qui s'échappent partout où ils peuvent. Si le "bourgmestre" touche un enfant, il est libéré, il donne son foulard à celui qui vient d'être touché. Le but du jeu est de ne pas se faire toucher ou si on est "bourgmestre" de se délivrer le plus vite possible.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur. 

Groupe : 1 enfant le bourgmestre, les autres en dispersion

Matériel : 1 foulard

Temps : signal de départ. 

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Changer le bourgmestre, en chasseur, en animal, …
	
	· Jeu : Bourgmestre au niveau DM


Le bourgmestre

1. Compétences

Maîtriser les grands mouvements fondamentaux 

2. Déroulement

L'un des enfants est le "bourgmestre". Il poursuit les enfants qui s'échappent partout où ils peuvent. Si le bourgmestre touche un enfant, celui-ci devient, avec lui, bourgmestre (il doit alors aller chercher un foulard). Le dernier enfant à ne pas être toucher gagne la partie.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur. 

Groupe : 1 enfant le bourgmestre, les autres en dispersion

Matériel : foulards

Temps : signal de départ. 

	Variante
	Adaptation
	Progression

	· Changer le bourgmestre, en chasseur, en animal, …
	· Jeu : Bourgmestre au niveau DI
	


La muraille de Chine

1. Compétences

Adapter ses mouvements à une action.

2. Déroulement

La classe est divisée en 3 équipes de 7 à 8 joueurs. Deux équipes sont sur le côté du terrain (ligne de départ), ce sont les lapins, la troisième se trouve dans le terrain avec des ballons, ce sont les chasseurs. On changera le rôle des équipes pour les manches suivantes. 

Pour les lapins, vous devez traverser le terrain après le coup de sifflet pour vous rendre de l’autre côté. Pour les chasseurs, vous devez toucher les lapins avec un ballon. Les lapins touchés sont pris. Les chasseurs disposent ensuite les joueurs pris pour constituer une muraille infranchissable par les lapins. 
Après 5 passages, on compte combien les chasseurs ont touché de lapins. Puis les rôles changent. Lorsque les 3 équipes sont passées au rôle d'attaquant, l'équipe gagnante est celle qui a touché le plus d'adversaires.

3. Organisation

Spatiale : Jeu intérieur (en salle/ espace dégagé) ou extérieur. Une ligne de départ et une ligne d’arrivé

Groupe : 3 équipes

Matériel : ballons (1 par chasseur) dossards (3 couleurs) 

Temps : signal de départ. 

	Variante
	Adaptation
	Progression

	
	· On ne fait pas de muraille avec les autres joueurs ceux-ci sont éliminés (sur le coté)
	· Un seul ballon pour tous les chasseurs
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