1 La  chaîne  des  pompiers

Compétences motrices : 

- Attraper un objet, donner un objet à son voisin, rester debout sur place ou en déplacement.

Adapter son tonus à l’activité et réagir avec rapidité et efficacité par rapport au déplacement d’un mobile qui vient vers nous en arrêtant l’objet, détournant sa trajectoire ou esquivant le mobile.

Compétences transversales instrumentales :

- Perception consciente de l’espace :

( Adapter son geste en fonction du volume de l’objet.

( Adapter sa position, son orientation vis à vis des autres enfants.

- Perception consciente du temps :

( L’enfant doit faire attention au rythme (succession, durée, vitesse, périodicité, continuité). 

Compétences relationnelles :

- Se connaître, avoir confiance en soi

( Agir et poser des choix en fonction de qui je suis.

S’impliquer dans la vie sociale

( Coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation commune.

Variante :

Compétences motrices : 

- Attraper un objet, donner un objet à son voisin, rester debout sur place ou en déplacement.

Adapter son tonus à l’activité et réagir avec rapidité et efficacité par rapport au déplacement d’un mobile qui vient vers nous en arrêtant l’objet, détournant sa trajectoire ou esquivant le mobile.

Compétences transversales instrumentales :

- Perception consciente de l’espace :

( Adapter son geste en fonction du volume de l’objet.

( Adapter sa position, son orientation vis à vis des autres enfants.

- Perception consciente du temps :

( L’enfant doit faire attention au rythme (succession, durée, vitesse, périodicité, continuité). 

- Eveil sensoriel et perception :

( L’enfant doit faire une discrimination sur les différents objets par rapport aux caractéristiques choisies par l’institutrice.

Compétences relationnelles :

- Se connaître, avoir confiance en soi

( Agir et poser des choix en fonction de qui je suis.

S’impliquer dans la vie sociale

( Coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation commune.

                  Contraintes matérielles

Age :   A partir de 3 ans 

Matériel : 4  récipients ( paniers, caisses en carton , seaux) 

 des  objets différents  ( balles, tubes, tissus, petits objets etc…) 

Lieu :  Un  espace  assez  grand

 Déroulement 

A : Placer un récipient contenant les objets à l’extrémité d’une ligne, un récipient vide  l’autre extrémité ,  à  une distance de 3 mètres `

Séparer la classe en deux  groupes. 

Placer chaque groupe en ligne ou en arc de cercle entre les récipients.. Ils forment une chaine  «   X , Y et Z,  placez vous  sur cette ligne   l’un  a  côté  de  l’autre. »

B :  Le  but  du jeu est de vider le panier plein le plus rapidement possible 

«  Nous devons vider le panier le plus vite possible »

C : Chaque objet  doit passer successivement  de main en main 

«Pour vider le panier , celui qui est pres du panier plein, prend un objet, le passe à son voisin… , ainsi de suite, jusqu’au bout de la file .

Le dernier de la file, place l’objet dans le récipient vide… 

On  se passe les objets les uns après les autres , 1  seul objet a  la  fois ! »

« Attention  de  ne  pas  les  laisser  tomber !!! »

D: « Tout le monde a bien compris ? »

E : « Pour  voir  si  vous  avez  bien  compris ,  nous allons  d’abord  le  faire  mais  pour  du  beurre. »

Variante :

F : Demander  aux  enfants  de  faire  circuler les  objets  ayant  une  caractéristique  commune  (couleur, forme , matière,..)

2 J’accroche - Je décroche

Compétences motrices : 

- Courir, s’accrocher à un autre enfant, se décrocher.

Compétences transversales instrumentales :

- Perception consciente de l’espace :

( Adapter son geste pour pouvoir s’accrocher à un autre enfant.

( Adapter sa position, son orientation vis à vis des autres enfants.

- Perception consciente du temps :

( L’enfant doit faire attention au rythme (succession, durée, vitesse, périodicité, continuité). 

Compétences relationnelles :

- Se connaître, avoir confiance en soi

( Agir et poser des choix en fonction de qui je suis.

- Connaître l’autre et ses différences

( Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires

Variante :

Compétences motrices : 

- Courir, s’accrocher à un autre enfant, se décrocher, attraper.

Compétences transversales instrumentales :

- Perception consciente de l’espace :

( Adapter son geste pour pouvoir s’accrocher ou attraper un autre enfant.

( Adapter sa position, son orientation vis à vis des autres enfants.

- Perception consciente du temps :

( L’enfant doit faire attention au rythme (succession, durée, vitesse, périodicité, continuité). 

Compétences relationnelles :

- Se connaître, avoir confiance en soi

( Agir et poser des choix en fonction de qui je suis.

- Connaître l’autre et ses différences

( Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires
Contraintes matérielles

Age : moyen (3-4ans)

Matériel: /

Lieu : salle ou extérieur 

Déroulement

A : Désigner un enfant  qui reste au centre d’un cercle

Placer les autres enfants debout, en cercle, deux par deux, un bras accroché à l’autre enfant et la main libre posé sur la hanche

« Placez vous  en cercle, deux à deux , en accrochant vos bras , et en plaçant la main libre à la hanche (montrer la position) »

« X , tu restes seul à l’intérieur du cercle »

B :  Il faut essayer de  rester le moins longtemps possible sans partenaire 

C : Les enfants en cercle restent immobiles

L’enfant qui est seul circule dans le cercle et va s’accrocher à un groupe

Dès lors, l’enfant à l’autre bout de la chaine de 3 , se décroche et va chercher un autre partenaire . Ainsi de suite 

Chaque enfant se place avec un copain, sauf x qui reste pres de moi.

Et on se tient par le bras, la main libre on la pose sur la hanche  

voilà maintenant mettez vous en cercle,

Le copain qui est tout seul va devoir aller se rajouter a un groupe, va y ! Mais maintenant ils sont de trop, puisqu’il sont trois, vous êtes bien d’accord, donc il faut que le copain qui est à l’extérieur se décroche et aille trouver un autre copain, et ainsi de suite.

D : Vous  avez  compris ?, 

« Tout le monde a bien  compris ? »

E : Nous essayons… 

Variante :

F : Ajouter un loup qui peut attraper l’enfant solitaire 

Disperser les enfants dans l’espace au lieu de les placer en cercle

3 Débarrassez-moi de ses souris

Compétences motrices : 

- Lancer, se déplacer, se baisser, attraper.

Compétences transversales instrumentales :
- Perception consciente de l’espace :

( Adapter sa position, son orientation, sa direction, son geste, son éloignement ou son approchement.

( Faire attention à la séparation et l’entourage.

- Perception consciente du temps :

( Faire attention au temps qui s’écoule (la durée)

( Respecter la vitesse, le rythme, la continuité, la périodicité.

Compétences relationnelles :

- Se connaître, avoir confiance en soi

( Agir et poser des choix en fonction de qui je suis.

- Connaître l’autre et ses différences

( Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires
Contraintes matérielles 

Age :   à partir de 4 ans 

Matériel : Balles  ou  balles  de chiffon, des craies pour tracer la ligne (de la farine ) , une corde , un élastique ou un filet.

Lieu : En  lieu  clos ou non venteux,  l’espace est divisé en deux par une ligne tracée au sol, un filet, une corde .

Déroulement :

A : Les  enfants  sont  répartis  en  2  groupes  égaux  placés  de  part  et  d’autre  d’une  ligne. Des balles sont disposées dans chacun des camps.

« J’appelle  les  enfants  de   la  première  équipe :  venez  près  de  moi  et  dispersez-vous dans  toute  la  salle d’ici  a  ici  (en  leur  montrant  et  je  fais  de  même  avec  l’autre  équipe) »

B : Le  but  est  de  renvoyer  le  plus  de  souris (balles)  dans  le  territoire  voisin.

« Il faut  vite  renvoyer  les  balles, il ne doit  plus  en  avoir  chez  vous !! »

C : « Dès  le  signal  on  y  va !  Lancez  la  balle  avec  les  mains !!!  Attendre  le  signal  pour  commencer  et  ne  pas  schotter  dans la  balle  mais  la  lancer  (à la  main) dans  le  territoire  voisin.

Quand je donne le signal de l’arrêt, on compte les balles de chaque camps.

D : Vous  avez  compris ?, 

« Tout le monde  a  bien  compris ? »

E : « Pour  voir  si  vous  avez  bien  compris ,  nous allons  d’abord  le  faire, mais  pour  du  beurre. »

4 La course aux couleurs

Compétences motrices : 

- Courir, rester sur place, s’asseoir, se lever.

Compétences transversales instrumentales :

- Perception consciente de l’espace :

( Adapter sa position, son orientation, sa direction.

Compétences relationnelles :

- Se connaître, avoir confiance en soi

( Agir et poser des choix en fonction de qui je suis.

Variante :

Compétences motrices : 

- Courir, rester sur place, s’asseoir, se lever.

Compétences transversales instrumentales :

- Perception consciente de l’espace :

( Adapter sa position, son orientation, sa direction.

Compétences relationnelles :

- Se connaître, avoir confiance en soi

( Agir et poser des choix en fonction de qui je suis.

( Oser s’affirmer

( Accepter le changement, s’adapter..
Contraintes matérielles

Age : moyen (3-4 ans)

Matériel: plaquettes de couleur, quatre refuges correspondant à quatre couleurs différentes,.

Lieu : salle ou extérieur abrité

Déroulement

A : Les enfants sont groupés au centre autour de l’animateur

Quatre refuges sont délimités dans l’espace de jeu par une couleur 

Un bandeau de couleur est attribué à chaque enfant .

B : Rejoindre le  plus rapidement possible le refuge correspondant à sa couleur 

C : L’animateur raconte une histoire, lorsqu’il dit une des couleurs correspondants aux refuges, les enfants dont le foulard possède cette couleur, doivent rejoindre le refuge le plus rapidement possible . 

« on ne peut rejoindre que le refuge qui correspond à sa couleur, si la couleur n’a pas été entendue, il faut rester au centre…. »

D : Vous  avez  compris ?, 

« Tout le monde  a  bien  compris ? »

E : « Tout le monde a bien compris …. On essaye. »

Variantes 

Bandeaux de couleur pour identifier les groupes d’enfants, seuls les enfants qui ont la couleur prescrite se rendent dans le refuge .

Changer les refuges de place.

Augmenter le nombre de couleurs 

Identifier les refuges par d’autres symboles (lettre, quantité…)

Lorsque les enfants ont bien compris cela, je rajoute une contrainte :

Maintenant seuls les personnes ayant la couleur sur eux doivent aller dans le refuge.

 5. Les animaux volants 

Compétences motrices : 

- Se mettre à quatre pattes.

 Se déplacer de façon quadrupédique pour faire avancer sa silhouette de papier.

Compétences transversales instrumentales :

- Eveil sensoriel et perception :

( Vision : l’enfant doit bien regarder son morceau de papier pour pouvoir le diriger à l’endroit voulu.

- Perception consciente de l’espace :

( Adapter sa position, son orientation, sa direction pour pouvoir se déplacer en fonction de ses objectifs.

Compétences relationnelles :

- Se connaître, avoir confiance en soi

( Agir et poser des choix en fonction de qui je suis.

( Oser s’affirmer

( Accepter le changement, s’adapter..

- Connaître l’autre et ses différences

( Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires.

Variante :

Compétences motrices : 

- Se déplacer de différentes façons : se mettre à quatre pattes, debout, coucher, assis.

Compétences transversales instrumentales :

- Eveil sensoriel et perception :

( Vision : l’enfant doit bien regarder son morceau de papier pour pouvoir le diriger à l’endroit voulu.

- Perception consciente de l’espace :

( Adapter sa position, son orientation, sa direction pour pouvoir se déplacer en fonction de ses objectifs.

Compétences relationnelles :

- Se connaître, avoir confiance en soi

( Agir et poser des choix en fonction de qui je suis.

( Oser s’affirmer

( Accepter le changement, s’adapter..

- Connaître l’autre et ses différences

( Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires.

Contraintes matérielles 

Age : 4 ans

Matériel : par enfant : une silhouette d’animal découpée dans du papier.

      en tout : 4 ou 5 catégories de silhouettes d’animaux découpées dans du papier.

Spécificité du lieu : un endroit couvert.

Déroulement :

A : Les enfants sont tous en ligne à quatre pattes. « Alors, vous vous mettez tous en ligne. »

B : Faire bouger une silhouette en papier. « Vous allez souffler sur votre animal en papier pour le faire bouger. »

C : Les enfants doivent faire bouger leur silhouette en papier d’un endroit à l’autre, en soufflant dessus et en position quadrupédique.

D : /

E : 1 essai pour voir s’ils ont compris, l’autre pour commencer le jeu.

F : /

Variantes :

Au lieu d’être à quatre pattes, ils peuvent se mettre debout,  coucher ou assis.

On peut aussi décider d’un refuge pour les animaux.

6 Les petits lutins

Compétences motrices : 

Changer d’orientation (par exemple; tourner vers la droite, …), changer de position (par exemple; sauter, …) et se déplacer (par exemple; marcher, …)  selon ce que la baguette indique.

Compétences musicales :

EMU.4. EMU.4.1. S’exprimer par le corps; développer l’expression de son corps (mouvements, gestes)
Compétences transversales instrumentales :

Traiter l’information; reconnaître les gestes indiqués par la baguette. Si la baguette montre le plafond cela veut dire sauter. Les enfants en percevant visuellement ce geste doivent tout de suite reconnaître ce que cela veut dire.

Compétences relationnelles :

Respecter les autres, en appliquant les gestes indiqués par la baguette, les enfants doivent également faire attention aux autres copains, et ne pas par exemple foncer dessus.

Contraintes matérielles

Age : 5 ans

Matériel : une baguette ou un bâton 

Spécificité du lieu : extérieur ou intérieur

Déroulement  

A (arrangement) : Les enfants sont répartis en cercle dans l’espace de jeu autour de l’animateur. « Allez les amis, vous me faites un beau grand cercle. »

B (but) : Les enfants doivent faire ce qu’indique la baguette. « Vous allez imitez la baguette, faire tout ce qu’elle fait. »

C (condition) : Lorsque la baguette est abaissée, les enfants s’accroupissent et lorsqu’elle est levée, ils doivent sautés. Si la baguette indique une orientation (gauche, droite), ils la suivent. Si l’animateur décide de laisser tomber la baguette, les enfants font une action précise décidée au début du jeu. (ex. : se tenir en équilibre.) 

D (demande d’explication) : /

E (essais) : deux ; un pour leur du ‘beurre’ et l’autre pour commencer l’activité.

F (fignolage) : /

Variantes 

‘Les lutins’ peuvent courir vers un endroit bien précis, à la place de sauter ou s’accroupir.


         Compétences transversales instrumentales:

Les enfants vont devoir analyser les gestes effectués par la baguette, mais cette fois-ci ne plus partir du jeu de base mais en rajoutant les variantes, c’est pourquoi ils doivent à chaque fois analyser les gestes.

7) La toile d’araignée

Compétences motrices : 

Agir manuellement, saisir un objet et le transporter jusqu’à un autre point.

Compétences musicales :

EMU.4. EMU.4.1. S’exprimer par le corps; développer l’expression de son corps (mouvements, gestes)

Compétences transversales instrumentales :

Percevoir et concevoir l’espace, les enfants vont percevoir l’espace la surface que peut prendre une pelote de laine une fois dépliée.

Compétences relationnelles :

Coopérer en grand groupe, c’est tous ensemble qu’ils vont réaliser la tâche de créer une toile d’araignée, en se passant les uns aux autres la pelote de laine.

Contraintes matérielles


Age :

Matériel : une pelote de laine

Lieu : extérieur ou extérieur avec ou sans chaises

Déroulement

A : les enfants sont en cercle debout. Un des enfants a la pelote de laine dans les mains

B : donner la pelote à un autre enfant sans toucher les fils

C : un enfant part de son emplacement pour aller donner la pelote à un autre enfant. Il garde un bout de la ficelle et prends la place de l’autre. L’autre enfant va donner à son tour la pelote en prenant garde 

D : Temps pour une demande d’explication

E : Essais pour du « beurre »

F : 

Variantes 

Lorsque tous les enfants ont eu la pelote au moins une fois en mains, on défait la toile d’araignée. C'est-à-dire que le dernier enfant a avoir reçu la pelote fait le chemin inverse pour rendre la pelote à celui qui lui à donné, … Jusqu’au moment ou la pelote est redevenue une pelote à part entière et qu’il n’y ait plus de toile d’araignée.

Compétences transversales instrumentales:

Les enfants vont devoir bien observer visuellement, car ils vont devoir par après analyser le chemin de la toile d’araignée pour par la suite le refaire à l’envers.

8 Le filet du pêcheur

Compétences motrices : 

Changer de position; baisser les bras à un certain signal pour les pêcheurs, et s’abaisser pour les poissons, lorsqu’il faut passer sous le filet.

Compétences musicales :

EMU.1.  s’exprimer par des séquences sonores; EMU.1.2.  Inventer un code au niveau de l’intensité, de la durée, de la hauteur, du timbre et du silence.

EMU.3. S’exprimer par la voix; EMU.3.1. Développer son expression vocale, la pratique du chant d’ensemble.

Compétences transversales instrumentales :

Saisir l’information auditivement, c'est-à-dire percevoir le signal pour pouvoir emprisonner les poissons.

Compétences relationnelles :

Communiquer avec les autres le mot signal qui permet d’emprisonner les poissons.

Contraintes matérielles `

Matériel : néant

Âge : 
Grands (4 - 7 ans)

Lieu : 
indifférencié

Déroulement 
A La classe est divisée en deux groupes, pas forcément égaux numériquement. 

- Un groupe forme le « filet du pêcheur » en se tenant les mains en ronde. 

- L’autre groupe représente les « poissons ».

B : Le but du jeu est d’emprisonner dans le filet des poissons qui viennent agrandir le filet du pêcheur. Le jeu est terminé quand il n’y a plus de poissons.

C :- Le « filet » décide d’un mot-signal choisi dans une comptine ou une chanson connues.

- Quand les joueurs sont d’accord, ils lèvent les bras en arche et commencent à chanter, pendant que les « poissons » passent et repassent à travers les mailles du filet ainsi formé.

- Au mot-signal convenu, tous les bras se baissent pêchant quelques poissons.

- Le jeu recommence avec le choix d’un autre mot.

D :

Est-ce que vous avez tous compris ?

E :

Maintenant en va le faire pour du beurre.

Variantes 

Ce jeu pourrait être joué, avec une autre règle, une règle qui ressemble à celle « du chef d’orchestres». Au lieu dés le départ de se fixer un mot pour emprisonner les poissons. On pourrait choisir un meneur qui lui donne le signal de baisser les bras à certains moments. Les poissons eux leur but est de ne pas se faire prendre par les pêcheurs mais également de repérer le meneur.



Compétences transversales instrumentales:

Saisir l’information visuellement, la personne qui doit découvrir le pêcheur va devoir rien qu’avec l’aide de sa vue le repérer, ainsi que les complices du pêcheur qui grâce à leur vue vont comprendre le signal prononcé par le pêcheur pour emprisonner les poissons.

9. Le ballon en cage

Compétences motrices : 

Ajuster le tonus : décharger, contrôler

Changer d’orientation : se retourner
quand on a perdu

Transmettre une force : pousser le ballon

Agir manuellement : orienter, projeter, attraper le ballon à quelqu’un d’autre

S’équilibrer : à l’arrêt, adapter une posture adéquate : debout et penché

Exprimer corporellement : par les postures, par les mouvements avec de la force ou doucement

Compétences transversales instrumentales :

Saisir l’information : visuelle

Traiter l’information : reproduire en différé quand ça sera son tour

Percevoir et concevoir le corps : limites, positions, orientations du corps par rapport aux autres joueurs

Perception consciente de l’espace : surfaces, positions, orientations, directions

Percevoir et concevoir le temps : durée avant qu’on nous l’envoie, vitesse de déplacement de la balle, rythme de l’envoi du ballon

Compétences relationnelles :

Respecter les autres, les règles

Contraintes matérielles : 

Matériel : un ballon (ou plusieurs si la classe est divisée en groupes)

Age : 4-6 ans

Lieu : classe, salle de psychomotricité, extérieur, …

Déroulement 

A. Les enfants sont en cercle jambes écartées, pieds  à pieds mettez-vous en cercle, jambes écartées et pieds à pieds (si la classe est grande faire des petits groupes) Il faut un ballon par groupe.

Placez-vous en cercle prenez suffisamment d’espace pour écarter vos jambes et mettre vos pieds contre ceux de vos voisins.

B : Faire passer le ballon entre les jambes d’un autre sans bloquer le ballon avant de le frapper Vous devez faire passer le ballon entre les jambes d’un camarade. Celui qui reçoit le ballon doit éviter qu’il passe entre ses jambes et pour cela il le repousse avec ses mains (montrer en expliquant).

C. Rester à sa place, laisser le ballon au sol. Ne bloquez pas le ballon avant de le frapper.  Vous restez bien à votre place, si le ballon sort, je le remets en jeu. Le ballon doit glisser sur le sol sinon vous risquez de vois blesser

D. Vérifier la compréhension : avez-vous bien compris ?il y a des questions ?

Essais : nous allons commencer par un essais pour m’assurer que vous avez tout compris.

Variantes 

Frapper le ballon à une main.

Se placer dos au centre 

10. Le renard dans la basse-cour

	Compétences motrices : 

Ajuster le tonus : diminuer (=arrêt), augmenter (=courir)(contrôler (être prêt à avancer)

Se déplacer : courir, sauter pour aller de l’autre côté

Changer de position : s’agenouiller, s’accroupir

Agir manuellement : orienter sur le ballon (pour le drible)

S’équilibrer : adapter une posture debout et prêt à partir

Exprimer corporellement : par les déplacements vite ou lentement

Motricité globale : jeux de franchissement d’un obstacle, du renard

Compétences transversales instrumentales :

Apprendre et résoudre des problèmes : saisir l’information : auditive 

Traiter l’information : discriminer les différents animaux, identifier le nôtre à l’appel de celui-ci

Percevoir et concevoir le corps : positions, orientations debout

Percevoir et concevoir l’espace : surfaces disponible entre les 2 cordes, orientations dans, directions laquelle il faut courir

Percevoir et concevoir le temps : vitesse de déplacement

Compétences relationnelles :

Respecter les autres, les règles

Communiquer avec l’adulte

Coopérer en petit groupe




Contraintes matérielles : 

Age : 5,6 ans

Matériel : masques (pour reconnaître les différents animaux)

Spécificité du lieu : extérieur ou grande salle.

Déroulement : 

A : Les enfants sont tous sur une ligne, répartis en groupe d’animaux (poulets,

      coqs, lapins, pintades… l’animateur est le renard. « Vous vous mettez tous sur 

      une ligne, je vais répartir les groupes.»

B : Passe d’un côté à l’autre de l’espace de jeu. « Vous devez passer de l’autre  

     du terrain pour ne pas vous faire attraper par le ‘renard’. »

C : Lorsque le renard dit ‘je vais manger…les coqs’ ,tous les coqs sortent et 

     essaient de traverser le terrain sans se faire attraper par le renard. Ceux qui 

     sont pris sont conduits dans la tanière de celui-ci.

     Les animaux pris, reprennent le jeu dès que l’on change de ‘renard’.

D : /

E : 1 pour du ‘beurre’ et l’autre pour commencer le jeu.

F : /

Variantes 

On peut décider d’augmenter la difficulté, en demandant de passer le terrain à cloche-pied ou en driblant avec un ballon.

11. La famille des lapins.

Compétences motrices : 

Ajuster le tonus : augmenter, contrôler 

Se déplacer : courir autour du cercle

Changer de position : à 4 pattes pour se déplacer (variantes)

Changer d’orientation : pivoter quand les enfants auront pris les sakaris se retourneront pour repasser dans l’arc

Agir manuellement : prendre, saisir les sakaris

Adapter une posture adéquate : faire un arc avec les mains

Compétences transversales instrumentales :

Apprendre et résoudre des problèmes : analyser l’information qui nous est dit

Saisir l’information : auditive

Traiter l’information : reconnaître  le nom de l’animal que l’on nous a attribué.

Percevoir et concevoir le corps : positions en arc, orientation du corps par rapport aux autres.

Percevoir et concevoir l’espace : surface à courir

Percevoir et concevoir le temps : durée qu’on utilise pour courir  autour de tout le monde

Compétences relationnelles :

Coopérer : en petit groupe

Conditions matérielles 

Matériel : Divers, facile à emporter ( il représentera les salades). Des bandelettes

Une craie pour délimiter l’espace de jeu

Âge : 5ans et plus.

Lieu : Pas de lieu précis. Il faut juste que les enfants disposent d’assez de place pour pouvoir  courir.

Déroulement 

A : Les enfants sont repartis à trois sur un grand cercle. Chaque groupe représente une famille lapin (papa, maman, bébé). Les membres d’une même famille sont placés côte à côte et se donne la main.

B : Avoir le plus de salades dans une famille.

C : Quand j’appelle  papa ou maman ou le bébé.

Celui que j’appelle doit faire : 

1. le tour du cercle, passer sous l’arche formée par les deux autres membres de la famille.

2. récupérer une salade qui se trouve au centre du cercle et la rapportée à sa famille.

Je distribue des bandelettes différentes à chacun des enfants. Mais je fais attention que trois enfants aient la même bandelette pour pouvoir former les groupes.

Vous allez près des copains qui ont la bandelette de la même couleur que vous ou le même dessin.

Je désigne dans chaque groupe qui est le papa, la maman ou le bébé lapin.

Essai, démonstration.

Par exemple : quand j’appelle papa lapin, tous les papas lapins doivent passer sous le pont que maman et bébé lapin ont fait avec leurs bras. Puis, les papas lapins doivent aller chercher  une salade et venir la rapportée à maman et bébé lapin.

D : Tout le monde a compris

E : Essai pour du beurre.

F : fignolage

Variante :

- se déplacer en marche arrière, à 4 pattes
12 L’âme sœur.

Compétences motrices : 

- Se déplacer : marcher, sautiller, danser.

- changer d’orientation : trouver sa paire.

Compétences transversales instrumentales :

- Apprendre et résoudre des problèmes : saisir l’information, résoudre le problème en trouvant l’autre moitié de l’image.

- Saisir l’information : auditive

- Traiter l’information : reconnaître, identifier.

- Percevoir et concevoir l’espace : orientations.

- Percevoir et concevoir le temps : danser sur le rythme de la musique, quand elle s’arrête, trouver sa paire.

Compétences relationnelles :

- Respecter : soi-même, l’ autre, les règles.

- Communiquer : avec un autre.

- s’affirmer

- Faire preuve d’altruisme, coopérer à deux.

Contraintes matérielles 

Matériel :Un jeu de carte soit traditionnel ou inventer. Il est juste important d’avoir des pairs.

Âge :3 ans et plus.

Lieu : Pas de lieu précis. Il faut juste que les enfants disposent d’assez de place pour pouvoir  se promener.
Déroulement 

A : l’animateur distribue à chaque joueur la moitié d’une image. L’autre moitié se trouve aux mains d’un autre joueur. La musique commence et tout le monde danse, sa moitié d’image à la main. Tout en dansant, les participants échangent continuellement leurs morceaux. La musique s’arrête. C’est le moment de trouver son âme sœur, celle qui possède l’autre moitié de l’image. Quand on la trouve, c’est l’accolade ! La musique reprend et l’échange des morceaux en dansant également.

B : Faire des pairs.

C : je vais vous distribuer la moitié d’une image à chacun. Quand la musique commence, vous échangez tout le temps vos images. Quand la musique s’arrête, vous devez retrouvez la personne qui possède l’autre moitié de votre image.

On ne dépasse pas les limites du terrain.

Quand la musique commence, vous échangez vos cartes sans arrêter et vous marchez dans toute la salle.

Stop ! Vous recherchez la personne qui possède l’autre moitié de votre carte.

D : Tout le monde a compris

E : Essai pour du beurre.

F : fignolage.

Variante

 Au lieu que les enfants disposent de cartes sur lesquelles il y a  la moitié d’une image. On peut leur donner des cartes sur lesquelles il y a une image. Par conséquent, ils doivent retrouver la même carte chez un autre enfant.

13 Les bons petits chiens

Compétences motrices : 

- Ajuster le tonus : contrôler son tonus.

- Se déplacer : marcher, courir

- Changer de position : se lever, s’asseoir.

- Changer d’orientation : tourner, pivoter.

- Agir manuellement : approcher, prendre, saisir, attraper, ramasser.

 Compétences transversales instrumentales :

- Saisir l’information : visuelle, auditive.

- Percevoir et concevoir l’espace : positions, orientations.

- Percevoir et concevoir le temps : ramasser des objet pendant une certaine durée, aller le plus vite possible, en continuité.

Compétences relationnelles :

- Respecter : soi-même, les autres, les règles.

- S’affirmer

- Faire preuve d’altruisme.

Contraintes matérielles 

Matériel : balles, sac de graines, cubes, ballons…

Age : A partir de 2,5 ans

Lieu : intérieur / extérieur

Déroulement 

A : Les enfants sont assis, groupés, l’institutrice dispose d’un panier avec de nombreux objets. 

 B : Ramasser le plus d’objets possibles

C : L’instit lance les objets un peu partout dans l’espace délimité et les enfants doivent courir pour en ramasser le plus possible

Variantes

« À mon signal vous courrez pour ramasser le plus d’objets possible que je lance et vous les déposer dans votre cerceau »

14 Les lapins dans la clairière

Compétences motrices : 

- Ajuster le tonus : contrôler son tonus.

- Se déplacer : courir, ramper.

- Changer de position : se lever, se coucher, s’asseoir.

- Changer d’orientation : tourner.

Compétences transversales instrumentales :

- Saisir l’information : auditive.

- Percevoir et concevoir le corps : les limites

- Percevoir et concevoir l’espace : positions

- Percevoir et concevoir le temps : courir dans un ordre chronologique, le plus vite possible.

Compétences relationnelles :

- Respecter : soi-même, les autres, les règles.

- S’affirmer

- Faire preuve d’altruisme

- Coopérer : à deux.

Conditions matérielles 

Matériel : Aucun

Age : A partir de 3 ans

Lieu : Intérieur / extérieur

Déroulement 

A : En cercle, un enfant devant, un derrière

-Derrière : l’enfant est debout, jambes écartées = l’arbre

-Devant : l’enfant est assis devant son partenaire = le lapin

A : « On se donne la main et on fait un cercle » (placer soi-même un enfant devant un autre)

B : Faire un tour autour du cercle et se replacer devant son partenaire

C : L’enfant assis passe en dessous des jambes de son partenaire, se lève et cours autour du cercle dans le sens des aiguilles d’une montre, repasse en dessous des jambes de son partenaire et tape dans ses mains pour montrer qu’il a finit

C : « D : L’instit réalise fait réaliser l’action par un enfant pour montrer

15 Le traffic
Compétences motrices : se déplacer en marchant

 Compétences transversales instrumentales : Perception du corps (En touchant les différentes parties du corps, l’enfant se fait une idée de son schéma corporel.)

                                                                                    Perception de l’espace (En voyageant les yeux bandés dans toute la salle.

Compétences relationnelles : Se connaitre, avoir confiance en soi (Identité)

                                                       Reconnaître et exprimer ses sensations, émotions,…

                                                       Connaitre l’autre et ses différences (Relation)

                                                       Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires

Compétences musicales : PMU 2 : Percevoir le monde sonore.

                                                PMU 2.1 : Prendre conscience du silence, du son et du bruit (On ne peut pas parler pour cette activité)

Contraintes matérielles 

Matériel : Bandeaux

Age : A partir de 3 ans

Lieu : Intérieur / extérieur

Déroulement 

A : Debout, deux par deux, un enfant a les yeux bandés, l’autre se place derrière lui.

A : «  Vous vous mettez deux par deux, un devant les yeux bandés et un derrière »

B : Faire avancer sa voiture (l’enfant aux yeux bandés)

C : Faire avancer sa voiture grâce a des signes en faisant attention aux autres sans dire un seul mot

C : «  Vous allez d’abord vous mettre d’accord sur les signes que vous allez employé pour avancer par deux (on appuie sur l’épaule gauche pour tourner à gauche…) Ensuite le conducteur va faire avancer sa voiture mais attention on ne peut pas parler juste faire les signes ! »

D : L’instit demande s’ils ont compris et fait un essai pour du beurre

E ;

Variantes

/

16 Guide et aveugle

Compétences motrices : se déplacer en marchant

 Compétences transversales instrumentales : Perception du corps (En touchant les différentes parties du corps, l’enfant se fait une idée de son schéma corporel.)







      Perception de l’espace (En voyageant les yeux bandés dans toute la salle.

Compétences relationnelles : Se connaitre, avoir confiance en soi (Identité)

                                                        Reconnaître et exprimer ses sensations, émotions,…

                                                  Connaitre l’autre et ses différences (Relation)

                                                        Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires

Compétences musicales : PMU 2 : Percevoir le monde sonore.

                                                  PMU 2.1 : Prendre conscience du silence, du son et du bruit (On ne peut pas parler pour cette activité)

Contraintes matérielles


Age : à partir de 4 ans

Matériel: foulard

Lieu : salle

Déroulement

A : Un enfant à les yeux bandé tandis que l’autre non

B : l’enfant n’ayant pas les yeux bandés doit guider l’autre enfant

C : l’enfant qui joue le rôle du guide tient l’enfant qui est « aveugle » par la taille et lui fait faire 

un parcours
On va jouer au jeu de l’aveugle, vous serez les aveugles (moitié de la classe) et vous serez les guides (autre moitié des élèves). Alors toi, …., tu va t’occuper de X, et toi de Y (et ainsi de suite).

Maintenant allez près de l’aveugle que je vous ai désigné. Tout les guides vont tenir leur aveugle par la taille, allez y faites le, et maintenant vous pouvez le faire avancer.

D : 

Variantes

Le guide ne tient plus que la main de l’aveugle

Le guide ne tient plus que le bout du doigt

Le guide donne des consignes orales

Compétences : Idem

17 La rivière aux crocodiles

Compétences motrices : courir

 Compétences transversales instrumentales : Perception de l’espace (En devant traverser la rivière)

                                                                      Perception du temps (En devant aller le plus vite possible)                                                               

Compétences relationnelles : Connaitre l’autre et ses différences (Relation)

                                                        Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires

                                                  Se connaitre, avoir confiance en soi (Identité)

                                                        Oser essayer, oser prendre des initiatives

Compétences musicales : /

Contraintes matérielles


Age : à partir de 3 ans 

Matériel : matérialiser un rectangle comprenant en son centre la rivière/ un couloir de 2 à 3 mètres de large, dans lequel évolue le crocodile.

Trois jetons ou trois graviers ou trois haricots ou trois autres minuscules petits objets à donner à chaque enfant et qu’il peut tenir aisément dans sa main.

Lieu : extérieur sur espace vaste

Déroulement

A : tous les enfants sont rassemblés sur la largeur du terrain de jeu derrière une ligne matérialisée. Les enfants vous devez vous placer, derrière cette ligne.

B : les enfants doivent traverser la rivière gardée par le crocodile sans se faire prendre. Vous devez traverser la rivière, qui se trouve ici, entre les deux lignes, sans vous faire attraper par le crocodile. Si vous vous faites attraper vous devez donner un dès trois jetons que vous posséder au crocodile. Celui qui n’a plus de jetons et éliminer. Celui qui ne se fait pas attraper sera à son tour le crocodile.

C : - le crocodile capture ses proies sans sortir de la rivière 

      - quand un joueur est pris, il donne un jeton à l’animateur 

D : Est-ce que tout le monde a compris ?

E : nous allons faire un essai pour du beurre 

F :

Variantes: /
18 Les petits taquins

Compétences motrices : Ajuster le tonus de manière volontaire : contrôler son tonus

Se déplacer : marcher derrière l’institutrice, courir, sautiller, sauter

Changer de position : s’accroupir en silence, lever les bras

Changer d’orientation : suivre l’institutrice

Exprimer corporellement : par les déplacements, les mouvements
Compétences transversales instrumentales : Eveil sensoriel et perception 

Saisir l’information 

Traiter l’information : copier, imiter les gestes de l’institutrice

Percevoir et concevoir le corps : les limites, symétries, asymétries, positions, orientations

Percevoir et concevoir l’espace : orientations et directions

Percevoir et concevoir le temps : pendant une durée choisie par l’institutrice
Compétences relationnelles S’impliquer dans la vie sociale : coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation commune ; comprendre les règles de vie, participer à leur élaboration, les respecter 

Respecter :soi et les autres

Avoir confiance en soi : oser essayer, oser prendre des initiatives

Faire preuve d’altruisme

Contraintes matérielles


Age : à partir de 3 ans 

Matériel : /

Lieu : Extérieur sur espace vaste

Déroulement

A : Enfants en groupes et/ou en ligne derrière l’institutrice.
B : les enfants suivent l’animateur et imitent ses gestes. Vous devez me suivre et faire les mêmes gestes que moi, quand je lève mon bras gauche, vous devez lever le votre, je serais dos à vous. Lorsque je me retourne vous devez vous accroupir et ne pas faire de bruit.
C : Ses déplacements : il peut marcher, courir, sauter, sautiller, s »accroupir, lever les bras, …

      Mais dès qu’il se retourne, tous les petits taquins doivent être accroupis et silencieux.

D : Est-ce que tout le monde a compris ?

E : nous allons faire un essai pour du beurre

F :

Variantes

L’animateur se retourne et prend une attitude que les enfants doivent imiter 

19 Les tics

Compétences motrices : Ajuster le tonus de manière volontaire : contrôler son tonus 

Se déplacer : marcher vers une personne 

Changer de position : s’asseoir, se lever 

Changer d’orientation : pivoter vers la personne 

Exprimer corporellement :par les déplacements, les mouvements 

S’exprimer par la voix, par le rythme
Compétences transversales instrumentales Eveil sensoriel et perception : audition :attention et concentration, ajuster son tonus pour favoriser la concentration 

Saisir l’information : auditive, visuelle 

Traiter l’information : produire un son 

Percevoir et concevoir l’espace : orientations, directions pour se diriger vers la personne Percevoir et concevoir le temps : dans un ordre chronologique

Compétences relationnelles S’impliquer dans la vie sociale : coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation commune ; comprendre les règles de vie, participer à leur élaboration, les respecter

Respecter :soi et les autres 

Se connaître, avoir confiance en soi : oser essayer, oser prendre des initiatives ; oser s’affirmer

 Faire preuve d’altruisme

Communiquer avec un autre par le son

Contraintes matérielles


Age : à partir de 3 ans

Matériel :/

Lieu : Extérieur sur espace vaste

Déroulement

A : En cercle, assis ou debout. Les enfants, on va se mettre debout en cercle.

B : de communiquer par tics . Nous allons communiquer entre nous d’une autre façons qu’avec les mots. On va communiquer par des sons et des bruits.

C : l’animateur fait son propre tic puis reproduit celui de la personne avec laquelle il désire 

     communiquer. Ce dernier fait alors son tic puis également celui de la personne avec 

     laquelle elle veut communiquer et ainsi de suite. Je vais venir près de l’un d’entre vous. Je vais faire à cette personne un bruit ou un son comme « biiiiii », puis l’enfant a qui j’ai fait le bruit ira vers un autre ami et fera un autre bruit comme « ééééé » et ainsi de suite, chaque enfant doit avoir un bruit différent.

D : Est-ce que tout le monde a compris ?

E : nous allons faire un essai pour du beurre

F :

Variantes

· La personne qui a été inviter à communiquer, doit reprendre le son de la personne qui l’a invité et introduire son son à fin d’inviter une autre personne à son tour et ainsi de suite. 

· Chaque personne doit garder son son jusqu’à ce que tout le monde a son propre son.

20 Les lapins dans les terriers

Compétences motrices : Ajuster le tonus de manière volontaire : contrôler son tonus 

Se déplacer : marcher, courir, sautiller

Changer d’orientation : en dispersion dans la salle.                                                                                                                                                     au signal : se diriger dans son terrier

Exprimer corporellement : par les déplacements
Compétences transversales instrumentales Eveil sensoriel et perception : audition : attention et concentration, ajuster son tonus pour favoriser la concentration

 Saisir l’information : auditive

 Percevoir et concevoir le corps : les limites de son corps 

Percevoir et concevoir l’espace : orientations, directions, positions dans des cerceaux Percevoir et concevoir le temps :en continuité, pendant une durée déterminée. 

Compétences relationnelles : S’impliquer dans la vie sociale : coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation commune ; comprendre les règles de vie, participer à leur élaboration, les respecter.

Respecter : soi et les autres 

Se connaître, avoir confiance en soi : oser essayer, oser prendre des initiatives ; oser s’affirme

Faire preuve d’altruisme

Contraintes matérielles


Age : petite et moyenne section

Matériel : un cerceau, une cordelette ou un cercle tracés.

Lieu : indifférencié

Déroulement

A : enfants en ordre dispersé. Se placent dans des cerceaux.
B :  : chaque enfant doit se trouver dans un cerceau au signal, pour ne pas se faire éliminer. 
C : chaque enfant est dans un terrier matérialisé par le cerceau, la cordelette ou le cercle tracé à la craie. A l’invitation de l’animateur, les lapins vont se promener loin de leur terrier. A un signal convenu, chaque lapin se cache dans n’importe quel terrier. Le déplacement peut être soutenu par le tambourin, des chansons incitant à courir, sauter, sautiller 

D : Est-ce que tout le monde a compris ?

E : nous allons faire un essai pour du beurre

F :

Variantes

Pour les plus grands : 

· enlever un terrier pendant le déplacement 

· chaque lapin, au signal, doit retrouver son terrier. Avec de très jeunes enfants , on peut , au début, personnaliser le terrier par un objet propre à chacun, par exemple, le signe de chaque enfant.

21  Le chien et les hérissons.

	Compétences motrices : courir, se mettre en boule.

Compétences relationnelles : Respecter les autres




         Coopérer en grand groupe

Compétences transversales instrumentales : saisir l’information auditive






          Percevoir et concevoir l’espace

Compétence musicale : /




Contraintes matérielles

Age : grande section 

Matériel : un signe distinctif pour l’enfant qui tient le rôle du chien (foulard noué, bonnet, etc ..) 

Lieu : indifférencié

Déroulement

A : un groupe d’enfants représente les hérissons ; un enfant seulement pour le chien, dispersé dans une pièce. « Les enfants, je vais choisir l’un d’entre vous qui aura le rôle du chien, les autres seront les hérissons qui seront dispersé. »

B : le chien poursuit les hérissons qui cherchent à ne pas être attrapés. 

C : lorsqu’ils se sentent en danger, ils doivent se mettre en boule pour échapper à la prise et reprennent le jeu dès que le chien s’éloigne. Les hérissons pris par le chien restent immobiles (assis par exemple). On peut décider lorsque 5 hérissons seront pris, tout le monde sera délivré et on recommence en changeant le chien. Les enfants qui sont les hérissons vous devez faire attention de ne pas vous faire attraper par le chien, quand le chien arrive près de vous vous devez le plus rapidement vous mettre en boule, et le chien ne pourra pas vous attraper. Si le chien vous attrape vous devez vous asseoir. Lorsque 5 hérissons sont attrapés on changera l’enfant qui a le rôle du chien.

D : Est-ce que tout le monde a compris ?

E : nous allons faire un essai pour du beurre

Variantes

Même compétences  sauf la compétence relationnelle : les enfants sont toujours en dispersion 

dans le local (individuel). Ils peut y avoir plusieurs chien qui travaillent en collaboration.

On peut introduire plusieurs chiens dans le jeu.

22 Vider le panier

	Compétences motrices : courir, être attentif

Compétences transversales instrumentales : Saisir l’information : auditive






          Percevoir et concevoir l’espace : orientations

Compétences relationnelles : Respecter les autres




         Coopérer en grand groupe

Compétence musicale : /


Contraintes matérielles 

Lieu : indifférent

Matériel : une corbeille remplie d’objets divers

Âge : à partir de 3 ans

Déroulement :

A : les enfants sont assis, groupés, une corbeille pleine est prête (elle appartient à l’animateur).

B : la corbeille ne doit jamais être vide

C : le meneur lance les objets dans la salle. Les enfants courent pour rattraper les objets et les remettent dans la corbeille avant que le meneur n’ait tout lancé.

D : vérification de la compréhension des consignes

E : essais

A : Tout le monde s’assoit. 

B : J’ai ici une corbeille pleine d’objets. Elle ne doit jamais être vide.

C : pendant le jeu, je lance les objets ( acte : le meneur lance un objet dans la pièce 

Et vous devez courir après l’objet et vite le remettre dans le panier avant qu’il ne soit vide.

D : tout le monde a compris ? 

E : on fait un essai ( le meneur commence à lancer les objets. « vite rattrapez-les et remettez-les dans le panier ».

23 Qui attrape ?

	Compétences motrices : courir

Compétences relationnelles : Respecter : soi/les autres




         Coopérer en grand groupe

Compétence transversale instrumentale : Saisir l’information auditive






     Percevoir et concevoir l’espace : orientation

Compétence musicale : /




Contraintes matérielles

Matériel : /

Age : Moyens (3-4 ans)

Lieu : Salle ou terrain pour courir d’un bout à l’autre

Déroulement 

A : Les enfants sont regroupés ou alignés à une extrémité de la salle ou du terrain. L’animateur est au centre et joue le rôle du loup.

B : Passer de l’autre côté de la salle ou du terrain sans se faire toucher

C : L’animateur donne en même temps le signal de la poursuite et le nom du poursuivant. Dès que le prénom est donné, tous les enfants doivent courir pour arriver à l’autre extrémité de la salle ou du terrain, sans se faire toucher par celui dont le prénom a été cité.

D : Demander si tous les enfants ont compris

E : Essais de l’activité

F : Fignolage 

Variantes

Compétence motrice : marcher, courir, sauter, marcher à quatre pattes, sauter à cloche pied

Compétence relationnelle : Respecter soi /les autres




      Coopérer en grand groupe

Compétence transversale instrumentale : Saisir l’information auditive






      Percevoir et concevoir l’espace : orientation

Compétence musicale : /

Déroulement :

Passer d’un côté à l’autre du terrain ou de la salle de différentes manières (ex : en marchant, en courant, en sautant à pied joint, en marchant à quatre pattes, en sautant à cloche pied…)

Si plusieurs enfants ont le même prénom, il y a plusieurs poursuivants.

On peut donner volontairement deux prénoms à la fois.

24 Le pont roulant

Compétences motrices : 

Ajuster le tonus : contrôler

Se déplacer : ramper

Changer de position : s’accroupir

Compétences transversales instrumentales :

Percevoir et concevoir le corps : positions

Traiter l’information : reproduire en différer

Apprendre et résoudre des problèmes : analyser les stratégies

Compétences relationnelles :

Coopérer : en petit groupe

Respecter : les autres, les règles

Contraintes matérielles

Age : 3-6 ans

Matériel : /

Lieu : Grand espace

Déroulement

A : La classe est répartie en plusieurs petits groupes. Les enfants se mettent en file indienne en se s’accrochant par les épaules et écartant les jambes.

A : On tient notre voisin de devant par les épaules et on écarte les jambes.

B : Le premier joueur doit retrouver sa place de départ.

B : Le premier de la file doit retrouver sa place de départ pour gagner la partie.
C : Le premier de la file doit se retourner pour passer entre les jambes de ses camarades et lorsqu’il arrive au bout il doit se lever et s’accrocher aux épaules du dernier. Ensuite, celui qui est à nouveau premier se retourne, passe entre les jambes et s’accroche aux épaules du dernier. On fait comme cela jusqu’au moment où le premier de la file retrouve sa place de départ.

D : Tout le monde à compris ?

Variante

Le dernier de la file doit retrouver sa place de départ.

25 Pierre, papier, ciseau

Compétences motrices : 

 Ajuster son tonus : contrôler

Agir manuellement : Approcher, orienter

S’équilibrer : s’équilibrer à l’arrêt

Compétences transversales instrumentales :

Percevoir et concevoir le corps : positions

Compétences relationnelles :

Respecter : soi et l’autre 

Coopérer : a deux

Conditions matérelles 

Age : à partir de 5 ans

Lieu : indifférencié

Matériel : bandeaux pour faire 2 équipes distinctes.

Déroulement 

A : les enfants se séparent en deux groupes équivalents et se placent sur deux lignes parallèles espacés de 2 mètres.

B : remporter sur l’autre équipe.

C : la pierre est représentée par le poing, les ciseaux par deux doigts et le papier pas une main ouverte.

La pierre l’emporte sur les ciseaux (en le brisant)

Les ciseaux l’emportent sur la feuille (en la coupant)

La feuille l’emporte sur la pierre (en l’enveloppant)

Chaque équipe se réunit sur sa ligne de fond et réalise le rituel en 3 mouvements «  pierre, papier, ciseaux). Au 4ème mouvement, chaque joueur exprime sont choix (soit, pierre, papier ou ciseaux) afin de déterminer le mouvement retenu par el groupe. ( Le plus grand nombre de pierre, de papier et de ciseaux l’emporte.

Les 2 équipes se retrouvent face à face. Ensemble elles font les rituels. Chacun exprime sont choix. On regarde de quel «  genre est le groupe ». L’équipe qui l’emporte se lance à la poursuite de l’autre. Les joueurs doivent toucher un maximum de joueurs de l’équipe adverse avant que ceux-ci ne franchissent la ligne de fond.

Les participants touchés passent dans l’autre équipe et je jeu recommence.

Lorsque les 2 équipes ont le même choix, on tape tous dans les mains pour exprimer son contentement.

D : vérification de la compréhension des consignes

E : essais

A : on fait 2 équipes. Chaque équipe se met sur une ligne.

B : le but est de gagner sur l’autre équipe.

C : au signal on fait tous ensemble « pierre, papier, ciseaux » et on fait le signe de la pierre du papier ou des ciseaux juste après ( le meneur fait une démonstration du rituel « pierre, papier, ciseaux »
La pierre l’emporte sur les ciseaux (en le brisant)

Les ciseaux l’emportent sur la feuille (en la coupant)

La feuille l’emporte sur la pierre (en l’enveloppant

Lorsque tout le monde à choisi pierre, papier ou ciseau en montrant avec ses doigt, on regarde ce qui est le plus dans le groupe, le plus de pierre, le plus de papier ou le plus de ciseaux. 

L’équipe qui gagne doit attraper les joueurs de l’autre équipe. Dans l’équipe qui a perdu, ceux qui se font attraper doivent aller dans l’autre équipe.

26 Palper la posture

Compétences motrices : 

 Ajuster le tonus : contrôler

Agir manuellement : orienter, approcher, manipuler pour agir

Compétences transversales instrumentales :

Saisir l’information : tactile

Traiter l’information : reconnaître

Percevoir et concevoir le corps : Limites, formes, surfaces, volumes, positions

Compétences relationnelles :

Respecter : soi et l’autre

Coopérer : à deux

Condtions matérielles 

Matériel : Foulards pour bander les yeux

Age : Grands (5-7 ans)

Lieu : Quelconque

Déroulement 

A : Les enfants sont deux par deux. Un des deux a les yeux bandés.

B : Celui qui a les yeux bandés doit deviner en palpant l’autre sa posture

C : Par deux. L’un prend une position bien précise ; L’autre a les yeux bandés et il explore la position du premier avec les mains, puis il imite cette position. On vérifie, et puis on permute.

Celui qui n’a pas les yeux bandés va devoir se mettre dans une position. Par exemple comme ça…ou comme ça… Celui qui a les yeux bandés, lui, va devoir deviner dans quelle position est son copain en le palpant avec ses mains. Après, quand il croit avoir trouvé, il se met dans la même position. Puis on m’appelle pour que j’enlève le bandeau et qu’on vérifie ensemble si on a trouvé la bonne position. 
D :Demander si tous les enfants ont compris

E :Essais de l’activité

F :Fignolage : Bon, maintenant, on inverse les rôles. Celui qui avait le bandeau, le donne à son copain.
27 Le jeu des phoques

Compétences motrices : 

- Ajuster son tonus: diminuer, augmenter

- Se déplacer: marcher, courir

- S'équilibrer: en mouvement, à l'arrêt 

Compétences transversales instrumentales :
- Apprendre et résoudre des problèmes: saisir l'information; résoudre des problèmes 

Compétences relationnelles :

- Respecter: les autres

Contraintes matérielles


Age : moyenne et grande section.

Matériel : du matériel pour se mettre en hauteur. Un support musical.

Lieu : dans un grand espace.

Déroulement

A : Une famille de phoques est en train de nager dans les eaux de l’océan Arctique, ils s’ébattent gaiement aux sons d’une musique entraînante.

B : Arriver à monter sur les glaçons et ne pas se faire éliminer.

C : Les phoques nagent au rythme de la musique... Lorsque  la musique s ‘arrête, ils vont prendre place sur un glaçon pour s'y poser. Il y a toujours de la place pour tous sur les glaçons. Des que la musique reprend, les phoques sautent à l’eau .mais le soleil fait fondre peu à peu les glaçons. Il devient de plus en plus difficile de trouver une place sur les glaçons. 

D : tout le monde a compris. ?

E : on fait un essai pour du beurre.

Variante

28 Minuit dans la bergerie

Compétences motrices : 

- Ajuster son tonus: diminuer, augmenter

- Se déplacer: marcher, courir

Compétences transversales instrumentales :

- Apprendre et résoudre des problèmes: saisir l'information, résoudre le problème 

- Saisir l'information : auditive

Compétences relationnelles :

- Respecter: soi, les autres, les règles

- Communiquer: avec un groupe  

Contraintes matérielles :

Matériel :aucun matériel nécessaire / 

Age : 3-4 ans

Lieu : espace suffisamment grand

Déroulement 

A ; Les enfants sont dispersés dans l’espace de jeu. Les zones doivent être bien délimitées.

Vous êtes les moutons et je suis le loup. L’espace que vous voyez ici (montrer) c’est la bergerie, à présent, dispersez-vous dans l’espace ,promenez-vous autour de la bergerie. cet espace est le pré dans lequel le loup dors en ce moment.

B :  Atteindre la bergerie le plus vite possible sans se faire attraper par le loup quand celui-ci dit qu’il est minuit. » 

 C :  Suivre les consignes permettant le bon fonctionnement du jeu. Vous demandez l’heure au loup, si celui-ci répond minuit, vous devez regagner au plus vite la bergerie pour ne pas qu’il vous attrape.  Si il n’est pas minuit, continuez la promenade (essais en même temps).

Attention de na pas se faire prendre.

Aller à la bergerie uniquement à minuit.

D : les enfants ont-t-ils compris ? : avez-vous compris ?

Essais : alors je suis le loup , on fait un essais pour du beurre.

Variantes : 
Varier les emplacements pour la bergerie.

                            Plusieurs loups.

                            Un loup donne l’heure et des louveteaux ont droit de prise.

29 La locomotive

Compétences motrices : 

- Ajuster son tonus: diminuer, augmenter

- Se déplacer: marcher, courir

Compétences transversales instrumentales :

- Apprendre et résoudre des problèmes: saisir l'information, résoudre le problème 

- Saisir l'information : visuelle et auditive

Compétences relationnelles :

- Respecter: soi, les autres, les règles

Contraintes matérielles

Age : 3-6 ans

Matériel : cerceaux (repères)

Lieu : Grand espace

Déroulement

A : Chaque enfant est installé dans un cerceau et un seul enfant ne possède pas de cerceau.

A : Attention il faut vite trouver sa place dans un des cerceaux que madame a disposé par terre.

B : Retrouver une place dans un des cerceaux sinon on devient le conducteur de la locomotive.

B : Lorsque le conducteur de la locomotive tape dans les mains (ou dit « top »), il faut vite se mettre dans un des cerceaux. Celui qui se retrouvera sans cerceau deviendra le conducteur du train. 

C : Un enfant se déplace entre les joueurs et choisit certain d’entre eux en les touchant sur l’épaule. Dès qu’un joueur est touché, il devient « wagon » et suit les autres dans le déplacement. Lorsque le train est assez long, le premier enfant tape dans les mains (ou dit « top ») et tous les enfants doivent retrouver une place dans les cerceaux. Et l’enfant qui reste sans cerceau devient le conducteur de la locomotive.

C : Celui qui ne possède pas de cerceau devient le conducteur de la locomotive…Il  se déplace et choisit des camardes qui vont le suivre en s’accrochant aux épaules. Lorsque la file devient trop longue le conducteur tape dans les mains et à ce moment là, on doit vite se mettre dans un des cerceaux sinon on devient le conducteur de la locomotive.

D : Vous avez compris ?

D : Tout le monde à compris ?

Variante

Chanter une petite chanson pendant que la locomotive se déplace (ex : faire tchou tchou tchou tchou) ou taper dans les mains.

30 Les sorciers

Compétences motrices : 

Contrôler son tonus.

Se déplacer en courant.

S’équilibrer en adoptant une posture.

Compétences transversales instrumentales :


Saisir l’information de manière visuelle.


Traiter l’information en reconnaissant le magicien.

Compétences relationnelles :


Respecter et se connaitre soi-même.

Pour les variantes :

Compétences motrices : 

Contrôler son tonus.

Se déplacer en courant.

S’équilibrer en adoptant une posture.

Compétences transversales instrumentales :


Saisir l’information de manière visuelle.


Traiter l’information en reconnaissant le magicien.

Compétences relationnelles :


Respecter et connaitre les autres.


Coopérer en grand groupe.

Conditions matérielles 

Matériel : Un foulard.

Âge : 3 ans et plus.

Lieu Pas de lieu précis. Il faut juste que les enfants disposent d’assez de place pour pouvoir  courir.

Déroulement 

A : Les limites du terrain sont de (ligne jaune) à la ligne (blanche).Les enfants sont en dispersion sur l’air de jeu. B : Toucher tous les joueurs pour qu’ils deviennent des statues. Je désigne un sorcier. Pour l’identifier, je lui mets un foulard autour du coup. 

B : Vous devez courir dans l’espace de jeu sans vous faire toucher par le sorcier. Si vous êtes touché, vous devez vous asseoir. 

C : Le sorcier a le pouvoir magique de transformer en statues ceux qu’il touche. Les joueurs doivent éviter de se faire toucher par le sorcier. S’ils sont touchés, ils doivent rester immobiles, assis ou accroupis. Le jeu est fini quand tout le monde a été touché par le sorcier

D : Tout le monde a compris

E : Essai pour du beurre.

F : fignolage

Variantes

Quand les enfants se font toucher, au lieu de s’asseoir, ils doivent s’immobiliser et  écarter les jambes. Ils peuvent être sauvés par les autres joueurs. À condition : que un des autres joueurs passe entre les jambes de celui qui a été touché. Le sorcier ne peut toucher le joueur qui vient délivrer le joueur immobilisé.

Ajouter des sorciers pendant le jeu.

31 Les petits mousses

Compétences motrices : 


Ajuster son tonus : le contrôler.


Se déplacer : marcher courir.

Changer de positions : tourner.

Compétences transversales instrumentales :


Analyser l’information.


Saisir l’information de manière auditive.


Percevoir et concevoir l’espace :les surfaces.

Compétences relationnelles :


Respecter soi et les autres.


Coopérer en grand groupe.

Conditions matérielles 

Matériel : Ce qui est nécessaire pour délimiter un terrain

Age : Tous petits (2-3 ans)

Lieu : Terrain assez grand que pour faire un bateau

Déroulement 

A : Les enfants sont regroupés dans un couloir tracé ou matérialisé, qui représente un bateau. Devant se trouve la mer et derrière se trouve la terre.

 Bon, venez tous ici, derrière la corde (pour que les enfants voient le terrain en entier et moi je me place devant eux) Alors, vous voyez, ici, au milieu c’est le bateau, là, c’est la terre et de l’autre côté, c’est la mer. Bon, maintenant, tout le monde peut venir dans le bateau.

B : Aller au bon endroit le plus rapidement possible

C : L’animateur fait se succéder à des vitesses différentes et dans l’ordre qu’il décide, les consignes « à terre » - « en bateau » - « en mer ». Les enfants Doivent réagir aux consignes pour aller se placer dans les espaces correspondants.

Alors, quand je dirai « En mer », tout le monde court vite dans la mer. Quand je dirai « A terre », tout le monde ira sur la terre et quand je dirai « en bateau », tout le monde ira dans sur le bateau.

D : Demander si tous les enfants ont compris

E : Essais de l’activité

F : Fignolage 

Variante :

Passer d’un côté à l’autre de différentes manières (ex : en marchant, en courant, en sautant à pied joint, en marchant à quatre pattes, en sautant à cloche pied…)

A la place des consignes « en mer » - « à terre », on peut donner des noms simples de poissons vivant dans la mer ou d’animaux vivant sur la terre. La consigne « en bateau » reste la même.

Raconter une histoire et quand on dit « en bateau » - « à terre » - « en mer » dans l’histoire, ils doivent aller se placer dans la bonne partie du terrain.

32 Les lapins dans la clairière

33.Les écureuils en cage

Compétences motrices : 


Se déplacer : courir.

Compétences transversales instrumentales :


Apprendre à résoudre des problèmes : saisir l’information.

Compétences relationnelles :


Connaitre l’autre.

Conditions matérielles 

Lieu : indifférent

Matériel : rien ou un cerceau par cage

Âge : à partir de 3 ans

Déroulement 

A : 2 ou 3 groupes d’enfants de 2 ou 3 sont dispersés dans l’espace. Ces enfants se font face et se tiennent les mains. Ils font figure de « cage ». Un enfant se place au centre de chacune des cages. Les autres sont des écureuils en libertés.

B : les écureuils doivent trouver un abri

C : Au signal, les écureuils en cage s’échappent pour changer de cage. Les écureuils en liberté essayent de trouver un abri.

Au second signal, les écureuils essayent de rentrer  dans une cage. Il ne peut y avoir qu’un écureuil par cage.

( Intervertir les rôles.

D : vérification de la compréhension des consignes

E : essais

A : W, X, Y et Z vous vous mettez par deux. Donnez-vous les mains. Vous êtes les cages pour les écureuils. Un enfant se met dans une cage. Les autres, vous êtes des écureuils en liberté.

B : les écureuils doivent tous essais de trouver une cage pour se mettre à l’abri.

C : au signal, les écureuils sorte de leur cage et tous les écureuils courent dans l’espace.

Au deuxième signal, les écureuils essaye de trouver une cage. Il ne peut y avoir qu’un enfant par cage. 

D : tout le monde à compris ? Il peut y avoir combien d’enfant par cage ?

E : on fait un essai ( le meneur lance le signal 

Variante 

 Les cages se déplacent sur la musique ( prévoir un cerceau pour que les cages puissent se déplacer plus aisément.

34. Je n’irai pas chez toi

Compétences motrices : 

* Ajuster le tonus : contrôler sa force.
* Transmettre une force : tirer son adversaire vers soi. 
* S’équilibrer en mouvement (anticiper la perte d’équilibre). 
Compétences transversales instrumentales :

* Saisir l’information visuelle : selon la position de son adversaire, il cherche une stratégie pour l’amener dans son camp. 
* Percevoir et concevoir l’espace : surfaces : mettre l’adversaire dans son camp. 
* Percevoir et concevoir le temps : continuité : une fois que l’un d’entre eux a gagné, ils recommencent. 
Compétences relationnelles :

* Respecter soi : ne pas se faire mal. 

* Respecter l’autre : ne pas faire mal à son copain. 

* Coopérer à 2. 
Conditions matérielles 

Matériel : craie ou corde pour délimiter le couloir

Age : à partir de 3 ans

Lieu : indéterminé

Déroulement 

A : Les enfants, par deux, face à face, au centre d’un couloir tracé au sol

A : « On se met face à face, deux par deux, au centre du couloir et on se tient les mains »

B : Chaque enfant essaie de tirer son adversaire dans son camp

C : Les enfants se tiennent par les mains et au signal de l’animateur, chaque enfant, en tirant, essaie d’amener son adversaire dans son camp. Ce jeu étant intense, faire exécuter des séquences très courtes et répétées, soit avec le même partenaire, soit avec un différent.

D : « Tout le monde a compris ? »
E : «  on essaye » 
35. Balle aux prénoms

Compétences motrices : 

* Ajuster le tonus : augmenter sa force pour lancer le ballon. 
* Se déplacer : courir après le ballon. 
* Agir manuellement : attraper la balle / lancer la balle. 

Compétences transversales instrumentales :

* Saisir l’information auditive : être attentif à l’appel de son prénom.  
* Traiter l’information : reconnaître et identifier son prénom. 
* Percevoir et concevoir le corps : orientation : se diriger vers le ballon pour l’attraper. 

* Percevoir et concevoir l’espace : surfaces : prendre conscience de l’espace disponible. 
Compétences relationnelles :

* Respecter les règles.  

* Faire preuve d’altruisme : choisir une personne autre que son copain ou sa copine. 
* Coopérer en grand groupe. 
Conditions matérielles 

Matériel : un ballon

Age : à partir de 3 ans

Lieu : indéterminé

Déroulement 

A : Les enfants forment un cercle autour de la maîtresse qui tient le ballon

     « Tout le monde se met en cercle autour de moi »

B : Attraper le ballon avant le 3e rebond lorsque notre prénom est prononcé

C : La maîtresse lance le ballon en l’air en appelant par son prénom un des enfants. Celui-ci doit attraper le ballon après un ou deux rebonds. 

1 s’il l’attrape, il peut à son tour lancer le ballon en l’air en appelant un camarade

2 s’il ne réussit pas, la maîtresse recommence en appelant un autre enfant

     « Je vais lancer le ballon en appelant un ami, quand il entend son prénom il doit courir pour attraper le ballon avant qu’il touche trois fois le sol. Si notre ami attrape le ballon il pourra venir faire comme moi, sinon je recommence avec un autre ami.»
D : « Tout le monde a compris ? »
E : «, on essaye ! »
36. Les souris amoureuses

Compétences motrices : 

- locomotion  marcher, courir

- s’équilibrer à l’arrêt

- approcher

- attraper

Compétences transversales instrumentales :

- perception consciente de l’espace  se déplacer partout dans la salle

Compétences relationnelles :

- coopérer

- oser, prendre des initiatives

- s’intéresser aux autres

- agir avec faire play dans le respect de soi et de ses partenaires

Conditions matérielles 

Matériel : aucun

Age : à partir de 4-5 ans

Lieu : indéterminé

Déroulement 

A : Tous rassemblés afin de donner la consigne puis ils courent à travers l’espace. Désigner un chat parmi les enfants.

A : « X est le chat et il va devoir vous attraper, vous les petites souris »

B : Sauver un maximum de souris en danger. La démarche étant alors d’aller vers la souris poursuivie par le chat pour la sauver plutôt que de tous fuir devant le chat.

C : Le chat poursuit les souris dans l’espace. Elles sont invulnérables quand elles ont un point de contact au moins avec une autre souris et une seule. Mais le temps pour elles de compter rapidement jusque 5 et elles doivent se séparer. Toute souris touchée par le chat lorsqu’elle est seule ou dans un groupe de trois souris ou plus, lève la main et devient le nouveau chat.

C : « X va courir pour vous attraper mais pour ne pas qu’il vous mange, dès qu’il arrive trop près de vous, accrochez-vous à une autre autre souris et une seule comme ça il ne peut pas vous toucher. S’il vous touche parce que vous êtes tout seul ou bien parce qu’il y a deux souris ou plus avec vous, vous levez la main et vous êtes le nouveau chat. »

D : « Tout le monde a compris ? »

E : « On essaye ! »
37. La peau du serpent

Compétences motrices : 

- locomotion  marcher

- changement de position,  s’accroupir, se lever

- s’équilibrer en mouvement 

- s’équilibrer à l’arrêt

Compétences transversales instrumentales :

- perception consciente du corps  la position des parties du corps dans l’espace par rapport aux axes horizontaux, verticaux et sagittaux.

Compétences relationnelles :

- coopérer

- s’intéresser aux autres

- se connaître, avoir confiance en soi

Conditions matérielles 

Lieu : grand espace

Age : à partir de 5 ans

Matériel : /

Déroulement 

A :  Tous les participants se placent les uns derrière les autres sur une ligne. Ils ont les jambes écartées et penchées vers l’avant. Chaque joueurs passe son bras gauche entre les jambes et le tend au joueur de derrière.

B : exécuter la tache ensemble 


C :  Au signal de départ , la ligne se met en branle et marche a reculons.

Au même moment, la dernière personne de la ligne se couche par terre sur le dos.

La personne qui précède recul , en plaçant ses jambes de part et d’autre du joueur couché.

Elle se couche a son tour ;la tête du joueur au sol entre ses jambes jusqu'à ce que tous les joueurs de ligne  soient entraînés au sol. La dernière personne couchée se relève et se dirige vers l’avant toujours en tenant la main de son voisin.

Le jeux se termine lorsque tout le monde est revenu en position debout.

D) Avez-vous bien tous compris ?

E ) Nous allons d’abor le faire pour du beurre.

38 Ballon vole

Compétences motrices : 

Changement de position, direction, approche, orientation, s’équilibrer à l’arrêt/en mouvement, se pencher, attraper, frapper, marcher, avancer,…

Compétences transversales instrumentales :

Perception consciente de l’espace, perception consciente du corps, résolution de problème.

Compétences relationnelles :

Se connaître, avoir confiance en soi : Oser essayer, oser prendre des initiatives ; oser s’affirmer.

Connaître l’autre et ses différences : S’intéresser aux autres ; savoir écouter, adopter une attitude positive d’écoute ; Considérer la réalité des autres, reconnaître les différences et les similitudes entre sa réalité et celle des autres ; agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires.

S’impliquer dans la vie sociale : Coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation commune ; comprendre les règles de vie, participer à leur élaboration, les respecter.

Contraintes matérielle 

-
Lieu : clos

-
Age : à partir de 5 ans

-
Matériel : un ballon de baudruche par groupe d’enfants.

Déroulement 

A. Situation de départ : 

( Tous les participants se placent les uns derrière les autres sur une ligne. 

Ils ont les jambes écartées et sont penchés vers l’avant. 

Chaque joueur passe son bras gauche entre les jambes et le tend au joueur de derrière. Chaque groupe d’enfants prend un ballon. 

Chaque groupe doit faire tenir son ballon le plus longtemps possible.

B. But du jeu :

( Les enfants qui sont répartis par groupe doivent essayer de ne pas faire tomber le ballon à terre. La dernière équipe qui n’a pas fait tomber son ballon a gagné.

C. Conditions, règles, contraintes : 

( Chaque groupe d’enfants fait voler son ballon en le maintenant en l’air le plus longtemps possible.

D. Démonstration, demande d’explication : 

( Nous allons d’abord le faire pour du beurre.

« Avez-vous bien tous compris ? »

E. Essai :

( « On y va ! »

F. Fignolage, variantes :

( « On va toucher le ballon rien qu’avec la main. »

39 Coupe jarret en cercle

Compétences motrices : 

Changement de position, direction, approche, orientation, s’équilibrer à l’arrêt/en mouvement, sauter,…

Compétences transversales instrumentales :

Perception consciente du corps, perception consciente de l’espace, résolution de problème.

Compétences relationnelles :

Se connaître, avoir confiance en soi : Oser essayer, oser prendre des initiatives ; oser s’affirmer.

Connaître l’autre et ses différences : S’intéresser aux autres ; savoir écouter, adopter une attitude positive d’écoute ; Considérer la réalité des autres, reconnaître les différences et les similitudes entre sa réalité et celle des autres ; agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires.

S’impliquer dans la vie sociale : Coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation commune ; comprendre les règles de vie, participer à leur élaboration, les respecter.

Contraintes matérielles :

-
Lieu : Indéterminé

-
Age :   à partir de  4 ans 

-
Matériel : longue corde lestée à un bout (par ex. un ballon enfermé dans son filet)

Déroulement :

A. Situation de départ : 

( Les enfants sont en cercle autour de la maîtresse qui tient le coupe jarret

« Mettez-vous en cercle autour de moi. »

B. But du jeu : 

( Le  but  est  de sauter par-dessus la corde qui tourne

« Attention… Il faut attendre son tour et sauter bien haut. »

C. Conditions, règles, contraintes : 

( On ne peut pas toucher la corde. Il faut donc sauter bien haut et être attentif à ne pas rater le passage de la corde.

« Vous devez sauter bien haut car personne ne peut toucher la corde ! »

D. Démonstration, demande d’explication : 

( « Tout le monde  a  bien  compris ? »

E. Essai : 

( « Pour  voir  si  vous  avez  bien  compris ,  nous allons  d’abord  le  faire  pour  du  beurre. »

F. Fignolage, variantes :

( Se mettre dos à la maîtresse

4O Les brochettes

Compétences motrices : 

- Ajuster le tonus, contrôler

- Agir manuellement, manipuler pour agir, attraper

- S’équilibrer en mouvement

Compétences transversales instrumentales :

- Percevoir et concevoir le corps, positions

- Percevoir et concevoir l’espace, positions

Compétences relationnelles :

- Coopérer en petit groupe

- Respecter les règles, les autres
Contraintes matérielles :

Age :   à partir de 5 ans 

Matériel : autant de cerceaux que de groupes d’enfants

Lieu : Indéterminé

Déroulement :

A : La classe est divisée en groupes de 5 enfants au maximum. 

« Mettez-vous par groupe de 5 !  Quand vous avez choisi les petits camarades qui seront dans votre groupe, mettez-vous en ligne !»
B : Le  but  est  de  terminer la brochette en passant le bâton d’un enfant à un autre.

« Attention  on  donne  le bâton  à  son  voisin, mais il ne faut pas aller trop vite car on ne peut pas le faire tomber »

C : Bien contourner les repères (cerceaux) et bien attendre que chacun soit bien attaché au bâton.

« On doit bien contourner les cerceaux et il faut attendre que son compagnon soit attaché au bâton avant de continuer la brochette »
D : Vous  avez  compris ?

« Tout le monde  a  bien  compris ? »
E : Nous  allons  d’abord  le  faire  pour  du  beurre.

« Pour  voir  si  vous  avez  bien  compris ,  nous allons  d’abord  le  faire  pour  du  beurre. »

Variantes :

Reprendre le jeu en modifiant l’ordre de départ des enfants dans leur groupe.
41. Le passage de la rivière

Compétences motrices : 

- Ajuster le tonus, contrôler

- S’équilibrer, adopter une posture adéquate

Compétences transversales instrumentales :

- Apprendre et résoudre des problèmes, analyser les stratégies

- Saisir l’information visuelle

- Percevoir et concevoir l’espace, directions

Compétences relationnelles :

- Coopérer en petit groupe

-  Respecter les règles

Conditions matérielles :

Age: moyens et grands

Matériel: morceaux de moquette, «corde pour délimiter le terrain» 

Lieu: à l’extérieur ou dans une salle selon le temps qu’il fait

Déroulement :

A: En petit groupe de 4, les enfants se trouvent sur un terrain délimité par 2 lignes, une ligne

     de départ et une ligne d’arrivé.   Mettez vous par 4 derrière la ligne de départ avec votre

     moquette.

B: Traverser la rivière sans tomber à l’eau.

     Les E reçoivent 2 morceaux de moquettes qui leur servent de support pour traverser la rivière.

    Au signal, chaque E se trouvant derrière la ligne de départ place devant lui un des supports,

     y pose 1pied, place le 2ième support, y place l’autre pied, reprend le 1er support et ainsi de suite…

    Vous traversez la rivière avec la moquette sans mettre le pied par terre
C: Les pieds doivent être sur la moquette et pas toucher le sol

    Celui qui tombe à l’eau recommence depuis la ligne de départ.

D: Demande d’explication.   Tout le monde a compris ?
E: Essais pour du beurre

F: Fignolage

Variante: 

Ne mettre qu’1 seul pied par moquette

                  Traverser la rivière en marche arrière.
42 La corde qui serpente

Compétences motrices :
- Ajuster son tonus : sauter, courir, marcher, …

- Fonction posturale : équilibre du corps

- Motricité globale : la locomotion, sauter, se déplacer

Compétences transversales instrumentales :
- Perception consciente du corps : Mouvements du poignet lorsque l’enfant fait bouger la corde.

Compétences relationnelles :
~ Se connaître, avoir confiance en soi :


- Oser essayer, oser prendre des initiatives


- S’adapter, accepter le changement

~ Connaître l’autre et ses différences :


- S’intéresser aux autres


- Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires


- Dialoguer avec les autres


- Savoir écouter adopter une attitude positive d’écoute

~ S’impliquer dans la vie sociale :


- Coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation  

              commune, négocier.

Contraintes matérielles : 

Age: moyens et grands

Matériel: une corde

Lieu: dans une salle sur sol plat

Déroulement : 

A: une corde est étendue au sol, le meneur en tient une extrémité. Les E sont alignés  à la corde par petit groupe de 4 dont 1 meneur.
     Mettez vous à droite de la corde

B: Passer par dessus la corde sans la toucher.

    Sautez au de l’autre côté de la corde sans la toucher.

C: Le meneur fait serpenter la corde horizontalement en donnant une nette impulsion avec

    le poignet.   Tu fais bouger la corde de gauche à droite
D: Demande d’explication.   Tout le monde a compris ?

E: Essais pour du beurre

F: Fignolage

Variante:
La corde peut serpenter verticalement.

 Il peut y avoir 2 meneurs`

 La vitesse peut diminuer pour les petits

43 La course d’esclaves.

Compétences motrices :
- Ajuster son tonus : courir vite

- Motricité globale : marcher, courir,…

Compétences transversales instrumentales :
- Eveil sensoriel et perception du réel : courir,…

- Perception consciente du corps :

- Perception consciente de l’espace : début, fin, en direction de, en avant,…

 Compétences relationnelles :
~ Se connaître, avoir confiance en soi :


- Oser essayer, oser prendre des initiatives


- S’adapter, accepter le changement

~ Connaître l’autre et ses différences :


- S’intéresser aux autres


- Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires


- Concilier ses goûts, ses besoins et ses intérêts avec ceux des autres.

~ S’impliquer dans la vie sociale :


- Coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation  

              commune, négocier.

Contraintes matérielles : 

Age : A partir de 4,5 ans

Matériel : cordes (+/- 30 cm), anneaux 

Spécificité du lieu : salle de gym ou cours de récréation 

Déroulement : 

A : Les enfants, entravés par 2 anneaux reliés d’une courte cordelette, sont alignés sur une ligne de départ.

B : Le but : courir le plus vite possible en étant relié à un camarade

C : La consigne : « Comme des esclaves, vous êtes reliés par 2. Au signal, vous devez courir le plus vite possible jusqu’à la ligne d’arrivée. On verra ainsi qui gagnera la course d’esclaves ! »

Variantes / progressions / remarques

· Avant la course, on propose un temps d’adaptation au matériel !

· Variantes : courir ensemble en se donnant la main ( on franchit la ligne ensemble ; courir en relais.

44 Le 1er dans sa maison.

45 Les canards.
46 Petit poisson rouge.

Compétences motrices : 

 - ajuster son tonus

 - marcher, courir, s’équilibrer après un mouvement,…

 - s’arrêter et recommencer a courir en respectant le signal.

Compétences transversales instrumentales :

 - perception consciente du temps : les enfants vont devoir se déplacer tout en respectant le signal donné.

 - perception consciente de l’espace : ils doivent partir d’une ligne et arrivée à une autre.

 - éveil sensoriel et perception du réel : car les enfants vont devoir partir au signal de l’institutrice.

 - perception consciente du corps : les enfants vont devoir respecter la consigne donnée par l’institutrice.

Compétences relationnelles :

- se connaître ; avoir confiance en soi (identité) : oser essayer, oser prendre des initiatives. Etre critique face à soi même, à ses productions.

- connaître l’autre et ses différences (relation) : considérer la réalité des autres, reconnaître les différences et les similitudes entre sa réalité et celle des autres. Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires.

Contraintes matérielles :

Age : A partir de 3 ans

Matériel : /

Spécificité du lieu : salle de gym ou cours de récréation 

Déroulement :

A : Les enfants sont alignés sur une ligne de départ ou contre un mur. L’institutrice joue le rôle de « poisson rouge » et se trouve face aux enfants entre les lignes de départ et d’arrivée.

B : Le but : traverser l’espace entre les 2 lignes comme le « poisson » l’a demandé ou sans se faire attraper si on ne respecte pas la consigne.

C : La consigne : « Vous êtes tous alignés sur la ligne de départ et je suis le poisson. Tous ensemble vous me demandez « petit poisson rouge, pouvons-nous passez la mer rouge à condition de faire quoi ? » Je vous réponds et vous traversez la mer comme je vous l’ai dit. Par exemple, en marchant à 4 pattes. »

Variantes / progressions / remarques

· On peut demander aux enfants de traverser la mer rouge de diverses façons : 

· pointe des pieds

· comme des souris

· comme des éléphant

· en courant

· en marchant

· à 4 pattes

· en arrière

· …

· Dans un premier temps, on demande à tous les enfants de faire ce que le poisson demande. Plus tard et pour les plus grands, ils peuvent essayer de traverser sans respecter la consigne au risque de se faire attraper ! Les enfants pris, devront alors sortir du jeu.

47 Voler les ballons.

Compétences motrices : 

 - ajuster son tonus au type d’activité.

 - protéger son ballon, attraper le ballon de l’autre.

 - orienter son corps et se déplacer efficacement.

 - marcher a quatre pattes. 

 - respecter la zone des tapis.

Compétences transversales instrumentales :

 - perception consciente du temps : la vitesse (rapide, lent,…) et la durée.

 - perception consciente du corps : a quatre pattes.

 - perception consciente de l’espace : les tapis délimitent.

 - éveil sensoriel et perception du réel : les enfants qui sont au alentour des tapis vont devoir partir au signal de l’institutrice.

 - résolution de problème : les enfants vont devoir réfléchir a une stratégie pour soit protéger son ballon, soit l’attraper.

Compétences relationnelles :

 - se connaître, avoir confiance en soi (identité) : agir et poser des choix en fonction de qui je suis. Etre critique face à soi même et à ses productions. Oser s’affirmer.

 - connaître l’autre et ses différences (relation) : considérer la réalité des autres, reconnaître les différences et les similitudes entre sa réalité et celle des autres. Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires. Résoudre des conflits.

 - s’impliquer dans la vie sociale : coopérer, travailler en équipe, agir collectivement.

Contraintes matérielles :

Age : A partir de 4,5 ans

Matériel : tapis, ballons, une caisse

Spécificité du lieu : salle de gym

Déroulement :

A : Un groupe d’élèves à 4 pattes avec un ballon chacun, sont répartis sur la zone de jeu constituée par une douzaine de tapis. Un autre groupe d’enfants (les voleurs) sont à 4 pattes à l’extérieure de la zone de jeu. Des dossards différencient les 2 groupes.

B : Le but : pour les uns, ne pas se faire prendre le ballon ; pour les autres, prendre le ballon et l’apporter dans la caisse à l’extérieure pour les comptabiliser.

C : La consigne : « Vous êtes divisés en 2 équipes. Une équipe, les gardiens, se met à 4 pattes sur les tapis en tenant un ballon chacun. La deuxième équipe se met à 4 pattes à l’extérieure du tapis. Les enfants de cette équipe sont les voleurs qui vont, au signal, aller sur les tapis et essayer de voler les ballons des gardiens qui ne veulent pas les lâcher. 

- Il est important de ne pas se faire mal.

- Quand on a perdu son ballon, on sort du tapis.

     - Quand on a pris un ballon, on l’apporte dans la caisse. 

La partie s’arrête au signal (après 1min30), ou quand tous les ballons sont  

pris.»

Variantes / progressions / remarque

On peut faire varier la taille des ballons ( plus ils sont gros, plus ils sont faciles à prendre ! 

48 L a   n o v a

Compétences motrices : 

Utilisation de l’espace

Se mouvoir

Prise de conscience de l’autre dans l’espace.

Compétences transversales instrumentales :

Se donner une stratégie de recherche

Compétences relationnelles :

Se connaître, avoir confiance en soi

Connaître les autres et ses différences

Compétence en musique :

Percevoir le monde sonore : prendre conscience du silence, du son, et du bruit

Conditions matérielles 

Age: petits, moyens et grands

Matériel: /

Lieu: à l’extérieur ou dans une salle

Déroulement

A: 4 enfants debout forment 1 cercle à bout de bras, en appuyant leurs paumes des mains sur celles

     de leurs voisins.

     Par 4, faites un cercle bras tendus paumes des mains avec celles du voisin.

B: C’est l’étoile qui va exploser en nova.

     Les enfants ferment les yeux et tournent sur eux-mêmes 3 fois.  A la fin du 3ème tour, les yeux

     toujours fermés, ils doivent essayer de reprendre la position initiale en rejoignant les paumes

     de leurs voisins.

    Vous fermer les yeux, vous tournez 3 fois sur place et à la 3ème fois vous reprenez votre place de

    départ en touchant la main du voisin.

C: Les yeux doivent rester fermé.   Vous devez laisser les yeux fermer   

D: Demande d’explication.   Tout le monde a compris ?

E: Essais pour du beurre

F: Fignolage

Variante:
 Il peut y avoir + de participants selon l’espace disponible.

49 Le changement par numéro

Compétences motrices : 

Marcher, courir, 

Se positionner dans l’espace

Compétences transversales instrumentales :

Agir et réagir

Se donner une stratégie de recherche

Traiter l’information

Compétences relationnelles :

Se connaître et avoir confiance en soi

Compétences musique :

/

Contraintes matérielles


Age :4-6 ans

Matériel : un parachute

Lieu : espace suffisamment grand , à l’intérieur ou à l’extérieur.

Déroulement

A : les enfants sont en ligne, on leur distribue un numéro à chacun, de 1 à 4.

  Mettez-vous sur cette ligne.alors toi tu seras le numéro 1 (en touchant sa tête ),toi le numéro 2 etc… maintenant que vous avez votre numéro ,vous le retenez et vous vous placez autour du parachute.

B : prendre la place d’une personne ayant le même numéro en passant en dessous avant que le parachute ne touche la tete.

Le but est de prendre la place de celui qui possède le même numéro que vous, en passant en dessous du parachute.

C : courir quand son numéro est appelé, être attentif : 

      Vous devez bien écouter les numéro pour courir uniquement quand je dis le votre.

      Faites attention car le parachute ne peut pas toucher votre tête alors soyez rapide.

D : vérifier la compréhension : vous connaissez votre numéro ?on peut commencer ?

E :essais : bien je vais dire un numéro, on fais une fois pour du beurre.

F:/

Variantes 
Dire plusieurs numéros en même temps

50 Le raz de mare

Compétences motrices : 

Ajuster son tonus : contrôler

Compétences transversales instrumentales :

Traiter l’information : produire : analyser des stratégies (ex : comment faire de grande vague)

Compétences relationnelles :

Coopérer en grand groupe (réussir à faire des vagues avec le parachute)

Conditions matérielles 

Age: moyens et grands

Matériel: un parachute

Lieu: à l’extérieur ou dans une salle

Déroulement:

A: Les enfants forment un cercle en tenant le parachute dans les mains, à hauteur de la taille.

     Mettez vous en cercle et tenez le parachute au niveau de votre taille.

B: Promener 1 grosse vague tout autour du parachute.

    Il faut monter et descendre le parachute

C: «L’E n°1» lève le parachute à bout de bras, rapidement son voisin de droite «l’E n°2» fait

    de même.  Aussitôt que «l’E n°2» lève les bras, «l’E n°1» les rabaissent vivement tout en tenant

    le parachute et ainsi de suite en allant vers la droite.

    Chacun à son tour lève le parachute et le redescend dès que le voisin de droite là levé.

D: Demande d’explication.   Tout le monde a compris ?

E: Essais pour du beurre

F: Fignolage

Variante:

On peut faire changer le sens de la vague.
51Les choses que l’on aime

Compétences motrices : 

 
- Ajuster son mouvement en fonction de ce que dit une personne.


- Se diriger, s’orienter en fonction des enfants qui quittent le cercle pour prendre leur 
place.


- Ne pas se heurter à un autre enfant qui vient en contre sens, anticiper.

Compétences transversales instrumentales :


-Manifester son envie de savoir et de comprendre le goût des autres.

Compétences relationnelles :


- Reconnaître et exprimer ses besoins, ses goûts, ses sensations, ses émotions…


- S’intéresser aux autres.


- Comprendre que tout le monde est différent, accepter ces différences.

Conditions matérielles 

Matériel : parachute

Age : à partir de 3 ans

Lieu : indéterminé

Déroulement 

A : Tous en cercle tenant le parachute à deux mains.

A : « Tout le monde tient bien fort le parachute dans ses deux mains et on forme un joli cercle » 

B : Retourner à la place d’un autre enfant avant de se faire prisonnier du parachute

C : Un joueur (en premier lieu la maîtresse) nomme une chose qu’il aime (ex les vacances, le chocolat…). Tous ceux qui aiment la même chose que lui parcourent le parachute par dessous et vont à la place d’un autre qui aime également la chose citée avant que le parachute alors soulevé dans les airs ne l’emprisonne en redescendant. 

C : « Je commence par dire quelque chose que j’aime, si vous n’aimez pas ce que je dis, vous soulevez le parachute bien haut et le laissez redescendre doucement. Si vous aimez la même chose que moi, alors vous courez en dessous du parachute et vous allez à la place d’un ami qui aime aussi la même chose avant que le parachute ne vous enferme en dessous de lui »

D : « Tout le monde a compris ? »

E : « Allé, on essaye ! »
52. La montagne

	Compétences motrices : 

· Tenir à deux mains

· Former un cercle

· Mouvements de bras.

· Rabattre la circonférence

· Gonfler la toile

· S’agenouiller

· Escalader au ralenti 

Compétences transversales instrumentales :

· Prise de conscience de son corps

· Prise de conscience de l’espace

Compétences relationnelles :

· Se connaître, avoir confiance en soi : oser s’affirmer, oser prendre des initiatives, oser essayer

· Connaître l’autre et ses différences : s’intéresser aux autres, savoir écouter, considérer la réalité des autres, reconnaître les différences et les similitudes entre se réalité et celle des autres, agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires

· S’impliquer dans la vie sociale : coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation commune, comprendre les règles de vie, participer à leur élaboration, les respecter




Contraintes matérielles

Age : moyenne et grande section.

Matériel : une toile

Lieu : dans un grand espace.

Déroulement

A : les enfants sont placés en cercle autour de la toile. Ils tiennent celles-ci à deux mains.  

B : Arriver le premier au sommet de la montagne

C : par des mouvements des bras, les enfants gonflent la toile. Lorsque la toile est bien gonflée, ils rabattent la circonférence au sol.  Ils s’agenouillent sur la circonférence, au sol. On obtient une très grosse montagne. Et on joue à l’escalader au ralenti

D : Tout le monde a compris. ?

E : On fait un essai pour du beurre.

Variante :

53 Le crocodile

	Compétences motrices : 

Saisir 

Manipuler

Tirer

Changement d’orientation : glisser sur le dos en lâchant le parachute

Compétences transversales instrumentales :

Concentration

L’attention

Résolution des problèmes

Mémorisation des règles du jeu

Perception consciente du corps et de l’espace

La perception

Compétences relationnelles :

Oser essayer, oser prendre des initiatives.

Accepter le changement, s’adapter…

Savoir écouter, adopter une attitude positive d’écoute.

Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires.

Coopérer




Contraintes materielles: 

Matériel : Un parachute

Age : A partir de 2,5 ans

Lieu : Intérieur

Déroulement : 

A : Assis à terre en cercle, jambes tendues avec le parachute par-dessus les jambes

A : « On fait un cercle et on s’assieds par terre les jambes tendues, je veux un crocodile au milieu et les autres enfants mettent le parachute sur leur jambes »

B : Se retrouver tous en dessous du parachute

C : Il y a un crocodile en dessous du parachute. Les enfants font des vagues avec le parachute et le crocodile attire un par un les enfants en dessous du parachute avec lui en les tirant délicatement par les pieds. L’enfant attiré devient alors un crocodile et peut attirer d’autres enfants.

C : «  Nous baignons nos jambes dans la rivière, l’eau est chaude. Soudain un crocodile nous saisit les jambes et nous attire dans l’eau en nous tirant doucement par les pieds. Lorsqu’une victime est attirée par le crocodile, elle devient un crocodile aussi. Nous avons alors deux crocodiles qui s’attaquent à nous jusqu’à ce qu’il ne reste plus personne et que l’on soit tous en dessous du parachute »

D : L’instit demande s’ils ont compris et fait un essai pour du beurre

54.Les vagues

Compétences transversales instrumentales :

La perception consciente de l’espace : pour faire bouger le parachute, en « vagues », les enfants doivent faire des mouvements allant de bas en haut avec leurs bras, leurs poignets,… 

Compétences relationnelles :

-  S’impliquer dans la vie sociale :

         - Coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation commune,

             négocier.

Compétences motrices : 

- tenir en main le parachute.

- secouer les bras de bas en haut pour faire bouger le parachute.

 variantes :

Compétences transversales instrumentales :

La perception consciente de l’espace : pour faire bouger le parachute, en « vagues », les enfants doivent faire des mouvements allant de bas en haut avec leurs bras, leurs poignets,… (1,2 et 3).

Ils doivent se déplacer en courant, en marchant,… (1 et 2).

Compétences relationnelles :

-  S’impliquer dans la vie sociale :

         - Coopérer, travailler en équipe, agir collectivement dans une réalisation commune,

             négocier. (pour la variante 1,2 et 3).

- Connaître l’autre et ses différences :

          - Agir avec fairplay dans le respect de soi et de ses partenaires (pour la variante 1 et 2).

Compétences motrices : 

- se déplacer en marchant, en courant (1 et 2).

- tenir en main le parachute (1, 2 et 3).

- secouer les bras de bas en haut pour faire bouger le parachute (1, 2, 3).

Contrainte matérielle


Age : petit (2-3ans)

Matériel: parachute (grand drap)

Lieu : salle

Déroulement

A : tous les enfants se placent autour du parachute et le tiennent à hauteur de la taille

B : représenter les vagues

C : 

· pour faire de petite vague on bouge légèrement le parachute

· quand il y a du vent, on bouge le parachute un peu plus fort

· pour la tempête les enfants doivent le bouger beaucoup plus

· puis vient l’ouragan, la mer est déchaînée.

Variante

· 1 : faire changer deux enfants de place lorsque le parachute est en l’air

· 2 : tous se rejoindre au milieu

· 3 : mettre une balle sur le parachute et faire en sorte qu’elle ne tombe pas

55 L’autruche

Compétences motrices : 

Habiletés gestuelles et motrices : 

Se déplacer : - ramper.

                      - courir.

Changer de position : - se coucher sur le ventre.

Agir manuellement : - manipuler le parachute. 

Exprimer corporellement : - par les mimiques.

Compétences transversales instrumentales :

Apprendre et résoudre des problèmes : - évaluer les résultats.

Saisir l’information : - visuelle.

Percevoir et concevoir l’espace : - volumes.

Percevoir et concevoir le temps : - durée.

Compétences relationnelles :

Respecter : les règles.

Communiquer : avec un groupe.

Coopérer : - en grand groupe.

Contraintes matérielles 

Age : à partir de 3 ans

Matériel : un parachute

Lieu : indifférencié

Déroulement 

A : les enfants se mettent en cercle. Le parachute est lancé en l’air et tout le monde se couche sur le ventre.

B : jouer avec le parachute et l’air

C : 

· Rabattre la toile sur la nuque et tous les joueurs se retrouvent la tête à l’intérieur d’une grosse bulle. Bien ramener le bord de la toile pour que l’air ne s’échappe pas de la bulle.

· Recommencer, et faisant une grimace en dessous et passant la tête en dessous du parachute.

· Laisse redescendre le parachute jusqu'à ce qu’il couvre les têtes

· Nous sommes des Menoum Menoum, un gros animal étrange. Toujours dans la position de l’autruche, attendre que la toile soit à 30 cm du sol et ramper vers le milieu den faisant « Menoum Menoum Menoum ». La toile se relève et refait la bulle.

D : vérification de la compréhension des consignes

E : essais

Variantes 

A : on se met tous en cercle autour  du parachute. Chacun tien un morceau du parachute et le lance en l’air.

B : On joue avec le parachute et avec l’air.

C : 

· On lance le parachute en l’air et on coince bien le bord dans la nuque pour former une grosse bulle. Tenez bien les bords du parachute pour que l’air ne puisse pas s’échapper.

· On recommence, mais cette fois-ci, quand on passe la tête en dessous du parachute on fait une grosse grimace.

· On recommencer, mais cette fois-ci on laisse retomber le parachute jusqu’à ce qu’il recouvre entièrement nos têtes.

· Nous sommes des animaux étranges, des Menoum Menoum’s. on lance le parachute en l’air et lorsqu’il est presque au sol on court en dessous de la toile, vers le centre  en faisant : «  Menoum Menoum Menoum ».

56. Le chat et la souris

Compétences motrices : 

· Prendre, saisir le parachute

· s'accroupir 

· contrôler son tonus

· se mettre à 4 pattes et se déplacer, ramper

· manipuler pour agir, faire des mouvements de bras pour faire des vagues avec le parachute.

Compétences transversales instrumentales :

- perception consciente de l'espace: car la souris est en dessous du parachute et le chat sur le parachute. Et le chat et la souris doivent se déplacer dans tout l'espace du parachute.

Compétences relationnelles :

· Coopérer en grand groupe: les enfants qui tiennent le parachute doivent s'organiser entre eux pour que l'on ne voit pas la souris cachée en dessous.

· Se respecter, respecter les autres et les règles.

· Avoir confiance en soi et aux autres: la souris doit oser se mettre en dessous et avoir confiance en ses camarades.

· S’affirmer.

Contraintes matérielles


Age : petit, moyenne et grande section

Matériel : parachute

Lieu : Extérieur sur espace vaste ou intérieur avec un grand espace libre

Déroulement

A : Position accroupie autour du parachute. Les enfants nous allons nous mettre accroupis autour du parachute.

B : le chat doit attraper la souris. Je vais désigner un chat et une souris. Le chat doit essayer d’attraper la souris.

C : le chat marche à 4 pattes sur le parachute, la souris rampe au ras du sol sous le parachute 

     Les autres enfants font des grosses vagues à hauteur de la poitrine pour que le chat ne voie 

     pas la souris. Le chat va se mettre à 4 pattes au-dessus du parachute, et la souris en dessous. Les amis qui sont autour du parachute vont faire des vagues pour que le chat n’aie pas facile à capturer la souris.

D : Est-ce que tout le monde a compris ?

E : nous allons faire un essai pour du beurre

F :

Variantes
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