LES
MARSAULYMPIADES

Organisation de jeux coopératifs a I'école Marsault de La Garenne-Colombes
Deux fois par an



Description de I'organisation

* Les classes sont partagées en groupes
portant chacun une couleur

qgui rencontrent les groupes de la méme couleur des
autres classes.

e L'idée est de gagner les anneaux olympiques




e Temps: 1partie:1h10

soit 15 minutes par jeu, 2 minutes d’explications
— Jeudi matin 8h40-9h50
— Jeudi apres-midi 13h30-14h50
— Vendredi matin 8h40-9h50

e Un parcours est proposé pour chaque équipe.
Exemple I'équipe rouge part du jeu 1, I'équipe bleu du jeu 2 ...

 Espace :5 jeux =5 lieux différents

2 grandes cours, 1 petite cour, 1 salle polyvalente, 1 hall.

* Les éleves /équipes

1 classe par niveau pour chaque partie, soit 5 équipes de 26 éleves
La classe est répartie en 5 couleurs (bleu, vert, rouge, jaune, noir) : tirage au sort

Un éleve a le droit de ne pas prendre part a I'un des jeux proposé, sans devoir se justifier.
(Joker)

* Les enseignants:

- Organisation d’un jeu (on peut choisir dans le catalogue OCCE Jeux coopératifs) qui
représente une couleur d’un anneau.

- Avec sa classe, faire une affiche pour expliquer le jeu, en prenant appui sur le
catalogue.

- Pendant la partie jeu, 'enseignant reste au méme jeu, ce sont les équipes d’ éleves qui
tournent.

Il faut prévoir une personne supplémentaire et qui dirige au mieux les équipes.



Lieux et matériel

Lieux

Lieux s'll pleut

Matériel

La photo de classe

RASED

Le ballon de baudruche

Salle polyvalente

Passe-moi le cerceau Préau

Pécheur Préau

Comme un fauteuil Salle dessin

La chaine capricieuse Petite cour Salle des maitres |Un portable pour

prendre la photo !

Chenille aveugle

10 plats
10 foulards

Mot amitié coloré

Jeu de la banquise




Chers parents,

En cette fin de periode I'école organise des olympiades coopératives
votre enfant devra venir le mardi 13 décembre ... ... ....... avec
un vétementdecouleur...................

Cordialement

L’'equipe enseignante

Modele pour tirer au sort sa couleur d’équipe
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Objectifs :

* Proposer une activité physique basée sur le plaisir a participer,
avec la poursuite d’'un objectif commun pour tous les joueurs, dont
la caractéristique majeure est que I'on gagne ou que l'on perd
ensemble : objectif éducatif et social ;

* Apprendre a se connaitre ;

* Développer la confiance ; la sécurité et la bienveillance envers
autrui : on ne doit pas faire mal, ni se faire mal, par des gestes ou
des paroles ;

 Développer I'entraide ; la solidarité ;

* Favoriser la communication entre les joueurs (je ne parle pas en
méme temps que quelqu’un d’autre. J’écoute) ;

 Apprendre a s‘organiser pour réaliser une tache : stratégie
commune ;

 Développer |la persévérance : on ne réussit pas forcément du
premier coup, il peut étre nécessaire d’essayer plusieurs fois ;

* Libre participation sans étre obligé de se justifier : « joker ».
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https://www?2.occe.coop/sites/default/files/fichiers-joints/jeux coop-classeur 2020.pdf

U*‘@E.,S Classeur de jeux coopératifs

Coopérons dés I'Ecole

Office Central de la Coopération a 'Ecole


https://www2.occe.coop/sites/default/files/fichiers-joints/jeux_coop-classeur_2020.pdf

La chenille aveugle

Compeétences visées :

® Prendre l'autre en charge
® Prendre soin d'une personne
® Faire confiance a l'autre

Reégle du jeu:

Tous les participants se placent en file indienne et se
tiennent par les épaules. lls ont tous les yeux bandés
avec un bandeau, sauf le dernier de la file. C'est lui qui
va guider la chenille avec les gestes suivants:

« il tape des deux mains les épaules de celui qui le
précéde pour avancer,

« iltire sur les épaules pour arréter,

« il tape seulement d'une main du coté correspon-
dant pour tourner a droite ou a gauche.

L'instruction donnée est transmise de personne en
personne jusqu’au premier de la file qui doit entrainer
la chenille derriére lui.

Pause réflexive :

« Comment vous sentez-vous ?

«  Quepermetcejeu?

« Que nous apprend-il 7

« Comment le rendre plus facile [ plus difficile 7
« Que faisons-nous en plus de jouer?

»  Quelle stratégie a été mise en place ?

Variantes et prolongements :

On pourra ajouter des obstacles pour définir un par-
cours a réaliser.

Demander au groupe de définir les « commandes »
(stratégie commune) et de l'expliquer dans la phase
de métacognition.

Il peut y avoir simultanément plusieurs chenilles d’une
dizaine de joueurs chacune.

[ Durée dujeu: 10 3 15 minutes ]

Matériel nécessaire :

Foulards, obstacles

Organisation de I'espace de jeu:

Un espace suffisamment grand

Autres contraintes:

Ce jeu doit se faire en silence

Précautions :

Attention : certains enfants ne sup-
portent pas d'avoir les yeux bandés.

Convenir d'un signal d'arrét d'urgence.

Notes

-




Les statues aveugles

Compétences visées :

@ Favoriser la communication entre les joueurs -
écoute - interprétation - créativité - imaginaire

Regle du jeu:

But du jeu : reproduire une posture sans la voir, juste
en écoutant la description.

Tous les joueurs sauf deux forment un cercle, les yeux
bandés.

Un volontaire, qui n’a pas les yeux bandés, se place au
milieu. Il prend une posture de son choix, se transfor-
mant ainsi en statue.

Le deuxieme joueur sans bandeau décrit progressive-
ment cette posture. Suivant les indications données,
les autres joueurs tentent d’adopter cette posture.
Une fois les explications terminées, on enléve les ban-
deaux. On peut alors comparer les copies a l'original.

Pause reflexive :

« Comment vous sentez-vous ?

»  Que permet ce jeu ?

« Que nous apprend-il ?

+ Comment le rendre plus facile / plus difficile ?
+ Que faisons-nous en plus de jouer ?

+ Quigagne ? Que gagne-t-on ?

(

Durée du jeu : 15 a 30 minutes

)

4

Matériel nécessaire :

De quoi bander les yeux de tous les

participants sauf deux

A

Organisation de I’espace de jeu:

Autres contraintes :

Préc

autions:

Notes




Danse de dos

Compétences visées :

® Etre attentif 4 I'autre, essayer de comprendre ses
intentions, adapter sa position, son orientation
vis a vis d'un autre enfant, respecter son
partenaire.

Régle du jeu:

1. On se met par deux, dos a dos, et on insére un ballon
entre les deux dos.

2. L'étrange danse peut commencer, mais attention !
Le ballon ne doit pas tomber...

Pause réflexive :

« Comment vous sentez-vous ?

«  Que permet ce jeu?

« Que nous apprend-il ?

« Comment peut-on le rendre plus facile [ plus
difficile 7

« Que faisons-nous en plus de jouer ?

« Quigagne ? Que gagne-t-on ?

Variantes et prolongements :

« Complexité de 'activité : placer le ballon entre
deux épaules, deux hanches, deux cuisses, etc.

« Construire un parcours avec obstacles a franchir.
+ Limiter dans le temps avec une musique connue.
« On peut tenter de porter le ballon & 3, a 4.

+ On peut chercher a transporter un « ballon
briilant » sans le tenir, a plusieurs.

+ Onpeut donner un ballon de plus en plus petit,
gros, léger, lourd...

« On peut se lancer des défis par rapport au
parcours, au temps, au ballon, a porter deux
ballons, etc. Source : « Jeux coopératifs pour batir
la paix »

Mildred MASHEDER, Ed. Chronique Sociale, p. 196

-

Durée du jeu:
Variable selon la réussite et le plaisir

-~

Matériel nécessaire :

- un ballon ou une petite balle pour
deux

- musique (éventuellement)

e A

Organisation de ’espace de jeu:

Intérieur ou extérieur, un espace assez
grand

Autres contraintes:

Par groupesde 2

Précautions :

Notes

-




Les chaises coopératives

Compétences visées :

® Mettre en commun les énergies
de tous les participants
® Collaborer
® Permettre a chacun.e de prendre sa place

Reégle du jeu:

Comme les chaises musicales : a chaque arrét de la
musique, on enléve une chaise.

MAIS au contraire du jeu des chaises musicales bien
connu, au lieu d’éliminer quelqu'un, il faut que tout le
monde soit assis (c’est-a-dire les pieds qui ne touchent
pas le sol) sinon tout le monde a perdu. On joue jusqu’a
ce qu'il ne reste que peu de chaises (a décider selon le
nombre de participants)...

Pause réflexive :

[ Durée du jeu : 15 minutes

i

Matériel nécessaire :

1 chaise par participant

musique

Organisation de 'espace de jeu:

Autres contraintes:

Maximum une quinzaine de participants

Précautions :

On ne doit pas se faire mal et donc 'ani-
mateur veille a la sécurité et au bien-
étre de tous les joueurs.

Notes

« Comment vous sentez-vous ?

+ Que permet cejeu?

« Que nous apprend-il ?

« Comment le rendre plus facile / plus difficile ?
« Que faisons-nous en plus de jouer ?

Variantes et prolongements :

Remplacer les chaises par des cerceaux a l'intérieur
desquels doivent se trouver les joueurs.

Modifier le nombre final de chaises en fonction du
nombre de participants.




La danse des batons

Compétences visées :

@ Etre aI'écoute de 'autre
® Secoordonner a plusieurs
® Bien s'accorder sur une stratégie commune

Régle du jeu:

Les enfants sont répartis en cercle par groupes de 8.

Chacun maintient un baton vertical devant lui, par un
doigt de préférence et recherche la verticalité.

Au signal, les enfants prennent la place de leur voisin
immédiat de gauche et récupérent le baton de celui-ci
sans que le baton ne tombe.

Il faut bien s’accorder sur le signal du changement de
place.

Pause réflexive:

[ Durée du jeu : 5 minutes

Mateériel nécessaire :

Des batons d'un meétre de long
environ

Organisation de |'espace de jeu:

Libre

Autres contraintes:

Précautions :

Aller lentement pour commencer

Notes

« Comment vous sentez-vous ?

«  Que permet ce jeu ?

« Que nous apprend-il ?

« Comment le rendre plus facile | plus difficile ?
« Que faisons-nous en plus de jouer ?

Variantes et prolongements :

» Passer par groupes de 8, puis deux groupes réunis,
puis progressivement toute la classe.

« Rechercher la vitesse.

» Changer la hauteur des batons.

« Varier le signal qui peut étre aussi musical, voire
un morceau de musigue rythmée,

» Maodifier la prise en main du baton.

Voir aussi « Danse du bdton » dans « Jeux coopératifs
pour bdtir la paix »

Mildred MASHEDER, Ed. Chronique Sociale, p. 145

-




Le déménagement

Compétences visées :

® Apprendre a s'organiser ensemble
® Apprendre a partager les taches

Regle du jeu:

But du jeu : tous les enfants, menacés par l'inonda-
tion (ou par autre chose...), doivent transporter leurs

meubles dans un nouvel abri.

Déroulement :

Pour les petits : le jeu se joue tel quel, pour les plus
grands : ajouter des obstacles obligatoires : tunnel,

passage du gué, montée d'escaliers, ...

Possibilité de jouer en temps limité (montée des eaux
trés rapide, ...). Dans ce cas, prévoir un affichage per-
mettant aux enfants de prendre conscience du temps

écoulé et du temps restant.

Pause réflexive :

« Comment vous sentez-vous ?
» Que permet ce jeu?
« Que nous apprend-il ?

« Comment le rendre plus facile / plus difficile ?

«  Que faisons-nous en plus de jouer?

Variantes et prolongements :

. Acloche-pied.
» Les pieds attachés.
« Faire une chaine.

Durée du jeu : de 15 a 30 minutes

~

Matériel nécessaire :

Tout matériel volumineux mais léger
et petit matériel sans contenant.

Le matériel doit inciter a la coopéra-
tion: matelas en mousse, gros
cartons, briques et batons , petits jeux
en vrac, balles de tennis, cordes...
Un marqueur temps
(gros sablier, affiches...)

L

Organisation de 'espace de jeu:

Autres contraintes :

Précautions :

Notes




Le mille-pattes

Compétences visées :

® Mettre en commun les énergies de tous les
participants
® Secoordonner

Régle du jeu:

[ Durée du jeu : 15 minutes

L —

Matériel nécessaire :

Bande adhésive de peintre ou corde

Organisation de l'espace de jeu:

But du jeu: Se déplacer a la maniére d’un mille-pattes
en équipe.

Déroulement : Les participants se placent les uns der-
riere les autres, bien serrés les uns contre les autres :
ils représentent un mille-pattes.

L'animateur entoure cet animal d'une longue corde ou
d'une bande adhésive (qui peut se déchirer plus faci-
lement).

Maintenant, le mille-pattes doit parcourir un petit
chemin sans déchirer sa « peau » ; bien sir, ce chemin
peut étre parsemé d'obstacles : un coussin, une petite
chaise, une riviere dessinée sur le sol, un escalier qu’il
doit monter ou descendre ...

Pause réflexive :

+ Comment vous sentez-vous ?

+ Que permet ce jeu?

+ Que nous apprend-il 7

+ Comment le rendre plus facile [ plus difficile ?
« Que faisons-nous en plus de jouer?

Variantes et prolongements :

Voir fiche « Le ski en équipe » (E 15)

On peut constituer plusieurs mille-pattes et leur don-
ner des taches semblables a effectuer ou des taches
de coopération...

Espace libre

Autres contraintes :

Précautions :

Notes




Le monstre humain

Compétences visées :

® Communiquer pour la recherche de solutions
@ Développer la confiance au sein du groupe
® Créer de la complicité entre participants

Regle du jeu:

Ce jeu se déroule en groupes dont un des participants
aura un role de « valideur » de la solution réalisée. Ce
rile change a chaque tour de jeu.

But du jeu : créer un monstre a plusieurs en utilisant
50N COrps.

Consignes de départ :

Les membres de chaque équipe doivent toujours avoir
un contact physique entre eux.

lls doivent trouver une posture collective avec le bon
nombre d'appuis annoncés au sol.

Exemples pour un groupe de T joueurs:
« setenirsur7 appuis
« setenirsur 10 appuis
« setenirsur7 pieds ou 7T mains,
sur 6 pieds ou 6 mains, sur 4 pieds et 4 mains
« setenirsur5 pieds et 3 mains, etc.

Pause réflexive :

« Comment vous sentez-vous ?

«  Que permet ce jeu?

« Que nous apprend-il ?

« Comment le rendre plus facile / plus difficile 7
« Que faisons-nous en plus de jouer?

Variantes et prolongements :

Simplifier en donnant seulement la consigne du
nombre d'appuis.

Compliquer : proposer une formule mathématigue

nombre de pieds divisé par 2 moins 1 = nombre d'ap-
puis autarise.

[ Durée du jeu : De 15 a 30 minutes ]

Matériel nécessaire :

Aucun

Organisation de l’espace de jeu:

L'animateur du jeu veille a la sécurité et
au bien-étre des participants !

Autres contraintes :

Bien réfléchir en amont a la formule ma-
thématique a proposer !

Précautions:
Attention aux chutes, un sol amortis-

sant est préférable. Ne pas chercher des
postures impossibles !

MNotes




Le pont des souris

Compétences visées :

® Mettre en commun les énergies de tous les
participants
® Développer I'entraide

Regle du jeu:

But du jeu : le chat doit attraper les souris

Déroulement : le meneur regroupe les joueurs et leur
indigue les limites de terrain.

Il désigne, un chat parmi les participants. Il délimite
un terrain de jeu qui sera identifié par tous les joueurs.
Il demande ensuite aux souris de se répartir sur le ter-
rain. Evidemment, le chat doit attraper les souris en
les touchant. Une fois que la souris est touchée, elle
s'immobilise comme une statue, les jambes écartées.

Une souris peut alors étre délivrée si une autre souris
lui passe entre les jambes.

Pause réflexive :

« Comment vous sentez-vous ?

» Que permet ce jeu?

» Que nous apprend-il ?

» Comment le rendre plus facile / plus difficile 7
» Que faisons-nous en plus de jouer?

Variantes et prolongements :

2 chats simultanés.

[ Durée du jeu : 15 minutes

Matériel nécessaire :

Plots pour délimiter le terrain de jeu

Organisation de l'espace de jeu:

Espace libre délimité

Autres contraintes :

10 joueurs minimum

Précautions:

Changer de chat fréquemment (fatigue)

Notes




Les Arjiens

Compétences visées:

® Faire preuve de dextérité et coordination

® Coopérer dans la recherche collective d'une
solution

® Travail sur concentration

Regle du jeu:

L'animateur raconte au groupe une histoire qui situe
l'action : = Vous venez de la planéte ARJ, et comme
tous les Arjiens et les Arjiennes, vous avez trois carac-
téristiques précises:

1. Vous n'avez qu'un seul doigt, 'index, donc vous ne
pouvez rien utiliser d'autre gue votre index.

2. Vous étes trés coopératifs, trés créatifs, trés habiles
pourvous sortir d'une situation.

3. Vous communiquez beaucoup avec les autres pour
echanger vos idées mais aussi pour exprimer vos
besoins si vous etes en difficulté,

Vous Etes prisonniers sur ma planéte. Pour vous en
sortir, il faut passer entre ces deux chaises rappro-
chées (ou suivre cette corde posée par terre). Seu-
lement, je suis malin moi aussi, je vous ai tous reliés
par un biatonnet spécial entre vos index respectifs qui
donne le signal d'alarme si vous en faites tomber un
avant d'étre tous passés de l'autre coté des chaises [ou
d'avoir rejoint l'autre coté de la corde).

Chague éléve regoit deux batonnets qu'il place entre
ses index et ceux du woisin de droite et de gauche.
Chague groupe forme un cercle, tous sont reliés par
les batonnets gui ne doivent pas tomber.

Pause réflexive :

+  Comment vous sentez-vous ?

=  Que permet ce jeu 7

+  Que nous apprend-il ?

« Comment le rendre plus facile [ plus difficile 7
»  Que faisons-nous en plus de jouer 7

[ Durée du Jeu : 15 minutes ]

Matériel nécessaire :

Des batonnets (ou des feutres), autant
que de joueurs, une longue corde et 2
chaises

Organisation de I'espace de Jeu :

Un espace délimite

Autres contraintes :

Précautions :

Variantes et prolongements :

On powrra ajouter des passages obliga-
toires, des obstacles, etc...

Les joueurs forment un cercle fermé qui
se déplace de concert sans faire tomber
les batonnets.

Source : « Accueillir les éléves » par
Christian STAQUET Ed. Chronique
Sociale 2éme edition revue 2002 p.
1TT/178

Notes




La toupie folle

Compétences visées :

® Développer des tactiques collectives
® Semettre 3 plusieurs pour protéger 1 joueur

Regle du jeu :

But du jeu : Essayer gque le joueur cible ne se fasse pas
toucher par le jousur pique.

Deux ou trois joueurs forment un cercle en se donnant
les mains, cest la toupie.

Un autre joueur qui est a Vextérieur du cercle est le
joueur « pigue ». Il va essayer de toucher un joueur dé-
terminé (cible) de la toupie margué par un signe dis-
tinctif.

Pour empécher que le joueur cible ne se fasse toucher,
la toupie doit faire des feintes (tourner d'un sens, de
l'autre, ...). Lorsque la toupie casse, c'est-a-dire gue
les joueurs se lachent les mains ou gue la cible est tou-
chée, les riles changent.

Pause réflexive :

+  Comment vous sentez-vous ?

»  Quepermet ce jeu 7

*  Que nous apprend-il ?

«  Comment le rendre plus facile | plus difficile 7
+  Que faisons-nous en plus de jouer 7

Variantes et prolongements :

Choisir un endroit précis a atteindre sur le joueur
« Cible » : genou, pied, etc.

Le joueur « cible » peut aussi avoir un foulard dans le
dos que le joueur = pique » peut essayer d'attraper,
mais les autres joueurs de la toupie ['en empéchent |

Source ; « Je coopére, fe mamuse »
¥

Christine FORTIN, Ed La Cheneliére, p.19

[ Durée du Jeu: 10 3 15 minutes ]

Matériel nécessaire :

Un ballen mou

Un foulard ou autre signe distinctif

Organisation de l'espace de Jeu :

En groupes de 5 jousurs

Autres contraintes :

Précautions :

Attention aux chutes

Notes




Les pingouins sur la banquise

Compétences visées : [ Durée du jeu : 15 minutes

® Solidarité de groupe

- . Matériel nécessaire :
® Mise en place de stratégie

Cerceaux ou plaque de lino,

musique (ou... chant par
un participant)

Regle du jeu: Organisation de 'espace de jeu:
Tous les pingouins doivent rester sur la banguise Un espace d'évolution adapté au
méme si celle-ci se met a fondre. nombre de participants

Les pingouins se prélassent dans '=au sur une mu-
sigue mais lorsque le danger approche, les pingouins Autres contraintes :

remontent sur la banquise. Malheureusement, celle-ci
fond et tous les pingouins doivent pourtant y rester.

Les participants sont les pingouins et ils se baladent

¥, H H ]
dans l'=au sur une musigue. Lorsque la musique s'ar Précautions :

réte, les pingouins doivent sauter dans les cerceaux
(banquise). Au fur et a mesure du jeu, les cerceaux sont
de moins en moins nombreux mais tout le monde doit
pouvoir se mettre sur le cerceau restant. Notes

Pause réflexive :

+ Comment vous sentez-vous ?

« Que permetce jeu?

« Que nous apprend-il 7

+  Comment le rendre plus facile [ plus difficile ?
« Que faisons-nous en plus de jouer ?

Variantes et prolongements:

Jouer sur les durées.




L es deux radeaux

Compétences visées :

® Développer la solidarité
® Réflexion collective sur la stratégie

Régle du jeu:

Trois a cing enfants sont placés debout sur un tapis
(le radeau), et forment ainsi un équipage sur son ba-
teau. Une riviére qu'ils doivent traverser est face a eux.
Chaque équipage de marins dispose d’un 2°™ tapis
qu'il doit placer devant lui pour avancer. lls ne doivent
pas mettre les pieds en dehors du tapis.

Les équipages sont alignés et doivent atteindre 'autre
rive sans mettre un pied en dehors des tapis.

Ils traversent ainsi, et le jeu se termine quand tous les
équipages sont arrivés sains et saufs sur l'autre rive.

Pause réflexive :

« Comment vous sentez-vous ?

+«  Que permetcejeu?

+ Que nous apprend-il 7

+ Comment le rendre plus facile [ plus difficile ?
+  Que faisons-nous en plus de jouer ?

Variantes et prolongements :

Mettre des obstacles a contourner.

Mettre une contrainte de temps : arriver sur l'autre ri-
vage avant la tempéte par exemple.

Un crocodile (un joueur) peut étre dans la riviere et
empécher la pose d'un tapis. On peut mettre jusqu'a
un crocodile par équipage.

Durée du jeu:
15 & 30 minutes, variantes comprises

L.

A

f Matériel nécessaire :
2 tapis (légers et souples, carrés de
50 ¢cm pour limiter l'espace)
par équipage

Cordes pour délimiter la riviere

Organisation de 'espace de jeu:

Espace pas trop vaste

Autres contraintes:

Jeu par équipes de 3 3 5 joueurs

Précautions :

Notes




Un ballon, deux fronts

Compétences visées :

® Contact et entraide

® Mettre en commun les énergies de tous les
participants

® Coordination des mouvements

Régle du jeu:

But du jeu : amener un ballon a bon port en le tenant
serré entre deux fronts sans 'aide des mains.

Lanimateur aura organisé un parcours a l'aide de
chaises, de tables, d'obstacles, etc... Les joueurs
constituent deux groupes et choisissent un partenaire
dans l'autre groupe.

Au départ du parcours, l'animateur tient un ballon
entre les mains. Les deux joueurs se rapprochent et a
l'aide du front ils doivent tenir la balle ensemble sans
la faire tomber et sans utiliser leurs mains. Au signal
de 'animateur, ils doivent effectuer le parcours. 5i la
balle tombe, les joueurs reprennent le parcours soit au
départ, soit au point de chute, selon la régle choisie au
départ.

Pause réflexive :

+ Comment vous sentez-vous ?

+  Que permet ce jeu?

+  Que nous apprend-il 7

+ Comment le rendre plus facile / plus difficile 7
« Que faisons-nous en plus de jouer ?

Variantes et prolongements :

On peut choisir deux autres parties du corps pour
maintenir la balle : les épaules, le nez, les fesses...

On peut ajouter des obstacles dans le parcours : un
banc a franchir, des passages obligatoires, etc.

( Durée du jeu : 10 3 15 minutes )

Matériel nécessaire :

Ballons et balles de tailles différentes

Organisation de 'espace de jeu:

Autres contraintes:

Joueurs par paires

Précautions:

Notes




La balle aux mots

Compétences visées :

® Solliciter 'imagination
® Renforcer loralité, éventuellement l'orthographe

Régle du jeu:

Les joueurs forment un cercle, assis en tailleur par
terre.

Un joueur lance la balle aun autre joueur dans le cercle
en criant une syllabe, par exemple « BA ». U'enfant qui
recoit la balle doit immédiatement achever le mot com-
mencé, par exemple « TON ». |l doit aussitdt relancer la
balle & un autre membre du cercle en pronongant une
nouvelle syllabe (ou garder la méme). Et ainsi de suite.

Pause réflexive :

« Comment vous sentez-vous ?

+  Que permetcejeu?

+  Que nous apprend-il ?

+ Comment peut-on le rendre plus facile [/
plus difficile 7

+ Que faisons-nous en plus de jouer ?

Variantes et prolongements :

Passer a 3 syllabes (cycle 3)

Jouer avec les lettres (cycle 3 uniquement) pour
construire un mot.

Essayer de construire lettre a lettre le mot le plus long
possible, valider avec le dictionnaire.

Jouer avec des catégories : le lanceur dit par exemple
« mer »(ou « terre », « air ») et celui qui regoit doitdonner
le nom d’un animal marin ; on peut aussi jouer avec les
fruits, les légumes, les noms de pays... Le receveur du
ballon devient lanceur a son tour et ainsi de suite.

Voir aussi « Air, terre, mer », p. 70, dans « Je coopére
Je m'amuse », Christine FORTIN Ed. La Cheneliére

( Durée du jeu : 10 3 20 minutes

Matériel nécessaire :

Un ballon mou

Organisation de 'espace de jeu:

Intérieur ou extérieur

Autres contraintes :

Précautions:

Notes
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