Travail en salle de jeux

Travail a I'extérieur (cour de récréation)

La chasse aux
objets

- Suivre un ou plusieurs chemir@dnsigne : Allez prendre les objets de I'autre cd
en évitant les obstacles puis revenez en empruatehaque fois un chemin
différent.)

- Suivre un chemin préci€pnsigne : Chaque groupe va chercher un objewill d
montrer par ou il passe en posant toutes les cettis par terre et revenir par le
chemin tracg

- Suivre un chemin; arriver de l'autre c6té dedar@n ayant suivi le méme chem
(Consigne : Choisir un chemin pour aller de l'aut@é de la coyr

Le cache Doudou

(Tu vas cacher ton doudou ou tu veux dans la s@deand tu reviendras, t
expliqueras a ton copain ou tu as caché le doudou.)
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Mettre en scéne

Obijectifs : Repérer les différents lieux représentés

Organisation : Un support tel qu'un ours en peluche, une pougtge.. sert dg
médiateur. Il est photographié dans différentsieatelet coins de la classe et/ou
I'école.

Déroulement : Les éléves doivent observer la photo, identilgetieu, le nommer
puis s'y rendre pour replacer I'ours dan le dédwtpgraphié.)
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Déplacement a
I'aveugle

Objectifs : Prendre des repéres autres que visuels (sonoredgrgon camarad
vers un but précis en le tenant par la main; sséaiguider par son camarade.
Consignes Le guide proméne son aveugle dans toute la cour.
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Objectif : Repérer I'émetteur du signal, se diriger verstlllatteindre.

Consignes :Ecouter celui qui appelle, donner son prénom et allendre sa place.
Organisation : 2 rondes de 11 enfants. Un enfarladende appelle son camara
qui a les yeux bandés. Celui-ci repére le signaleetlirige ver lui pour prendre §
place aprés avoir donné son prénom.

Variantes : Les enfants ont les yeux bandés, ils doivent repdnesignal sonore

émis par le maitre (tambourin, triangle) puis s@dr vers lui.
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Objet posé et
retrouvé

Obijectifs : Marcher, courir en terrain varié, situer un objat @pport a soi, se situg
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par rapport a un objet, retrouver le bon objetlis papidement possible en suivant
les indications.

Organisation : Préparer le matériel nécessaire et le distribugrenfants.
Déroulement: Chaque enfant dépose un objet et revient versdire. Au signal
chacun repart et le rapporte le plus rapidemertiples

Consignes :Vous étes par 2 avec les mémes objets. Les rouges, allez posef
l'objet dans votre terrain, les bleus dans le vftres vous revenez. Au signal, |il
faudra partir rechercher |'objet posé par le cadwara

Organisation : Travail en bindbme. Préparer le matériel nécesqainneaux, balles)

— prévoir un objet pour deux.

Déroulement: Chaque enfant dépose un objet et revient versdire. Au signa
chacun repart et le rapporte le plus rapidemertiplas

Consignes :Au signal, ceux qui ont I'objet vont le poser pilssreviennent. Au
deuxiéme signal, ils devront emmener leur camaadtndroit ou ils ont posé I'objg
en lui disant comment il doit se déplacer. Ensuédmener l'objet le plus vit
possible.
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Variante : On demande aux enfants de guider leur camanaddilesant des mots




qui codent la distance les séparant de l'objet géies; tu es froid; tu tiédis; fu

chauffes; tu brdles.

Je retrouve mon
camarade

Objectifs : Suivre un chemin, prendre des repéres visuels,dpgedes repére
auditifs, reconstituer la paire avec les objetsliss vite possible.

Organisation : Travail en binbme. Préparer le matériel nécesgainneaux, balles
— prévoir un objet par personne.

Consignes :Le guide va se cacher puis appelle son camaradessamontrer. L¢
camarade doit le retrouver le plus vite possibleaghpare son objet avec celui
son camarade.

Déplacement de
meémoire

Objectifs : Faire parcourir un itinéraire complexe; faire lequaurs en reproduisar
les gestes du camarade (toucher les mémes objets).
Organisation : Travail par bindbme (un modele et un imitateul)es objets son

placés & une extrémité de la salle, les enfantsastautre extrémité. Il faut parcourir

la salle jusqu'aux objets en touchant des cho$ésatites.
Consignes :Regarder par ou passe votre camarade et quels dhiche. Il faudrg
suivre le méme chemin et toucher les mémes objets.
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Organisation : Travail par bindme (un modéle et un imitateur)
Déroulement: Le modeéle crée un circuit en passant par 3 éiéne. 'imitateur
observe, puis refait le méme circuit. Le modéletidda (inverser les roles).

Le petit poucet

Objectifs : Associer un sens, une direction, un but; passeleparemin créé par son camarade.

Organisation : Travail par binbme (un traceur et un suiveur)
Déroulement: Le traceur effectue un parcours en déposanbhps visibles de

objets et en les ramassant au fur et & mesureiddéeouverte puis finalement retrouvera son traceu

l'un a l'autre puis se cachéeivée. Le suiveur effectue le parcours en suivaes
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Objectifs : Associer un sens, une direction, un but; passetepahemin créé pa
son camarade.
Organisation : Travail en petits groupes (3 ou 4) avec 1 adidies chaque groupg
Déroulement: Chaque groupe aura comme tache de retrouveédertcaché dan
un lieu connu des éléves (cour, jardin, parc publproximité de I'école en suiva
un itinéraire jalonné (les jalons doivent étrebliss d’un jalon a l'autre).

Variante : Déplacement sans adulte — distance entre déptésor — longueur d
trajet — type du jalon.
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Je fleche mon
parcours

Obijectifs : Associer un sens, une direction, un but; passeleparemin créé par sq
camarade.

Organisation : 4 groupes de 6 éleves — Fleches de 4 couleursetdhfposés dar
la cour

Déroulement: Chaque groupe va devoir créer un parcours pagsanplusieurs
objets. Les enfants créent un chemin en maténmlisanéraire par des fleches. |
doivent passer par 3 objets. Les camarades daiegntiver le chemin.

Consignes :Vous avez des fleches de couleur. Il faut fabriguechemin avec le
fleches qui passent par 3 objets. Chaque flechtenumitrer I'objet a rejoindre (bie
marquer le départ et I'arrivée).
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Objectifs : Associer un sens, une direction, un but; passetepahemin créé pa
son camarade.
Organisation : 4 groupes de 6 éléves — Fléches de 4 couleurs ettlisposé

b

dans la cour




Déroulement: Chaque groupe va devoir créer un parcours pagsanplusieurs
objets. Les enfants créent un chemin en maténmlisénéraire avec 5 fleches. Le
camarades doivent retrouver le chemin.

Consignes :Vous avez des fleches de couleur. Il faut fabriqurechemin avec les
fleches pour aller du point de départ a l'arrivéaus ne devez plus avoir de fleches
entre vos mains.

Variante : Chaque groupe change de chemin. On essaye le cldamirautres
groupes.

Coder et décoder
un parcours

Objectifs : Coder, décoder; construire un parcours cohérent.

Organisation : 4 groupes de 6 éléves — Matériel (cones, bancsetéés, foulards
etc.) a la disposition des enfants.

Consignes :Vous avez du matériel qui est déja partagé (voeg & méme nombr
d’objets) avec lequel vous allez construire votrerain puis vous I'essayerez.
Variantes : Essayer les chemins des camarades.
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Obijectifs : Coder, décoder; trouver un code associé a unenacavoir associe
code et action et inversement.

Organisation : 4 groupes de 6 éléves — Matériel (cones, bancsattes, foulards|
etc.) a la disposition des enfants — cartons paiernles codes — cartons dé
complétés.

Consignes :Vous avez du matériel qui est déja partagé (voeg s&/méme nombr
d’objets) avec lequel vous allez construire votiernin puis vous I'essayerez. Ma
a présent il faudra garder une trace de chacupatesurs. Il faudra trouver quelqy
chose pour leur dire comment se déplacer sur chgaygeurs.
Dans un deuxieme temps, montrer plusieurs cartbfeue demander ce qu'il fay
faire.
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Obijectifs : Coder, décoder; coder son parcours avec cohérence.
Organisation : 4 groupes de 6 éléves — Matériel (cones, bancsattes, foulards,

etc.) a la disposition des enfants — cartons paternles codes — cartons déja
complétés.
Consignes : Avec le matériel mis a votre disposition, vouseallréaliser ur
parcours. Puis vous allez représenter (coder) vo@ireours pour en garder un
souvenir.

L'itinéraire a
suivre (sur un plan
de la salle de jeu)

Organisation : Travail par bindme (un promeneur et un obsenrate

Déroulement: Le promeneur va devoir effectuer le parcoursguné sur son plan.

L'observateur est chargé de contrbler le respetituféraire par son promeneur).

Les chemins

Objectif : Suivre un ou plusieurs chemins

Organisation: Choisir son chemin - Deux circuits de six chemlresclasse entiére
Consignes Choisis un chemin pour aller de l'autre ctéadedur.

Variantes: Changer de chemin uniquement a la croisée - Restda méme couleu
— Changer les modes de déplacement (course, santhe) etc.)

Le robot

Obijectif : Se situer dans un espace donné

Organisation: Les enfants travaillent par deux. L'un a une phdtindique au
camarade dans quelle direction il doit aller.

Matériel : Les photos de différents coins jeux de la classe.
Consignes : Regarde la photo sans la montrer a ton camaradexmique lui
comment aller jusqu'au coin sur la photo.




Variantes: Photos plus précises.

Je pose, tu
cherches

Organisation : Travail en binbme, le premier (A) a un objet 'autre (B) sans
Préparer le matériel nécessaire (anneaux, ballpsg¢veir un objet pour deux. U
groupe est avec la maitresse, l'autre avec I'ATSEh&que paire a le méme obje
méme forme, méme couleur.

Déroulement: Chaque enfant (A) dépose un objet sans le cath@wient vers ¢
maitre. Au signal son camarade (B) part et le retpde plus rapidement possible.
Consignes :Au signal, ceux qui ont I'objet vont le poser pilésreviennent. Au
deuxieme signal, les joueurs (B) devront cherclufijdt déposé par leur camaral
(A) et le ramener le plus vite possible.

Variante : Vous avez la possibilité de cacher I'objet. Qmgnfant explique a sg
camarade I'endroit ou est caché I'objet.

— >

de

=}

Je pose un objet, tu
le recherches grace
a la photo

Organisation : Travail en binbme, le premier (A) a un objet’atitre (B) sans. Préparer le matériel nécessamaegux, balles) — prévoir un objet pour deux —pledos
sur laquelle 'emplacement de I'objet a trouver msttérialisé par un cdne. Un groupe est avec laresae, l'autre avec I'ATSEM. Chaque paire a le enébjet : méme
forme, méme couleur.
Déroulement: Chaque enfant (A) dépose un objet a I'endroitgnd par la photo sans le cacher et revient vensaliére. Au signal son camarade (B) part et le agede
plus rapidement possible en s’aidant de cette n@rot. Intervertir les rdles.
Consignes :Au signal, ceux qui ont I'objet vont le poser antleoit indiqué par la photo sans le cacher puiseldennent. Au deuxiéme signal, les joueurs (Bjrolet
chercher I'objet déposé par leur camarade (A) aidaht de cette méme photo et le ramener le ptaguissible.
Variante :
» Vous avez la possibilité de cacher I'objet. Chagnfant explique & son camarade I'endroit ou est&#objet. Varier les photos en allant du plarg&a un plar
plus serré.
» Le jeu peut se faire individuellement. Le maitrearstyau préalable déposé des objets clairementifidsntinvite les éléves a rapporter I'objet sitaé
I'emplacement représenté sur la photo.

Itinéraire photo

But du jeu : Trouver le trésor en suivant le parcours.

Organisation : Différents lieux ont été photographiés, 'enseentbbs prises de vue constitue un parcours a néalis¢résor caché/placé sur le parcours.
Déroulement: Les éléves doivent se rendre a I'endroit quirégsur la premiére photo pour y trouver la secapgeésentant un autre lieu et ainsi de suite.

L'éleve valide son passage dans un lieu en prétayaa gommette qu’il conserve sur un coupon derdtntA l'issue du parcours, on vérifie la corresgance entre le
gommettes prélevées et les cartes de référencettaérs de photos noir et blanc numérotées dardr¢ demandé. Faire évoluer les groupes de maaigoaome.

Le parcours en
étoile

But du jeu : Retrouver les balises aprés observation d’'ummoph

Organisation : Travail en binbmes

Déroulement: 10 a 15 balises (photo du lieu avec gommettesodéeur dans une enveloppe) sont installées dacgur de I'école maternelle. Chaque binéme pat
une photo et une fiche sur laquelle les enfantiermit la gommette trouvée dans I'enveloppe soyshiEo. De retour au départ, il vérifie sur la &ctorrective s'il 4
trouvé la bonne balise. S'il a trouvé la bonnedealil change de photo. S'il ne I'a pas trouvéegfihit un autre essai.
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La chasse photo

Organisation : Différents lieux ont été photographiés, I'enséamtes prises de vue + des intrus se trouve sufewrie.
Déroulement: Les éléves doivent en se déplagant sur toutdeepérer le maximum de photos et les cochelesurfeuille ; attention aux intrus !
Variables : L'éléve valide son passage sur un lieu en paegieune gommette qu'il colle en face de la photwespondante.

Le parcours photos

(cour de I'école ou école maternelle en cas dintérie)

But du jeu : Les enfants réalisent un parcours en suivarhtises-photos figurant sur la fiche de travail.

Organisation : Par binbme

Déroulement: Parcours-photos en trois étapes ; il s’agit pesienfants de chercher les endroits photograjplaigs I'ordre chronologique (n°1 a 10 ou 15 en tioncdes
enfants), coller les gommettes dans les petitdaepres des photos puis valider I'exercice au oajnoupement.




