Jeux collectifs – maternelle 

Semaine 1 – jeux à courir

	Objectifs 
	matériel
	Démarche


	Se repérer dans l’espace.

Connaître les couleurs.

Prévoir et anticiper.
	4 objets de 4 couleurs par enfant

2 cordes

1 cerceau par enfant
	La chasse aux couleurs 

Au centre du terrain, matérialiser une bande d’un mètre à l’aide des 2 cordes et y déposer les objets. Au fond des 2 parties du terrain .. déposer les cerceaux (à 10m de part et d’autre).

Chaque joueur dans un cerceau.

But : Au signal, aller chercher un objet rouge … le gagnant est le premier à ramener son objet….

Variante 1 : imposer la couleur et la nature de l’objet.

Variante 2 : jeu en équipes (de 3) … 3 enfants dans un cerceau…

But : rassembler 2 objets de chaque couleur…



	Etre attentif et rapide.

Courir vite.

S’opposer.
	Des anneaux

Des foulards

2 cordes et 2 cerceaux


	La marchande

Matérialiser 2 lignes de départ parallèles, distantes de 15 m…

Placer 2 équipes égales de part et d’autre (chaque enfant a un nom de couleur)… au centre : une marchande avec autant de foulards que de joueurs.

But : répondre à l’appel du nom de la couleur pour s’emparer du foulard tendu par la marchande.

Variante 1 : changer les foulards par des anneaux… les couleurs par des nombres …

Variante 2 : modifier les modes de déplacement ( cloche pied, pieds joints, ..)



	Agir rapidement.

Coopérer à une même tâche.

Etre attentif pour esquiver ses partenaires.


	Des anneaux (80) en carton (fabriqués par les enfants) 

2 cordes

2 cerceaux 


	Les épouvantails

Délimiter 1 terrain de 25 m à l’aide des 2 cordes. Répartir les cerceaux au-delà des 2 cordes.

Partager la classe en 2 groupes de chaque côté et 2 épouvantails au centre du terrain dos à dos dans les grands cerceaux.

But : au signal, accrocher ses anneaux le plus vite possible au bras de l’épouvantail .. (1 cerceau à la fois).

Variante 1 : les épouvantails peuvent se déplacer sur 3 cerceaux.

Variante 2 : Introduction d’un nouveau personnage : le voleur.

Les 2 voleurs essayent de s’emparer des anneaux (un à un) sur l’épouvantail adverse… ils doivent ensuite déposer ces anneaux dans une caisse .



Jeux collectifs – maternelle 

Semaine 2 – jeux à courir
	Objectifs
	matériel
	Démarche


	Explorer un espace.

Systématiser une recherche, élaborer une stratégie.

Coopérer


	Des objets de différentes tailles

Une caisse 

pour 2

Des sacs
	La chasse aux surprises

Cacher 2 fois plus d’objets que d’enfants… 

Constituer des doublettes avec une caisse (par doublette).

But : Trouver le plus grand nombre possible d’objets et les rassembler dans sa caisse.

Règles : rester en permanence avec son équipier, rejoindre l’enseignant au signal.

Variante 1 : jouer dans un temps limité.

Variante 2 : ne plus utiliser la caisse.

Variante 3 : déterminer à l’avance le nombre d’objets à rapporter, le premier couple qui a trouvé ce nombre d’objets a gagné.

Variante 4 : à l’exterieur.



	Courir vite.

Esquiver.

Trouver des stratégies, les mettre à l’épreuve.
	4 cordes

3 trésors par joueur

1 foulard par joueur

1 cerceau 


	Le trésor de la rivière

Constituer un terrain à l’aide de 2 cordes à 20 m l’une de l’autre… ligne A (départ) et ligne B (arrivée).

Avec les 2 autre cordes, « fabriquer » une rivière au centre d’un mètre de large et y déposer les trésors. Un gardien (dans son cerceau), est placé 3 m avant la ligne de départ.

Les joueurs en place derrière la ligne A ont tous un foulard pendu au pantalon.

But : au signal, s’emparer d’un trésor et le porter derrière la ligne B. Le gardien, lui, doit attraper un max de foulards.

Le gardien n’a pas le droit de franchir la rivière… les gagnants sont ceux qui atteignent la ligne B sans se faire voler leur foulard.

Variante 1 : augmenter le nbre de gardiens, permettre au(x) gardien(s) de franchir la ligne.



	Courir vite.

Jouer au sein d’une équipe.
	Des foulards, des anneaux, des bâtons

Des cônes

Une craie


	Le relais carré

Matérialiser des carrés de 10 m de côté avec 4 cônes (avec un D auprès d’un cône de chaque carré). Placer un enfant à chaque coin de chaque carré (celui placé près du cône D porte un foulard).

But : transmettre le plus vite possible le foulard au camarade suivant.

Le coureur qui a terminé son relais reste à la place de celui qui vient de partir. Le jeu se termine quand le foulard revient à D. Jouer 4 fois de suite (il ne faut pas oublier d’indiquer le sens de rotation).

Variante 1 : augmenter la distance des cônes

Variante 2 : faire courir 2 équipes sur un seul grand carré.. utiliser un témoin de relais (on peut utiliser des dossards pour les équipes).



