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«« Le jeu devrait être considLe jeu devrait être considéérréé comme lcomme l’’activitactivitéé la plus sla plus séérieuse des enfants.rieuse des enfants. »»
MontaigneMontaigne



CompteCompte--rendu drendu d’’une expune expéériencerience
Un album Un album àà jouerjouer……

Le château de RadLe château de Radéégougou

«« RadRadéégou a volgou a voléé le fromage des souris et lle fromage des souris et l’’a a 
emportemportéé dans son châteaudans son château…… Ainsi dAinsi déébutent butent 
les aventures de Pensatou et Têtanlles aventures de Pensatou et Têtanlèère, re, 
deux souriceaux bien ddeux souriceaux bien déécidcidéés s àà rréécupcupéérer rer 
leur butin.leur butin. »»

�� Cet album, qui raconte les aventures de Cet album, qui raconte les aventures de 
personnages fictifs auxquels les enfants personnages fictifs auxquels les enfants 
peuvent facilement speuvent facilement s’’identifier, offre la identifier, offre la 
particularitparticularitéé de pouvoir être joude pouvoir être jouéé «« pour de pour de 
vraivrai »»..

�� La dLa déémarche pmarche péédagogique qui sera dagogique qui sera 
ddééveloppveloppéée consiste, e consiste, àà partir dpartir d’’un un 
album lu en classe, album lu en classe, 

-- àà mettre en place des projets motivants mettre en place des projets motivants 
en EPS (jeux collectifs, lancers, en EPS (jeux collectifs, lancers, 
courses, sauts, situations dcourses, sauts, situations d’é’équilibre et quilibre et 
de franchissement)de franchissement)

-- àà construire des situations fonctionnelles construire des situations fonctionnelles 
de lecture, de lecture, àà susciter la production de susciter la production de 
dessins et ddessins et d’é’écritscrits



Comment mettre en place une situation Comment mettre en place une situation 
de jeu collective de jeu collective àà la maternellela maternelle ??

�� Les obstacles souvent rencontrLes obstacles souvent rencontréés :s :
ComprComprééhension de la situationhension de la situation
Respect des rRespect des rèègles du jeugles du jeu……

Pour y remPour y reméédier, on sollicite dier, on sollicite ll’’imaginaire de limaginaire de l’’enfantenfant : Jeux de chats, loups: Jeux de chats, loups……

�� IntIntéérêt du dispositifrêt du dispositif : : 
LL’’album album àà jouer propose, sous forme narrative (motif, quête, personnages,jouer propose, sous forme narrative (motif, quête, personnages, éévvéénements nements 

rréécurrents, currents, etcetc……) une situation de jeu qui pourrait être introduite par des cons) une situation de jeu qui pourrait être introduite par des consignes ignes 
classiques.classiques.
ComprComprééhension ludiquehension ludique

LL’’album album àà jouer permet un vajouer permet un va-- etet--vient permanent entre dire, lire, vient permanent entre dire, lire, éécrire et agir, entre crire et agir, entre 
pratique et rpratique et rééflexion, entre la classe et lflexion, entre la classe et l’’espace de jeu.espace de jeu.
Projet interdisciplinaire et interactifProjet interdisciplinaire et interactif

LL’’album album àà jouer implique les enfants dans le passage de la fiction (rjouer implique les enfants dans le passage de la fiction (réécit)cit)…… àà la rla rééalitalitéé
(jeu), de la repr(jeu), de la repréésentation sentation ……au plan.au plan.
Structuration de lStructuration de l’’espaceespace



Les compLes compéétences travailltences travailléées avec es avec 
un album un album àà jouerjouer



Les diffLes difféérents temps drents temps d’’apprentissage apprentissage 
moteurmoteur

�� Les activitLes activitéés physiques libres ou guids physiques libres ou guidééss

Ces activitCes activitéés visent s visent àà ddéévelopper les capacitvelopper les capacitéés motricess motrices dans des dans des 
ddééplacements (courir, ramper, sauter, rouler, glisser, grimper, naplacements (courir, ramper, sauter, rouler, glisser, grimper, nager...), des ger...), des 
ééquilibres, des manipulations (agiter, tirer, pousser) ou des proquilibres, des manipulations (agiter, tirer, pousser) ou des projections et jections et 
rrééceptions dceptions d’’objets (lancer, recevoir). objets (lancer, recevoir). 

Ces compCes compéétences sont gtences sont géénnééralement travaillralement travailléées sous la forme es sous la forme dd’’ateliers ou ateliers ou 
de parcours. de parcours. 

Elles mobilisent les ressources motrices de lElles mobilisent les ressources motrices de l’é’éllèève de fave de faççon gon géénnéérale.rale.
Ces habiletCes habiletéés enrichiront les performances des s enrichiront les performances des ééllèèves lors des jeux collectifs. ves lors des jeux collectifs. 
Elles seront travaillElles seront travailléées en amont mais elles seront aussi une occasion des en amont mais elles seront aussi une occasion d’’enrichir enrichir 

et de complexifier un jeu collectif.et de complexifier un jeu collectif.



�� LL’’activitactivitéé «« Jeux collectifsJeux collectifs »»

Les jeux collectifs couvrent lLes jeux collectifs couvrent l’’ensemble des situations oensemble des situations oùù un groupe dun groupe d’’enfants enfants 
participe participe àà un but commun dans le cadre dun but commun dans le cadre d’’une rune rèègle.gle.

Ce sont soit des jeux oCe sont soit des jeux oùù ll’’on agit on agit «« avecavec…… pourpour…… »», soit des jeux o, soit des jeux oùù ll’’on agit on agit 
«« avecavec…… contrecontre…… »»

�� Premier niveauPremier niveau :: Agir AVECAgir AVEC…… POURPOUR
ExEx : faire tomber des cibles, vider un espace en d: faire tomber des cibles, vider un espace en déémméénageant les objets qui y nageant les objets qui y 

sont, remplir une caisse de ballessont, remplir une caisse de balles……
LL’’objectif collectif atteint ici est une simple association des enobjectif collectif atteint ici est une simple association des enfants, sans fants, sans 

concertation prconcertation prééalable, ni ralable, ni rééelle prise en compte de lelle prise en compte de l’’autre au cours du jeu.autre au cours du jeu.
Une seule rUne seule rèègle est imposgle est imposéée e àà tous (droits des joueurs, espaces, limitation du tous (droits des joueurs, espaces, limitation du 

tempstemps……))

�� DeuxiDeuxièème niveaume niveau : : Agir CONTRE Agir CONTRE …… POURPOUR
ExEx : Chaque : Chaque ééquipe a un but antagoniste quipe a un but antagoniste àà celui de lcelui de l’’autreautre : vider son propre : vider son propre 

camp, voler le plus possible dcamp, voler le plus possible d’’objets, finir les premiersobjets, finir les premiers……
Ce type de situations multiplie les rôles et donc les intentionsCe type de situations multiplie les rôles et donc les intentions stratstratéégiques des giques des 

joueurs. Il implique un niveau de maturitjoueurs. Il implique un niveau de maturitéé plus important.plus important.
ll’’enfant coopenfant coopèère avec ses partenaires et cherche simultanre avec ses partenaires et cherche simultanéément ment àà opposer opposer 

ll’’action de son groupe action de son groupe àà celle dcelle d’’un autre groupe.un autre groupe.



Les compLes compéétences motricestences motrices
«« CoopCoopéérer et srer et s’’opposer individuellement ou collectivement ; accepter les opposer individuellement ou collectivement ; accepter les 

contraintes collectivescontraintes collectives »» ((CfCf programmes 2008)programmes 2008)

�� Avec les PSAvec les PS : : jeux collectifs, jeux de poursuite et de transport djeux collectifs, jeux de poursuite et de transport d’’objet, objet, 
activitactivitéés de lancers de balles (et de ballons) sur des cibles (ou des bus de lancers de balles (et de ballons) sur des cibles (ou des buts) ts) àà
des distances varides distances variéés.s.

�� Avec les moyens et les grandsAvec les moyens et les grands : : ces mêmes jeux et activitces mêmes jeux et activitéés sont mens sont menéés s 
dans des espaces ddans des espaces déélimitlimitéés, avec des rôles diffs, avec des rôles difféérents rents àà jouer.jouer.

Les enjeux de socialisationLes enjeux de socialisation
«« Par la pratique dPar la pratique d’’activitactivitéés qui comportent des rs qui comportent des rèègles, ils dgles, ils dééveloppent leurs veloppent leurs 

capacitcapacitéés ds d’’adaptation et de coopadaptation et de coopéération, ils comprennent et acceptent ration, ils comprennent et acceptent 
ll’’intintéérêt et les contraintes des situations collectives.rêt et les contraintes des situations collectives. »» ((CfCf programmes programmes 
2008)2008)

�� La dimension collective des jeux est un vecteur de socialisationLa dimension collective des jeux est un vecteur de socialisation ; la question ; la question 
de la rde la rèègle (qui nous lie aux autres) est centrale.gle (qui nous lie aux autres) est centrale.

�� Comprendre la rComprendre la rèèglegle, ce n, ce n’’est pas seulement est pas seulement la respecterla respecter, c, c’’est aussi est aussi 
comprendre comprendre sa fonctionsa fonction..

DDèès que possible, on associera les enfants s que possible, on associera les enfants àà son son éévolutionvolution (en fonction des (en fonction des 
problproblèèmes et des cas de figure rencontrmes et des cas de figure rencontréés).s).



Un projet interdisciplinaireUn projet interdisciplinaire

�� SS’’approprier le langage approprier le langage 
Ecouter et comprendre un texte lu par un adulte.Ecouter et comprendre un texte lu par un adulte.
Nommer avec exactitude un objet, une personne ou une action.Nommer avec exactitude un objet, une personne ou une action.
Prendre lPrendre l’’initiative de poser des questions ou dinitiative de poser des questions ou d’’exprimer son point de vue.exprimer son point de vue.
Formuler en se faisant comprendre une question ou une descriptioFormuler en se faisant comprendre une question ou une description.n.
Produire diffProduire difféérents types drents types d’é’écritscrits : r: rèègles de jeux, affiches gles de jeux, affiches ……

�� DDéécouverte de lcouverte de l’’espace et du temps espace et du temps 
Comprendre et utiliser Comprendre et utiliser àà bon escient le vocabulaire du repbon escient le vocabulaire du repéérage et des relations dans le rage et des relations dans le 

temps et dans ltemps et dans l’’espace.espace.
Se situer dans lSe situer dans l’’espace et situer les objets par rapport espace et situer les objets par rapport àà soi.soi.

�� Devenir Devenir ééllèève ve 
Jouer Jouer àà deux et ensemble pour coopdeux et ensemble pour coopéérer ou srer ou s’’opposer.opposer.
SS’’approprier une rapproprier une rèègle de jeu et la respecter.gle de jeu et la respecter.

�� PSICPSIC
Utiliser le dessin comme moyen de reprUtiliser le dessin comme moyen de repréésentationsentation

Importance des jeux dImportance des jeux d’’imitation imitation àà la maternellela maternelle



Les jeux symboliquesLes jeux symboliques
A l'entrA l'entréée e àà l'l'éécole maternelle, l'enfant rentre dans la cole maternelle, l'enfant rentre dans la fonction symbolique.fonction symbolique.

�� A quoi sert la fonction symbolique ?A quoi sert la fonction symbolique ?

Les jeux font rentrer les enfants dans un monde symbolique. Il pLes jeux font rentrer les enfants dans un monde symbolique. Il peut apprendre eut apprendre 
àà vivre seul, donc vivre seul, donc àà se construire une force intse construire une force intéérieure qui l'identifie en lui rieure qui l'identifie en lui 
donnant une permanence et une autonomie.donnant une permanence et une autonomie.

�� Mise en place de la fonction symbolique :Mise en place de la fonction symbolique :
-- LL’’imitation :imitation :
-- Le jeu symboliqueLe jeu symbolique
-- Le dessin symbolique Le dessin symbolique 

�� ConclusionConclusion
La place des jeux d'imitations est essentielle pour permettre La place des jeux d'imitations est essentielle pour permettre àà l'enfant de l'enfant de 

mettre en place des outils afin de mieux apprmettre en place des outils afin de mieux apprééhender le rhender le rééel et aussi pour el et aussi pour 
construire les autres apprentissages sur des bases solides.construire les autres apprentissages sur des bases solides.



Mise en Mise en œœuvre du projetuvre du projet ::

De lDe l’’histoire au jeuhistoire au jeu



Appropriation globale de lAppropriation globale de l’’albumalbum : : 

personnages, lieux et intrigue.personnages, lieux et intrigue.
La lecture de lLa lecture de l’’album et la construction des situations palbum et la construction des situations péédagogiques sdagogiques s’’adressent au adressent au large public de llarge public de l’é’école cole 

maternellematernelle. . 

Les possibilitLes possibilitéés ds d’’adaptation sont suffisamment variadaptation sont suffisamment variéées pour ses pour s’’adapter aux diffadapter aux difféérents niveaux drents niveaux d’’enseignement.enseignement.



Mise en place du jeu, Mise en place du jeu, 

intrigue de lintrigue de l’’albumalbum

�� 1. Faire parler / Lire1. Faire parler / Lire
Pour aider Pour aider àà la comprla comprééhension et hension et àà ll’’appropriation de lappropriation de l’’histoirehistoire : : Les Les 

jeux des sourisjeux des souris

�� 2. Pr2. Prééparer la classe au jeuparer la classe au jeu
Pour aider au passage de la fiction Pour aider au passage de la fiction àà la rla rééalitalitéé (espaces de jeu, mat(espaces de jeu, matéériel riel 

nnéécessairecessaire……)) : : La maquette du châteauLa maquette du château

�� 3. Faire jouer3. Faire jouer
Ateliers de lancers pour aider Ateliers de lancers pour aider àà la mise en place et la mise en place et àà la rla réégulation dgulation d’’un un 

premier niveau de jeupremier niveau de jeu : : les fiches dles fiches d’’entraentraîînement de Pensatounement de Pensatou



1. Faire parler / Lire1. Faire parler / Lire
Pour aider Pour aider àà la comprla comprééhension et hension et àà ll’’appropriation de lappropriation de l’’histoirehistoire : : Les jeux des sourisLes jeux des souris



Mise en place des jeuxMise en place des jeux



«« Ramasse fromagesRamasse fromages »»
EnjeuxEnjeux
�� Favoriser lFavoriser l’’identification identification àà ll’’histoire de lhistoire de l’’album paralbum par ::
-- le motif dle motif d’’action et le vocabulaire employaction et le vocabulaire employéé (le vol du fromage qu(le vol du fromage qu’’on rapporte on rapporte 

dans une maison)dans une maison)
-- la structure du jeu (allers et retours entre 2 zones)la structure du jeu (allers et retours entre 2 zones)
-- par lpar l’’activitactivitéé symbolique (les petits objets qui figurent le fromage)symbolique (les petits objets qui figurent le fromage)



«« Souris collSouris collééeses »»
EnjeuxEnjeux
Comprendre des rComprendre des rèègles minimalesgles minimales
Ecrire une rEcrire une rèègle de jeugle de jeu

�� PremiPremièère phase (PS)re phase (PS)
ne pas se sne pas se sééparer, jouer parer, jouer àà 22
ss’’immobiliser si on est touchimmobiliser si on est touchéé

�� DeuxiDeuxièème phase (MS, GS)me phase (MS, GS)
construire le pont construire le pont àà 2.2.
En introduisant la possibilitEn introduisant la possibilitéé de libde libéérer les autres, on crrer les autres, on créée 2 intentions strate 2 intentions stratéégiques diffgiques difféérentes (srentes (s’’enfuir ou libenfuir ou libéérer)rer)



Faire évoluer le jeu



Verbaliser ses émotions



Faire le portrait physique et moral des personnages en dictée à l’adulte



2. Pr2. Prééparer la classe au jeuparer la classe au jeu
Pour aider au passage de la fiction Pour aider au passage de la fiction àà la rla rééalitalitéé (espaces de jeu, mat(espaces de jeu, matéériel nriel néécessairecessaire……)) : : 
La maquette du châteauLa maquette du château



Produire une règle écrite



Réaliser un parcours pour aller de la maison au château



Dessiner le parcours



Réaliser la maquette du parcours



3. Faire jouer3. Faire jouer
Ateliers de lancers pour aider Ateliers de lancers pour aider àà la mise en place et la mise en place et àà la rla réégulation dgulation d’’un premier niveau de un premier niveau de 
jeujeu :: les fiches dles fiches d’’entraentraîînement de Pensatounement de Pensatou

Ces fiches constituent Ces fiches constituent un temps de un temps de 
structuration des conduites structuration des conduites 
motricesmotrices, apr, aprèès les premis les premièères res 
phases de jeu, dphases de jeu, dèès que les souris s que les souris 
ont perdu.ont perdu.

�� Il sIl s’’agit agit dd’’ateliers de lancersateliers de lancers, o, oùù ll’’on on 
fait varier difffait varier difféérents paramrents paramèètrestres ::

-- la la distancedistance par rapport par rapport àà la cible (de + la cible (de + 
en + loin)en + loin)

-- la la trajectoiretrajectoire des projectiles (en haut, des projectiles (en haut, 
en bas, dans une caisseen bas, dans une caisse……))

-- le le type de projectiletype de projectile (ballons, balles, (ballons, balles, 
sacs de graines, anneaux)sacs de graines, anneaux)



Enrichissement et Enrichissement et 
prolongement des jeuxprolongement des jeux ::

Construire les bases dConstruire les bases d’’un un 
grand jeu collectifgrand jeu collectif



LL’’attaque du châteauattaque du château

�� PremiPremièère phasere phase : un seul rôle est r: un seul rôle est rééellement ellement 
exercexercéé..

Au signal, les souris courent vers le garage pour Au signal, les souris courent vers le garage pour 
prendre un projectile. Radprendre un projectile. Radéégou assiste, sans rien gou assiste, sans rien 
faire, faire, àà la destruction de son château.la destruction de son château.

Lorsque les 10 tours sont tombLorsque les 10 tours sont tombéées, les enfants crientes, les enfants crient : : 
«« CoucheCouche--toi, Radtoi, Radéégougou ! Tu es assomm! Tu es assomméé.. »»

Les souris pLes souris péénnèètrent dans le cercle et collectent tous les trent dans le cercle et collectent tous les 
morceaux de fromage pour les rapporter dans leur morceaux de fromage pour les rapporter dans leur 
maison.maison.

�� DeuxiDeuxièème phaseme phase : Deux rôles sont exerc: Deux rôles sont exercéés en s en 
parallparallèèlele

RadRadéégou devient plus actif. Il peut protgou devient plus actif. Il peut protééger ses tours et ger ses tours et 
confisquer les projectiles.confisquer les projectiles.

Le jeu est rejouLe jeu est rejouéé de nombreuses fois en changeant les de nombreuses fois en changeant les 
rôlesrôles !!

Multiplier les temps dMultiplier les temps d’’expexpéérimentation et de rimentation et de 
rrééppéétition.tition.

Stabiliser les principes dStabiliser les principes d’’actionaction



La rLa rèègle comme recherche gle comme recherche 

collectivecollective

�� Le plaisir Le plaisir ééprouvprouvéé par les enfants dans le jeu dpar les enfants dans le jeu déépend de lpend de l’’incertitude incertitude 
entre le plaisir de gagner et le risque de perdre.entre le plaisir de gagner et le risque de perdre.

�� LL’’enjeu est de permettre aux enfants de senjeu est de permettre aux enfants de s’’approprier la fonction de approprier la fonction de 
la rla rèègle. Il sgle. Il s’’agit alors dagit alors d’’analyser avec eux  le danalyser avec eux  le dééssééquilibre des quilibre des 
rapports de force.rapports de force.

�� RRééflexion sur les actions flexion sur les actions «« qui font perdrequi font perdre »» et celles et celles «« qui font qui font 
gagnergagner »»

�� Liens avec la production dLiens avec la production d’é’écritscrits ::
Pour faire gagner les sourisPour faire gagner les souris……
CC’’est facile pour les souris siest facile pour les souris si……
RadRadéégou peut gagner si gou peut gagner si ……..



Les paramLes paramèètres indispensables tres indispensables 

pour faire vivre le jeupour faire vivre le jeu

Ces variablesCes variables, destin, destinéés s àà prprééserver server 
ll’’investissement des enfants, investissement des enfants, 
participent participent àà la la viabilitviabilitéé du jeu.du jeu.

-- taille du cercletaille du cercle (le plus grand possible)(le plus grand possible)
-- distance de tirdistance de tir (pas trop longue pour (pas trop longue pour 

ne pas dne pas déémotiver)motiver)
-- type de projectilestype de projectiles (balles molles, (balles molles, 

anneaux, sacs de graines qui ne anneaux, sacs de graines qui ne 
roulent pas)roulent pas)

-- taille du triangle taille du triangle «« château, garage, château, garage, 
maisonmaison »» (en ext(en extéérieur pour rieur pour 
augmenter les distances)augmenter les distances)

-- droits et devoirs des joueursdroits et devoirs des joueurs
-- le rôle du dle rôle du dééfenseur fenseur (nombre de rats (nombre de rats 

par rapport au nombre de souris)par rapport au nombre de souris)
-- le temps de jeule temps de jeu



Quels objectifs en EPSQuels objectifs en EPS ??

�� Le jeu construit Le jeu construit àà partir de lpartir de l’’album permet de mettre en album permet de mettre en œœuvre des uvre des 
compcompéétences litences liéées aux prises des aux prises d’’information et de dinformation et de déécision dans une cision dans une 
situationsituation--problproblèème collective.me collective.

CoopCoopéérer et srer et s’’opposer individuellement ou collectivement pour enchaopposer individuellement ou collectivement pour enchaîîner des ner des 
actions relatives aux diffactions relatives aux difféérents rôlesrents rôles ::

-- dd’’attaquant (courir, transporter un objet vers le but pour marquerattaquant (courir, transporter un objet vers le but pour marquer))
-- de dde dééfenseur (intercepter lfenseur (intercepter l’’objet, se dobjet, se dééplacer pour splacer pour s’’interposer entre le interposer entre le 

lanceur et la cible attaqulanceur et la cible attaquéée)e)

�� La dLa déécouverte des couverte des «« pages aventurespages aventures »» permettent de mobiliser dpermettent de mobiliser d’’autres autres 
ressources motrices par lressources motrices par l’’amaméénagement des espaces en parcours, en nagement des espaces en parcours, en 
chemin dchemin d’’obstacles.obstacles.

Construire un rConstruire un réépertoire large dpertoire large d’’actions, de dactions, de dééplacements et dplacements et d’é’équilibres en quilibres en 
rrééponse ponse àà diffdifféérents amrents améénagements du milieu pournagements du milieu pour ::

-- se dse dééplacer en placer en ééquilibre (appuis mains / pieds)quilibre (appuis mains / pieds)
-- grimper, franchirgrimper, franchir
-- sauter et se rsauter et se rééceptionnerceptionner



Une sUne sééquence annuelle en PSquence annuelle en PS



PrPréésentation des autres sentation des autres 
supportssupports



DD’’autres aventures de Pensatou et autres aventures de Pensatou et 
TêtanlTêtanlèèrere……



A titre d’exemple, voici aussi des albums qui permettent de lier la question de la chronologie à celle 
des repères spatiaux.
Ces ouvrages ont en effet pour point commun, et sous des formes diverses, la présentation d’un 
itinéraire.

La quête des personnages les conduit à traverser des espaces successifs propres à susciter un travail 
similaire de reconstruction spatiale.


