Activités et objectifs

PG : Trouver les activités en fonction des objectifs

1. Orientation spatiale / sens de la lecture

2. Orientation temporelle

3. Pré-mathématique (dénombrement / classification / conservation / addition / soustraction / sériation….)

4. Socialisation

5. Créativité-Imaginaire 

6. Manipulation

7. Pré-lecture / Graphisme 

8. Intelligence musicale

9. Expression verbale et corporelle

10. Schéma corporel

11. Equilibre

12. Amener le calme dans la classe. Détente corporelle (relaxation / Yoga)

1. Orientation spatiale / sens de la lecture

Voir annexe (1. a) sur connaissance spatiale et temporelle en fonction des âges

Travailler sur l’élaboration d’un parcours

· Puzzles

· Position d’objets dans l’espace (1.h)

· Mosaïques, tamgram,…

· Cubes et légos

· Parcours

· Labyrinthe (1.k)

· Cache-tampon (1.e)

· Se placer ou placer un objet à côté de, devant, derrière,…

· La maîtresse place devant elle par exemple une table. Les enfants se mettent en file indienne devant elle. Elle présente à chaque enfant une flèche. L’enfant va soit sous la table, sur la table, à droite, à gauche.

· Jeux de piste (parcours fléché)

· Planche à clous

· Choix de directions (1. b ; 1. c.). 

· Labirynthe (1. d.)

· Huit couché.

· Sur les traces du petit poucet (1.f)

2. Orientation temporelle

Voir annexe (1. a) sur connaissance spatiale et temporelle en fonction des âges

· Rituels du matin (2.a ; 2.b.).

· Questions : Avant l’école, raconter ce que vous avez fait ? Après l’école, qu’allez-vous faire ? Raconter ce que vous avez fait pendant vos vacances ? Qu’allez vous faire pendant vos vacances ? 

· Lors d’activités sportives, insérer la notion de temps et de rythme. Ex : lentement, rapidement….

· Classer des histoire et des images selon un ordre chronologique. 

· Quelle heure est-il monsieur le loup ? Un loup, les enfants le suivent dans la cours et lui demandent l’heure… Le loup donne alors différentes heures… Mais dès que le loup répond « il est l’heure de manger ». Les enfants doivent alors se précipiter dans leur maison et celui qui est mangé devient le loup.

· Chanson «Bonjour lundi » (2.d).

· Jeu « Avant et après » (2.e).

· Voir toutes les activité d’intelligence musicale.

3. Pré-mathématiques

Conservation des quantités

· 3. e

· Jeux de transvasement (Eau ,sable, graines,…) avec des récipients ayant différentes capacités (long, gros,…).

· Modelage

· Jeux de perles

· « Formes en chaine »  (3.s).

Dénombrement

· « Coup de dé » (3.v).

· (3.m ; 3.n ; 3.o ; 3.p) 

· (3.q) Montrer sur une feuille, par exemple, un point et l’enfant doit le retrouver sur le dé ou doit retrouver le chiffre..

· Dominos à image pour les touts-petits, à points pour les 3ans , pour les plus grands (4-5 ans) à points et chiffre.

· Jeux de dé.

· Jeux du petit poisson. Enfant en cercle se tenant la main(les pécheurs), ils choisissent un nombre. Ils lèvent les bras et comptent. L’autre moitié des enfants (les poisons), ils doivent circuler dans et hors du cercle. Les poissons ne connaissent pas le chiffre des pécheurs. Lorsque l’on arrive au chiffre choisi, les pécheurs baissent les bras. Les poissons capturés deviennent alors pécheurs. 

· A chaque jeux d’équipe. Faire compter le nombre de points avec des petits cailloux, le nombre de participants. 

· Dénombrer pendant les rituels du matin le nombre d’enfant présents, absents ? le mois de l’année, le combien t-ième mois de l’année, jour de la semaine… ?

Classements, sériations et algorythmes (3.j ; 3.k ; 3.l)

· Petit / Moyen / Grand + histoire

· Le plus / Le moins

· Les couleurs

· Le long / Le court

· Croissant / Décroissant

· Même et différents

· Additions 

· Famille de reine (3.a’)

· Tableau double entrée (3.c ; 3.d) 

· Planche à clou (3.t).

Soustractions

· Kim

· Donner des images  où il manque une partie de l’objet. Ex : Tête d’une personne sans les yeux, un lapin sans les oreilles…L’enfant doit trouver ce qui manque. On peut donner des éléments de + en + complexes.

· (3.g)

· Jeu de la métamorphoses (3.u).

· «Détective» (3.w).

Discrimination visuelle et écriture de chiffres

· (3.r)

Formes géométriques

· Classement. Donner plusieurs formes géométriques et de différentes tailles. L’enfant les classe soit par grandeur, soit les classer par forme et par grandeur (du plus petit au plus grand). L’enfant fait des séries.

· Dominos des formes géométriques.

· Tableau double entrée (couleur + formes géométriques).

· Aller chercher des objets de formes géométriques.

· Demander les différentes formes géométriques qui composent un objet (cassette, verre, chaise,…) ou une image.

· Encastrement de formes géométriques.

· Tamgram. 3. b’

· Jeu « Formes au toucher» (3.x).

· Jeu «Animation de surface » (3.y).

4. Socialisation

· Jeu de la grand mère. Un enfant joue la grand mère. Les autres enfants sont au bout de la pièce. Chaque enfant demande à tour de rôle à la grand mère si elle aime telle ou telle chose ? La grand mère suivant ses préférences va faire avancer ou reculer l’enfant d’un certain nombre de pas. Il existe des pas de géants ou des pas de fourmis. Ex : « Grand-mère, aimez-vous le chocolat ? «   « Oui, avance de 3 pas de géant ». 

Celui qui arrive au niveau de la grand mère a gagné.

· Jeu chien et chat. Les enfants sont en cercle : ce sont les chiens. Un enfant est le chat et va tourner à l’extérieur du cercle en miaulant et va toucher le dos d’un chien. Le chien court après le chat : le chien en aboyant et le chat en miaulant. Le chat doit retourner à la place du chien avant que celui-ci le touche.

· Jeu de la chaîne. 

Les enfants courent dans la salle. Un enfant doit toucher un autre et se tiennent la main, ils en touchent un troisième et se tiennent la main….La chaîne devient de plus en plus grande.

Le clap des prénoms (à faire en début d’année). 

On doit donner son prénom en tapant dans les mains dans la direction d’une autre personne en nommant également son prénom. Et ainsi de suite…

· Jeu de la tomate. Les enfants sont placés en cercle, les jambes écartées. Dos courbés, poings liés. Les enfants se passent le ballon. Lorsque le ballon passe entre les jambes d’un enfant, l’enfant est éliminé. Variante : lorsque le ballon passe entre les jambes, l’enfant se retourne. La fois suivante, il est éliminé. 

· Jeu du nez à nez. 

Deux équipes en ligne. Faire passer une boîte d’allumette à son voisin avec son nez. 

· Jeu du tir à la corde.

· Marelle

· Relais 

· 1, 2, 3, soleil.

· Prise de foulards. 

2 équipes / Chaque enfant a un foulard accroché à sa taille dans son dos. La maîtresse donne des noms d’animaux ou des numéros à chaque enfant. Sachant que chaque numéro ou chaque nom existe dans chaque équipe. La maîtresse appelle un numéro. Les deux enfants appelés viennent au centre une main derrière le dos et essayent de se voler la queue. L’équipe gagnante est celle qui a volé le plus de foulard. 

· La chasse est ouverte 4.a.

· Chat-couleur 4.b

· Monsieur et madame grenouille 4.c

· Salut 4.d

· Le jeu de serpent 4.e

· La balle au chasseur 4.f

· Les pots de peinture 4.g

· Jeu de Oho 4.h

· A la deli, délo ! 4.i

· Fauves endormis 4.j 

5. Créativité-Imaginaire  (6. Manipulation)

Travail par groupe :

· Dessiner son voisin sans regarder sa feuille. 

· Reproduire la grenouille : collage et crayon de bois.

· Série de têtes à la main gauche.

Ne pas hésiter à décorer la classe des réalisations des enfants.

· Dessiner le contour corporel de l’enfant par un autre enfant. Ensuite l’enfant dessine dans son emprunte librement. On peut aussi faire des empruntes des mains, des pieds en les trempant dans la peinture. 

· Tous les dessins sans thème ou avec un thème où est exclu la bonne manière de faire. Utilisation de supports différents. Collage avec des papiers de récupération, peinture, feuilles d’arbre, feutres, … Par exemple créer des personnages avec des morceaux de papier. Ex : 5.a ; 5.b ; 5.d ; 5.e. 

· Chaque enfant dessine une partie d’un tout. Par exemple, un œil, une main, un nez, un pied,….Ensuite la maîtresse rassemble les parties du tout pour par exemple former un bonhomme….

· Imaginer la suite d’une histoire

· Drôles de tâches. Parler sur ce que l’on imagine voir 5.c.

Les annexes 6 touchent plus à la manipulation.

· Gobelets attrape (6.a)

· Jardiniers en herbe 6.b 

· Paires de sons (6.c)

· Les éventails (6.d)

· Tête d’œuf (6.e)

· Voitures (6.f)

· La toupie (6.h).

· Les papillons (6.i)

· La grosse bertha (6.j)

· Création de marionnettes avec du matériel de récupération. Ex : 6.g. ; 6.k ; 6.l

· Création de masque. 6.m

· Fronde multicolore. 6.n

· Empreintes. Ex : fleurs à l’impression (6.p) Peinture à la ficelle. (6.o).

· Parachutes 6.q

· Un téléphone 6.r

· Un dragon 6.s

· Frère jumeau. 6.t

· Gonfler des ballons de baudruches. Les recouvrir de papier mâché. Faire une mongolfière avec. Construire la nacelle avec un pot de yaourt qui est attachée à la mongofière par de la ficelle. Décorer librement (papier journaux, …).

7. Graphisme / prélecture

· Faire des coulées verticales avec de la peinture sur une feuille de papier…. Détacher la peinture et demander aux enfants de dessiner entre les traits de peinture des graphismes.

· Montrer une image aux enfants. Leur demander de dire ce qu’ils voient.

· La boîte aux sons. 

Lorsque la maîtresse apprend un nouveau son à l’enfant, elle met à la disposition des enfants, une boîte avec une image et le son des premières lettres du mot. Les enfants pourront à leur tour déposer des images qu’ils auront trouvé avec tous les mêmes sons. Ex : Le son « Ba ». Montrer l’image du bateau, ballon,…

· Donner différentes images à tous les enfants. L’enfant pose un caillou sur les images où l’on entend le son Ta, Na….

· Différents types de graphismes 7.a ; 7.b.

· Idée créative de graphismes : 7.c. ; 7.d

· Faire des ronds autour des points : 7.e

· Coloriage : 7.f

· Graphismes amusants : 7.g

· Identification des mots : 7.h

· Lecture d’image : 7.i

· Mots jumeaux : 7.j

· Sus à l’intrus : 7.k

· Le mot qui n’existe pas : 7.l

· Lipogrammes au marché : 7.m

· Syllabes lancées : 7.n

· Le corbillon : 7.o

8. Intelligence musicale

· Jeu des statues. On fait passer une musique. Les enfants doivent bouger. On arrête la musique, les enfants doivent s’immobiliser jusqu’à ce que la musique reprenne.

· Les enfants se mettent en cercle avec un enfant au milieu les yeux bandés. Un des enfants du cercle fait un son. L’enfant ayant les yeux bandés doit deviner d’où vient le son.

· Faire écouter aux enfants une cassette sur des bruits de la vie quotidienne. Les enfants disent ce qu’ils entendent. 

· Jeu de la ferme. Les enfants sont assis en cercle. Chaque enfant a le rôle d’un animal de la ferme. La maîtresse raconte une histoire avec les animaux de la ferme. Dès que l’enfant entend le nom de son animal, il en imite le cri.

· Téléphone arabe. Les enfants en cercle. La maîtresse invente une phrase qu’elle chuchote dans le creux de l’oreille de l’enfant suivant qui lui-même le chuchote à son voisin et ainsi de suite. Le dernier donne la phrase à haute voix.

· Faire courir les enfants dans l’espace. Quand la maîtresse tape un rythme dans les mains : les enfants s’accroupissent, un autre rythme ils rampent,…

· Danser sur de la musique.

· Imiter des rythmes. Faire jouer des instruments différents.

· Mise en son : 8.a.

· Jeu de perroquet 8.b.

· Le chien aveugle 8.c.

· Mon chat n’aime pas l’eau. 8.d.

· Musique de verres. 8.e.
· Guitare 8.f.

· Roi ou reine du silence 8.g

· Provenance 8.h

· Voix 8.i

· Bruit avec son corps 8.j

· Chants et comptines 8.k 

9. Expression verbale et corporelle

· Parler sur une image

· Parler de son week end.

· Afi et le tambour magique. Fiche des sentiments.

· Fournir des situations d’apprentissage qui viennent des enfants eux-mêmes. On peut faire travailler les enfants tous ensembles sur une question qu’un enfant à posé pour qu’ils recherchent une explication et qu’ils puissent donner leurs opinion. Ex : Comment on fait les bébés ?

· Recherche de mon jumeau. Donner au creux de l’oreille le nom d’un même animal à deux enfants. Par exemple couple de chien, de chat, d’oiseau, d’omby….Les enfants doivent mimer chacun leur animal et retrouver son jumeau. 

· Champs lexicaux : Qu’est ce qui vole ? Qu’est ce qui nage ? Qui mange de la viande ? Qu’est ce qui a 2 pattes ? …..

· Parler sur ce que l’on imagine en observant des nuages.

· Partir de quelques mots, et les enfants construisent une histoire. Ex : Fatigué. Lapin. Souris. Vert. 

· La maîtresse donne une phrase de départ. Chaque enfant va alors rajouter une autre phrase pour continuer l’histoire. Ex : Tobi le chien va dans le jardin pour la première fois. L’enfant 1 / il est très content parce que c’est très grand dehors. L’enfant 2 / Oui mais il a très peur parce qu’il ne connaît pas…..

· Rêves éveillés 9.a

· Qui a-t-il ? 9.b

· Pauvre petit chat 9.c

· Concours de bavardage 9.d

· Mystère et boule de gomme 9.e

· Détecteur de mensonge 9.f

· Le roi dort 9.g

· L’esprit de contradiction 9.h

· Famille Bancroche 9.i

· Bâton magique 9.j

· Impossible 9.k

· Qu’est ce que je peux faire 9.l

· Car ? 9.m

· Jeu de portrait 9.n

· Bonne question 9.o

· Terre, mer, ciel. 9.p

· Imaginons 9.q

· Le jeu des contraires 9.r

· Au fil des pensées 9.s

· Marabout. 9.t

· Concentration sur un objet 9.u

· Jeux de mimes (métiers, animaux,…) 9.v ; 9.x.

· Attitudes 9.w.

· Ombres chinoises 9.y

10. Schéma corporel

· Dessiner le contour corporel de l’enfant par un autre enfant. Ensuite l’enfant dessine dans son emprunte librement. On peut aussi faire des empruntes des mains, des pieds en les trempant dans la peinture.

· Jeu du miroir. 

Mettre les enfants face à face. Un enfant gesticule. Celui en face de lui l’imite.

· Chant «  Si tu as de la joie au cœur : Frappe des mains (bis). Si tu as de la joie au cœur, frappe des pieds (bis)…..Secoue la tête…Tourne en rond…Frotte ton nez….Cligne de l’œil…etc ».

· Le petit chat. 

Les enfants miment ce que la maîtresse raconte : « le chat dort en boulle dans un petit coin, il entend un bruit et se réveille. Il ouvre ses yeux et baille. Il s’étire, il se lave. S e met à quatre pattes et va sentir son lait. Il voit une souris et lui court après. Il entend le chien et il a très peur. Il va se cacher,…. » 

· Action dirigée 10.a

· Observation 10.b

· Jeux de mains- Jeux de doigt. 10.c

· Tout ça est à moi. 10. d

· La marche du robot 10.e

· Pieds agiles 10.f

· Course folle 10.g

· L’enfant et le pantin 10.h

· Photo-graphismes 10.i

· Colloque de pieds 10.j

              . 

11. Equilibre 

· Marcher sur un banc, sur une corde imaginaire (ligne faite à la craie sur le sol).

· Marcher sur la pointe des pieds, sur les talons. 

· Marcher avec des échasses en boîte de conserve.

· Faire tourner sa tête d’un côté, de l’autre. En avant et en arrière.

· Marcher à reculons

· Debout, immobile. Tenir sur un pied et sur l’autre.

· Tous les sauts (sauter d’une table en bas / En haut/ Sur le côté / Vers l’arrière / sur un pied, sur l’autre / dans des cercles / sauter au dessus d’une corde sans la toucher …). 

· Course avec des sacs de riz.

· Course à cloche-pied.

· Course à reculons.

· Roulade en avent, en arrière. 

· Les yeux bandés, par couple. Un enfant guide l’autre aveugle.

· Jeu du déménageur. 2 équipes et 2 piles d’objets. Les enfants déménagent les objets d’un endroit à un autre. L’équipe qui a fini en premier a gagné.

· Course à l’escargot. Marcher le plus lentement possible. Celui qui arrive le dernier a gagné. 

· Jeu de course à la cuillère.

· Deux équipes ; 1 cuillère à soupe par équipe. On place une petite balle dans chaque cuillère. L’enfant doit faire un parcours sans faire tomber la balle. La première équipe qui a fini a gagné.  Variantes : Tenir la cuillère à la main ou à a bouche.

· Course à la brouette. 

2 équipes ; par couple.

· Course à 3 jambes.

2 équipe ; par couple. On place deux enfants l’un à côté de l’autre et on noue avec un foulards une jambe de chaque enfant avec l’autre. 

· Jeu d’équilibre avec un bâton que l’on doit faire tenir sur son doigt, dans la paume de sa main, sur son pied, sur son front.

· Jeux des fils tendus 11.a

· Vertiges 11.b

· La cloche 11.c

· Entre 2 rives 11.d

· Les siamois 11.e

· La marche de l’aveugle 11.f

· Le serpent venimeux 11.g

· La corde infernale 11.h

12. Détente corporelle (relaxation / Yoga)

Pour calmer la classe

· Je cache mes yeux 12.a

· La chandelle 12.b

· La charrue 12.c
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