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&RQVLJQH����
« pêche à l’aide de la cane un paquet -poisson, r et r ouve l’indice sur  la page de 
l’album sur  le gr and plan collect if  et  dir ige-t oi ver s t on pr emier  at elier . » 
�
&RPSpWHQFHV���
-maît r iser  un gest e t echnique 
-se concent r er  sur  une act ion 
-se r epér er  sur  un plan et  dans les dif f ér ent s espaces de la f ict ion (album) 
�
/LHX���en cont r e-bas du r est aurant  
�
'LVSRVLWLI���
Une mar e mat ér ialisée par  un cer ceau, ent our é d’une cor de qui délimit e le j eu 
cont ient  les paquet s-poissons à pêcher . 
�
&ULWqUHV�GH�UpXVVLWH���
-j ’ai r epér é mon at elier  sur  le plan collect if  
-j ’ai t r ouvé mon at elier  
�
5pFRPSHQVH���
Si l’équipe a t r ouvé seule son at elier , l’adult e r esponsable not e sur  la f euille de 
r out e de l'équipe 
�
0DWpULHO���
-1 cane à pêche appor t ée par  chaque équipe 
-1 paquet  poisson par  j oueur  
-1 indice par  équipe 
-1 cer ceau ou cor de pour  délimit er  le j eu 
-1 gr and plan collect if  avec les images de l’album 
-1 panneau avec la page du livr e pour  mar quer  l’at elier  
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�
&RQVLJQH���
« déplace-t oi dans la f or êt  en suivant  le par cour s j alonné. » 
�
&RPSpWHQFHV���
-se déplacer  dans un milieu inconnu et  nat ur el 
-suivr e un it inér air e 
-adapt er  ses act ions aux dif f ér ent s obst acles r encont r és 
�
/LHX���
-la f or êt  d’épicéa 
�
'LVSRVLWLI���
-dans la f or êt  d’épicéa on dispose des cordes pour  se suspendr e, r amper , 
slalomer …de f ils de laine pour  f air e glisser  un anneau, des cer ceaux suspendus à 
des cor des pour  passer  dedans, f r anchir … 
�
&ULWqUHV�GH�UpXVVLWH�: 
-j ’ai f ait  t ous les at elier s 
-j ’ai r espect é l’ent r ée et  la sor t ie 
�
5pFRPSHQVH���
-Si l’it inér air e a ét é r espect é 
�
0DWpULHO���
- des cordes , de la laine, des anneaux, des cer ceaux, une grande cor de 
d’escalade 
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�
&RQVLJQH���
- J et t e le dé, avance t on pion sur  le j eu de l’oie et  r epèr e la case. 
- Cher che la balise à l’emplacement  indiqué par  la phot o ou le plan. 
�
&RPSpWHQFHV���
-lir e un dessin descr ipt if  
-pr endr e des indices 
-m’or ient er  dans un milieu nat ur el 
�
/LHX���
à côt é du pont  
�
'LVSRVLWLI���
- Un cat alogue de phot os du sit e et  un plan f igurat if  
- Des balises (gommet t es, carot t es...) 
�
&ULWqUHV�GH�UpXVVLWH���
- L’enf ant  r et r ouve le symbole du j eu de l’oie dans le cat alogue. 
- I l t r ouve la balise indiquée par  le cat alogue. 
�
5pFRPSHQVH���
5 balises t r ouvées 
�
0DWpULHO���
-un j eu de l’oie de 30 cases f abr iqué avec des symboles, des pions, un dé  
-un cat alogue de phot os et  de plans descr ipt if s symbolisés (15) 
-des balises 
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�
&RQVLJQH���
- Lance la pomme de pin sur  la cible et  t ouche un dessin. 
- Touche t ous les dessins en 3 essais. 
�
&RPSpWHQFHV���
-viser  j ust e 
-ut iliser  une st r at égie 
-valider  sur  la f euille de rout e 
�
/LHX���
Aux 3 ar br es 
�
'LVSRVLWLI���
- 2 cibles similair es placées sur  2 arbr es 
- 2 cer ceaux indiquant  le lieu de t ir  
- des pommes de pin dans un panier  
�
&ULWqUHV�GH�UpXVVLWH���
Chaque f ois qu’un enf ant  lance une pomme de pin sur  la cible, il marque un point  
�
5pFRPSHQVH���
si chaque enf ant  de l'équipe a t ouché la cible 
�
0DWpULHO���
-des pommes de pin 
-2 cibles suspendues 
-2cer ceaux�
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�
&RQVLJQH���
Fais une cour se en saut ant  à pieds j oint s dans un sac. 
�
&RPSpWHQFHV���
-saut er  à pieds j oint s 
-r éussir  des act ions simult anées (t enir  le sac, saut er , aller  vit e) 
�
/LHX���
En f ace de l’île aux canar ds 
�
'LVSRVLWLI���
sacs de pommes de t er r e, lignes de dépar t  et  d’ar r ivée délimit ées par  des cônes 
�
&ULWqUHV�GH�UpXVVLWH���
- Ar r iver  sur  la ligne d’ar r ivée 
- Celui qui lâche le sac est  éliminé 
�
5pFRPSHQVH���
-pour  le plus r apide 
�
0DWpULHO���
-6 sacs de pommes de t er r e 
-des cônes 
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&RQVLJQH���
- « t u vises la galoche en appelant  un de t es camar ades, t u dois invent er  une f açon de lancer , 
sous les j ambes, de pr of il... Les aut r es devr ont  viser  de la même f açon que t oi et  aller  se 
poser  à côt é de leur  sac » 
- Si t u descends la galoche, t on camar ade appelé ir a en pr ison, chacun des lanceur  r écupèr er a 
son sac et  t ent er a d'échapper  au gar dien en r et our nant  au dépar t . 
- Celui qui est  en pr ison ne j oue pas pendant  un t our   
- Si per sonne ne t ouche la galoche, on désigne un 2ème lanceur  et  on r ecommence 
�
&RPSpWHQFHV���
-savoir  viser  
-cour ir  vit e 

-savoir  r épondr e à un signal 
-ant iciper  sur  ses act ions et  ses par oles 

�
/LHX���Dans le der nier  vir age du lac 
�
'LVSRVLWLI���On désigne le 1er  j oueur �
- Un t er r ain plat  délimit é et  avec un coin pr ison 
- une boît e de conser ve sur  un t r épied, 
- un espace de j eux délimit é sur  les côt és, une zone de dépar t , la galoche à 5m pour  les PS et  
dist ance à adapt er  à l'âge des j oueur s, un sac de gr aines par  j oueur  ou un anneau ou un pet it  
cône 
- Nombr e de j oueur s : de 6 à.... 
- But  du j eu : f air e t omber  la galoche en la visant  avec des sacs de gr aines 
- Un gar dien : pr ès de la galoche 
�
&ULWqUHV�GH�UpXVVLWH���
-pour  le lanceur  : f air e t omber  la boît e 
-pour  le gar dien : t oucher  un camar ade avant  qu'il ne r et our ne au dépar t  
-pour  les j oueur s : ne pas se f air e t oucher  
�
5pFRPSHQVH���
- quand le gar dien t ouche quelqu’un - quand le lanceur  t ouche la boît e 
�
0DWpULHO���une boît e de conser ve, des sacs de gr aines un par  j oueur , 8 cônes 
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�
&RQVLJQHV���
-r éalise un par cours en passant  par  chaque point  
�
&RPSpWHQFHV���
-ut iliser  une cane pour  f air e r ouler  une balle 
-viser  j ust e 
-r espect er  un par cour s 
�
/LHX���
Au niveau des canar ds 
�
'LVSRVLWLI���
Un par cour s agr ément é de pont s plus ou moins éloignés avec un t r ou f inal 
�
&ULWqUHV�GH�UpXVVLWH���
Réussit e du par cour s en passant  par  t ous les pont s 
�
5pFRPSHQVH���
-quand l' enf ant  r éussit  le par cour s 
�
0DWpULHO���
- Un j eu de cr oquet  
- Pour  cr euser  un pet it  t r ou 
�

&HW�DWHOLHU�VH�GRXEOH�G·XQ�DWHOLHU�WDFWLOH���ELV��
�
�
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�
&RQVLJQHV���
- Reconnais ce qui se t r ouve au f ond de la chausset t e en t ouchant  
- Mont r e l’image cor r espondant e 
�
&RPSpWHQFHV���
-ut iliser  le sens du t oucher  pour  r econnaît r e un obj et  
�
'LVSRVLWLI���
- Une boît e cont enant  des t r ous dans lesquels sont  enf ilées des chausset t es et  
les élément s de la nat ur e sont  au f ond de la chausset t e 
- Un cat alogue d’images cor r espondant  aux élément s 
�
&ULWqUHV�GH�UpXVVLWH���
-r econnaît r e 3 élément s sur  5 
�
5pFRPSHQVH���
Quand 3 élément s sont  t r ouvés, 
�
0DWpULHO���
-une f euille de nénuphar , une écor ce, de la vase, de la mousse, un cône de pin 
-une boît e en car t on avec des t r ous dans lesquels sont  les chausset t es 
�
�
/HV�DXWUHV�HQIDQWV�UHJDUGHQW�OH�MHX�GH�FURTXHW�����
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�
&RQVLJQHV���
-cour s vit e dans t a maison quand t u ent ends le nom de t on équipe 
�
&RPSpWHQFHV���
-écout er  at t ent ivement  
-mémor iser  un mot  
-démar r er  r apidement  
�
/LHX���
A côt é de la pet it e maison 
�
'LVSRVLWLI���
- Sur  un t er r ain plat  les 2 équipes sont  en ligne dos à dos 
- Les 2 maisons sont  mat ér ialisées par  des cônes. 
�
&ULWqUHV�GH�UpXVVLWH���
Par t ir  au signal et  ne pas se f air e t oucher  par  l’équipe adver se 
�
5pFRPSHQVH���
L’équipe la moins t ouchée gagne 

�
0DWpULHO���
-9 cônes 
-mot s ut ilisés/  chouet t e (animal noct ur ne) chat  (animal diur ne) 
�
�
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�
'LVSRVLWLI�: une conf igur at ion du t er r ain var iée 

�
%XW�GX�MHX���
Se r appr ocher  le plus possible du dé en lançant  son bât on de la même f açon que le lanceur . Celui qui est  
le plus loin du dé pose aut ant  d'élast iques sur  son bât on que le nombr e indiqué sur  le dé. Le SHUGDQW : 
c'est  celui qui a le plus d'élast iques sur  son bât on 

�
'pURXOHPHQW���
-On désigne le 1er  lanceur  qui choisit  la zone de dépar t , pose la baguet t e au sol et  lance le dé 
Facult at if  :en cr iant  « à la dame » 
- I l lance d'une cer t aine f açon son bât on,vise le dé en appelant  un de ses camar ades qui doit  f air e de 
même et  ainsi de suit e. 
-  Quand t out  le monde a t ir é, on mesur e les dist ances « coinchon/ dé »  
- Facult at if  :Le der nier  j oueur  cr ie « à la dame » 
- On désigne celui qui est  le plus loin, On r egar de le numér o du dé, le per dant ,at t ache son nombr e 
d'élast iques. 
- Chacun r epr end son coinchon, celui qui va t ir er  est  celui qui ét ait  le plus pr ès. 

�
&ULWqUHV�GH�UpXVVLWH���
-pour  le lanceur  : avoir  t r ouvé une f açon de lancer  et  cr ié à la dame en j et ant  le dé 
-pour  les j oueur s, se r appr ocher  du dé le plus possible 

�
5qJOHV�SRXU�FRPSOH[LILHU���
-un élast ique si on ne cr ie pas « à la dame » 
-un élast ique si on ne f ait  pas le même gest e que le lanceur  
-un élast ique si on n'appelle pas un camar ade 
- Pour  les plus j eunes (cycle 1) le but  du j eu ser a de se r appr ocher  du dé et  de mar quer  le nombr e 
d'élast iques indiqué sur  le dé si j e suis le plus loin.  Compr endr e que j e per ds si j 'ai beaucoup 
d'élast iques sur  mon bât on (cont r air ement  à la conquêt e du t r ésor ) 

�
0DWpULHO�:  
- un bât on par  j oueur  (le coinchon) avec f icelle de couleur  at t achée pour  le r epér er  
- un dé de mousse ou de bois numér ot é de 1 à 6 
- une baguet t e de bois (la dame) 
- des élast iques de couleur s ou de la laine 


