	Chacun dans sa maison
	PS/MS


	COMPETENCES VISEES
- Réagir à un signal

- Courir pour retrouver un espace défini/ Courir vite

- Orienter son déplacement 

- Participer à un jeu collectif/ Respecter la règle du jeu


	BUT DU JEU : Regagner au plus vite un espace défini.


	ORGANISATION
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	Matériel

Cerceaux

	
	Organisation de la classe

- Espace de jeu divisé en deux zones : une zone pour se promener, une zone pour les maisons.

- Chaque enfant est dans sa maison(cerceau).



	CONSIGNES
Les élèves se promènent dans une zone délimitée. Au signal, chaque élève rejoint sa maison.



	Les écureuils en cage

	PS/MS


	COMPETENCES VISEES
- Courir

- Réagir vite

- Se repérer 

- Participer à un jeu collectif/ Respecter la règle du jeu



	BUT DU JEU : Regagner au plus vite une cage.


	ORGANISATION
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	Matériel

Cerceaux/ tambourin

	
	Organisation de la classe

- Plusieurs groupes de 3 élèves : deux élèves se font face en se tenant à l’aide d’un cerceau (la cage), le troisième élève est dans la cage.

- 3 écureuils sans cage.
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	CONSIGNES
Au signal, les écureuils sortent des cages et vont se promener.

AU 2e signal, les écureuils doivent retrouver une cage. Les écureuils qui n’avaient pas de cage au départ

peuvent en trouver une. Les écureuils qui gagnent sont ceux qui ont retrouvé une cage.



	Les lapins dans la clairière

	PS/MS


	COMPETENCES VISEES
- Courir pour retrouver un espace défini

- Utiliser différentes formes de déplacement

- Se repérer dans l’espace

- Lexique :sur/sous/autour/dedans/dehors/à l’intérieur/à l’extérieur

- Participer à un jeu collectif /Respecter la règle du jeu



	BUT DU JEU : Le lapin doit réussir à prendre une carotte.


	ORGANISATION
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	Matériel

Un tambourin

des foulards pour les

carottes


	
	Organisation de la classe

- Une équipe de lapins, une équipe d’arbres sur un terrain plat dégagé

- L’équipe des arbres fait une ronde. 
- Les carottes sont dans la ronde.

- Chaque lapin est devant son arbre à l’intérieur de la ronde.



	CONSIGNES
Les joueurs sont disposés deux par deux (un lapin, un arbre) et forment une ronde. Chaque lapin est assis devant son arbre. Les arbres reculent d’un grand pas en arrière. Au signal du tambourin, le lapin passe entre

les jambes de son arbre, il fait ensuite un tour complet de la ronde jusqu’à son arbre, passe à nouveau sous l’arbre puis attrape une carotte (un foulard) et retourne à son arbre.

Le lapin qui n’a pas de carotte a perdu.

Les élèves changent de rôle au bout de trois parties.



	Remplir sa maison

	PS/MS


	COMPETENCES VISEES
-Courir vite /Réagir à un signal

- Ramasser/transporter

- Se repérer dans l’espace

- Faire attention aux autres

- S’engager sur un objectif à atteindre

- Coopérer pour transporter


	BUT DU JEU : 

Avoir plus d'objets dans sa maison que les autres équipes.


	ORGANISATION
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	Matériel

- Foulards ou dossards

- 4 zones ou tapis de couleur

- Objets de toutes formes et tailles


	
	Organisation de la classe

.

- 4 équipes

- 4 zones délimitées et des portes d’accès

- Au centre une zone contenant des objets divers (cartons, objets roulants,cubes, foulards…)



	CONSIGNES
Au signal du maître, les enfants sortent de la maison et vont chercher un objet pour le ramener dans leur maison. Le jeu s'arrête quand il n'y a plus d'objets dans l'espace central. L'équipe qui gagne est celle qui a le plus d'objets dans sa maison à la fin du jeu.




