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	JEU n°3
	· LES ECUREUILS ET LA NOISETTE
	Cycle 1 : PS

	

	APPRENTISSAGES ATTENDUS :
	Saisir solidement.
Trouver des appuis efficaces.
Coopérer avec un partenaire.

	DISPOSITIF ET TACHE : 


	Lieu : Les tapis sont organisés en praticable. 

Matériel : aucun 
But pour l'élève: Pousser / tirer pour déplacer.

	RÈGLE DU JEU

Toute la classe joue si l’espace le permet. Les enfants sont par deux au sol.

Première situation : avec ballon

Deux écureuils viennent de trouver une énorme noisette. Pour ne pas la casser, il y a un écureuil qui la prend entre ses mains. L’autre le pousse ou le tire jusqu’à son nid.

Deuxième situation : sans ballon

Le bébé lion est avec sa maman dans la savane. C’est un tout petit bébé qui ne peut pas marcher. La  lionne décide de le ramener dans la maison. Elle le tire et elle pousse mais surtout elle ne lui fait pas mal.



	CONSIGNES
	CRITÈRES DE RÉUSSITE
	PLUS FACILE
	PLUS DIFFICILE

	Déplacer son partenaire d’une extrémité du tapis à l’autre. 
On peut tirer ou pousser.
Celui qui est déplacé se laisse faire.

L’objet ne doit pas leur échapper.

On ne doit pas faire mal.

	Respect des consignes.
Les règles de sécurité sont respectées.
	Diminuer la distance.
Prendre un bâton pour faciliter la prise.


	Ajouter des obstacles sur le parcours : un tapis qui recouvre un banc et qui pourrait figurer une colline.

	OBSERVATIONS

	Les règles d’or et l’échauffement sont décrits sur la fiche de  la situation repère
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