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INSTALLATION
DES ATELIERS

Les ateliers sont organisas
autour da deux moments :
d'abord las jau collactifs
puis les jeux individuels.
Sur chaque temps, un atelier
& visée culturelle est mis
an placa.

3 Jeux individuels et 1 épreuve culturelle
« Duraa 1H
« 1 tapls pour 2 enfants
« 2 wvagues de combat sl nécassalre
= Une rotation des equipses toutes ies 10 minutes
an rajoutant & minutas pour ke changamsant dea jeu,
la paszation des conslgnes ou le temps de pause.

3 Jeux collectifs et 1 épreuve culturelle
= Durae 1h
« 1 grande zone de tapls
= 2 vagues de combat sl necessalre
« Ume rotatlon des eguipes toutes les 10 minutes
an rajoutant 5 minutes pour 2 Changement da jau,
la passation des consignes ou le temps de pause.

1. AU FEU LES POMPIERS 2. LA RIVIERE 1. LA CREPE 2. LE DEFI
1 zone de tapls AUX CROCODILES 1 tapls pour 2 enfants 1 tapis pour 2 enfants
1 Zone [I'CIIJQEI:I qul I'E-pl'é@EII'ItEI Ia Zona '| Fona ng tﬂpm
protégée par les pomplars. 1 Zone (verte) représantant la rividra

Enmviron 12 Dalles ou Sacs de gralnas

3. SORS DE CHEZ MOI 4. EPREUVE CULTURELLE

3. SORTIR LES OURS 4. EPREUVE
DE LA TANIERE CULTURELLE 1 tapls pour 2 enfants La Jou des tamilles
1 zone da tapls Le mémory

el -




JEUX D’OPPOSITION

Les regles d’or

Je connais et je respecte les regles d’or
pour jouer avec tous les enfants

1. Je ne me fais pas mal.

US:?/)

2. Je ne fais pas mal.

3. Je ne laisse
pas l'autre me faire mal.

GT MATERNELLE USEP 2015




DESCRIPTIF

(Sep

Agir, s’exprimer et comprendre a travers |'activité physique :
Objectif 4 : COLLABORER, COOPERER, S’OPPOSER

DES ATELIERS
SPORTIFS

Programmes de I’école maternelle BO n°2 du 26 mars 2015

ATELIERS COLLECTIFS

SOATIR LES OURS DE LA TANIERE LA RMERE AUX CROCODILES
Object : saiskr ef transporier Objectit : attaquer collectivement
seul ou & plsieurs ef Meer Fadversaine au sol

DISPOSITIF
& sttaquants pour
6 géfenseurs, & 4 pattes
sUr un terrain de 8 <& m,
BY¥EC UNE bands de 2 xam
en bordurs e zone, & tapls
ou =i adapta, 12 balles ou
=acs de grains, 1 arbitre,
1 maitre du temps.

DUREE DU JEU
1 minute puis
changesment

oe rola.

BUT
Les attaquants dolvent
poser des boules de fau
{belles) dans la zone
protegee par les
pomplers qui cherchent
#les an empéchear.

DISPOSITIF
& aliaquants
(o5 Chasseurs),
& défenseurs
fles ours),
une rone de tapds,
1 arbitre, 1 maltra

du temps.

DUREE DU JEU
1 minute puls
changemant

de rdle.

CRITERES
DE REUSSITE
Las chesseurs ont
gagné s1is ont sortl
Tods les ours du
tepis & la fin du

EMpE previ

BUT
Les ours sont
endonmis, las
chassaurs dolvent
les 50T du 1apis
sans les raveliar

DISPOSITIF
Uine équipe de 6 4 B
= crocodiles = & 4 pattas,
une équipe de = gazellas =
a -l.partas_ umn terrain
EEH'I'“EI'IM' ung rone da
riviére & traverser, 1 arbitra,
1 maftre du temps.

CRITERES
DE REUSSITE
Le nombre de

gerslas
Immaobllizaes.

BUT

Les gezellas dodvant
treverser la riviera, kas
crocodlies dolvent s'en
saisi &t les Immobiliser

dans la riviare. Touts
gazela Immabiliséa 3
semondes assolt sur

place.

QT MATERMELLE LUSEP 04




DESCRIPTIF

DES ATELIERS

SPORTIFS

DISPOSITIF
Par 2 de gabarit
équivalant, 1 arbitra,
1 maitre du femps,
1 tapis.

DUREE DU JEU
30 secondes
puls changemeant
de e,

BUT
La créps est sur la
dos, l'adversaire

rempéche
de sa retoumear.

(Sep

Agir, s’exprimer et comprendre a travers I'activité physique :
Objectif 4 : COLLABORER, COOPERER, S’OPPOSER

Programmes de I'école maternelle BO n°2 du 26 mars 2015

DISPOSITIF
Par 2 da gabarit
équivalent, 1 arbitre,
1 maltra du tamps,
une zone délimités
S un tapis.

DUREE DU JEU
30 secondes.

CRITERES
CRITERES DE REUSSITE
DE REUSSITE Sortir 'edverseine
Amener 'edversaire hars de la zone.
U 50l =ur le dos.

BUT

L= dafenssur etant &
@enau & tema, on genouy, rattaquant
[ — assale de b2 5ortir de

‘gdversal 5A ZDNe. bas MaEins sur

i e P las w2t de I'aufre
Famener au sol sur Ep:u :

le dios. apart

BUT
Face & tace, un

MATERMELLE USEP 24
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Simplas et repides, sens perdant ni gagnant. ces jeux ont pour but da
créar de bonnes conditions au déploiament des activités sportives de la

confre. llz permettent enfants : détabli contact
JE Ux d'E gl'ﬂl.lp-E ﬂlﬂ]‘ﬂ:ﬂ |:|'E|: OrEr un m:::l eapace, d'antrar :am mantrl:hna I'Eu::l?u:IE;
pour débuter de prendre la parola, de prandre conscience du groupe...
la rencontre Tous mniwﬂﬂd mattre an activitd un nombre important d'anfants.
Iz 5= décli da mille at uns manisres, & vous da las inventar.

LA RIVIERE On peut aussi...

Le meneur de jeu demande de se placer Le meneur de jeu demande
d'un ciote ou de Mautre de |a riviére selon de cholsir sa zone en fonction
des criféres précis qull énonce. Par d'stfirmations portant sur des golts,
exempde : les entants qui ont un wétement dexs ressentis - o2 matin
rouge se metient d'un coté, les autres de & suls réwsiilg, fal taim, [al peur, &
I'sutre. Les critéres peuvent &tre : vals bien m'amuser aujourd’hul, |'sime
Ia couleur des cheveus, des faire du sport... Délimiier trols pones ;
vatements. ..cew qui aiment le un peu, beaucoup, pas ou tout
chocolst, |a purée. . .ceux qui ont
uri Bnimal & |3 makson, un vk, .

Matériel
Une riviéne imaginaire ou
matérialisée par des cordes,
des éments du temain

Et aussi... LE BONJOUR

Imposer une maniére de dire bonjour : Les enfants sont répartis dans
sams parier, en 52 iouchant épaule contre Faspace. Le mensur o jeu proposse
épaule, cowde contre cowde, dire Son B enfanis de se déplacer. Chegque

GT MATERME LLE LISEP 209

prénom et demander son prénom & Tols. qu'un enfant crodse un awtre
I'autre, changer de maniére de dire il doit trouver une facon de hul

bonjour & chagque fols, on ne peut pas dire bonjour.
dire bonjowr 2 fols & méme enfant...




On peut aussil...

PluEISUrE MEnsWrs sont
nécessaires &l les enfants
sont nomibrews. Le menewr peut ire un
adulte ou un entant. Chague enfant
deylent memeur & tour de nile. Lorsgque le
meneur 52 reiourne, tous les enfants
dokent SBCCrouplr et ne plus bowger.
Cialul qui & bowgs devient memnsur.

Matériel
LES CERCEAUX

Au s0n de la muskque, les entants

dansent sutour des Cenca . Et aussl."
A ramét de la musique, chacun vient se
placer & Fntérieur dun cerceau. Retirer
un cerceau 3 chague amet Le jeu se
termine korsque tous les enfamts sont
réunis dans ke moins o8 Cerce s dans un cerceau et les pleds dans
possible. Pour cela , lis dolvent trouver un autre. Le jeu peut 52 dérouler
comment se posiflonner & pluskeurs & partir d'une Nistoire : des phogues

& Nintérieur des cerceaus. sont en fmin g e se sposer,
chacun sur un morceau de banguise

Mals hélas 18 banguise fond !

D& CRMtaauE
[1 pour 2 ou 3 Sléves)
MusIqUE OU tambourin

5l les cerceaus sont les uns & cote
des autres, il est possible de deman-
dier aux enfanis de metire les mains

JACQUES A DIT

Unm meneur de jeu donne des consignes.
Blles ne pewent Stre exéculdes que &l ka
consigne est précédée de = Jacques a dit =
- Tous les enfants qui ont um vébement biew,
ot ke prénom commence par 3 lettre X
se metient ensembie.

- Faltes des groupes de 2, 3...
- Faltes un clin d'eell & voire volsin,
tirez Wil 1a langue, sermez il |3 main. .
- Marcher vite, lentement, arméter-vous,

sulver un sulre enfant...
- Alez-wous placer derribre
un @ulre enfant, devant, & ciié... z

OT MATERHKE LLE USEP 204




Je suis p’tit

reporter

AVANT : JE PREPARE LE MATERIEL

(=) eyt

1. Ja réfldchis 2. Ja pripars lss feuilas A Ju mientraine & prardes
au mabdnsl ot lap crayons queslgquas photos ou filresr .

PENDANT : JE PRENDS DES PHOTOS, JE FILME, JE DESSINE

SAUIO

1. Ja photographis 2. Ja filres dés le départ A Ja dsssires 4. Ja poss das quastons
tous e aheliers. i [ s, las resnoonire. g srfark s, sus adulbss.

Janregistre.

APRES : JE PARTAGE

)

GT MAERMELLE U SEF 1014

1. Ja ragards | film, 2. Je e sours e,
les photos ou les dessine U enfark raconts,
aesc les anfards ure sdubs derit
da ma closss. au tabl=au.

g
S




0

AVANT DE JOUER : JE ME PREPARE

® @

1. Ja mets des 2. Je refire mes bijouw. 1. Je passe oun toilsties.
witemenls adapbés
PENDANT : JE JOUE
1. Je ne me inis pas mal. 2. Je ne fais pas mal. 1 Je ne laissa
pas me fainy mal

d. J= bois de Feau

POUR WAIDER

&7 MATERMELLE LISEP 204




Je suis joueur

Ju ne laisse
pos mes faire mal.

Je ne fais pas mal.

= ratire mes bijoux.

Je ne me fais pas mal.

FLOZ 38N ITIINEILYW LE

JE DECOUPE LES VIGNETTES




Je suis joueur

AVANT DE JOUER : JE ME PREPARE

PENDANT : JE JOUE

JE REPLACE LES VIGNETTES AU BON ENDROIT

GT MATERNE LLE USEP 20M




Je suis arbitre

AVANT : JE ME PREPARE

1. Je connais les régles du jeu. 2 J'opprands & l=s faire
respeciar.

PENDANT : JARBITRE UN JEU SEUL OU A PLUSIEURS

1. Je donne l= signal 2. J'mrréde e e mi 3. Je donne b= signal 4. Les adversaires
de début de jau. un anfant & mal o fir s e s= serrant ln main.

5. JSannonoe b= wmingueur. B. J'insans un poini 7. J= comple b=s points 8. Ja compars les points -
pour celu qui @ gagns. de: chague Sguipe. qui B gagne 7

GT MATERMELLE LFSEP 2094 f




Je suis
accompagnateur

Je guide les enfants :
Fexplique ce qui

POUR LES JEUX D'OPPOSITION

Ju wellle au respect

des régies

dhor :

= He te fals pas mal
» Ne fals pas mal
Sl auires.

= Waccepls pas
d'avoir mal

* Propositions pour 5'edresser aux entants

A limu de

= Ce niest pas mal | =

= Ce n'est pas lo peine de counr | =

= W'oubliz pas tes affgirss |=

= Mon, tu By arrfeeres pas comme ga I=
= Wheésits pas ! =

= W'nim pam: peur 1=

= Tu ne risques rien | =

La resconite LSEF sn eaivela, cebiss pldispopious 575

.-. disons pluhit

= C'esd bien [ =

= Ralentis. fu peux marcher ! =

= Peniss & prendre ies offoires | =

= Owi, u y &= presqus, change &a fagon de fains | =
= Ajm gonfisnce, fu pewus le fains E=

= Courage, ja visns prés de foi =

= Tu &z &n souris 1=

GT MATERMELLE LISEF Zii1d
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sep A ruser,la maternelle entre en eV

ﬁ I'USEP, construire le futur citoyen sportif, c’est donner des responsabilités a I'enfant.
C'est en amenant I'enfant & assumer ses premiéres responsabilités qu'on I'aide 4 com-
prendre le sens des régles, 3 prendre soin de lui et des autres, 3 prendre des décisions, 3
communiguer guelgue soit la situation quelgue soit Iautre.

AVANT la RENCONTRE
La préparation de ces rdles fait partie intégrante de la vie de la classe et du module de pré-
paration.

PEMNDANT la REMCONTRE
L'adulte responsable de ['activité est le garant du bon déroulement : il met en place le dis-
positif et veille 3 |a sécurité de tous . Il accompagne I'enfant dans son réle de responsable.

APRES la RENCONTRE

Aprés ses premiéres expériences de responsabilités, on peut offrir la
&4

possibilité a I'enfant d'exprimer son ressenti.

Roles

sociaux

/

2nbijqnd 2]033,| 2p 2110]03S J0ds 2
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Chague fiche « Maitre . » peut &tre imprimée le jour de la rencontre pour identifier I'emplacement de 'enfant et rappeler @ chague adulte les savairs travail és




Références aux programmes de I’'Education nationale du cycle 1

Joueur Domaine "Agir, s'exprimer, comprendre a travers les activités physiques" / Objectif 4
"Collaborer, coopérer, s'opposer” :

"...Que ce soif dans ces jeux @ deux ou dans des jeux de groupe, tous peuvent
utilement s'approprier des rdles sociaux variés : arbitre, observateur, respon-
sable de fa marque ou de la durée du jeu. [...] Des tdches particuliéres qui ai-
dent a la gestion de la situation et sollicite les enfants pour prendre des initia-
tives et des responsabilités au service du collectif.»

SAVOIRS

« Connaitre et respecter les régles d’or

« Connaitre et respecter les régles du jeu
« Se connaitre et connaitre ses capacités

Réle
, . SAVOIR FAIRE
- Je m’engage dans 'action . S’engager dans le jeu
- Je respecte les régles d’or » Utiliser ses capacités motrices au service du jeu
. Je respecte les regles du jeu + Maitriser ses émotions
- Je m'oppose, je coopére selon le jeu
SAVOIR ETRE

« Etre responsable de soi et des autres dans le jeu
+ Etre respectueux

Identification du réle « Etre fair-play

« Chasuble, foulard, ... de la couleur de son équipe

Matériel lié au réle

« aucun Le 5p0rt de Ir'ECOIG




Maitre de cérémonie

Z
vsep

Réle

- Je veille a ce que chaque joueur / équipe se salue au
début et a la fin du jeu

Identification
. Emplacement défini, matérialisé par I'affichette au sol
- Chasuble, casquette, brassard, gilet, ... d’organisateur

Matériel
. aucun

Références aux programmes de I'Education nationale du cycle 1

Domaine "Agir, s'exprimer, comprendre 3 travers les activités physiques" / Objectif 4
"Collaborer, coopérer, s'opposer” :

"...Que ce soif dans ces jeux a deux ou dans des jeux de groupe, tous peuvent
utilement s'approprier des rdles sociaux variés : arbitre, observateur, respon-
sable de la margue ou de la durée du jeu. [...] Des tdches particuliéres qui ai-
dent & la gestion de la situation et sollicite les enfants pour prendre des initia-
tives et des responsabilités au service du collectif.»

SAVOIRS
» Repeérer le début et la fin du jeu

SAVOIR FAIRE
« Utiliser une gestuelle qui invite les participants a se serrer la
main / se saluer

SAVOIR ETRE
» Etre responsable du lancement et de I'arrét du temps de
jeu

BB B B SRR R RS SRR S E SRR RS R R E SR AR AR RS R R R E SR RS E AR

le sport de I'€cole




- Je mesure le temps de jeu en visualisant son écou-

Maitre du temps

Réle

lement

. le signale le début et la fin du jeu

ldentification

Emplacement défini, matérialisé par I'affichette au sol
Chasuble, casquette, brassard, gilet, ... d'organisateur

Matériel

sablier

Références aux programmes de I'Education nationale du cycle 1
Domaine "Agir, s'exprimer, comprendre a travers les activités physiques” [/ Objectdf 4

"Collaborer, coopérer, s'opposer”

"...Que ce soit dans ces jeux d deux ou dans des jeux de groupe, tous peuvent
utilement s'approprier des rdles sociaux variés : arbitre, observateur, respon-
sable de la marque ou de la durée du jeu. [...] Des tdches particuliéres qui ai-
dent @ la gestion de la situation et sollicite les enfants pour prendre des initia-
tives et des responsabilités au service du collectif.»

SAVOIRS
« Percevoir la notion de durée courte

SAVOIR FAIRE

« Utiliser un sablier

« Visualiser I'écoulement du temps

« Enoncer le début et la fin du jeu a haute voix

SAVOIR ETRE
« Etre concentré
» Etre responsable de la durée du jeu

B oE R R R R SRS E RS EE RN CRC ] L} ERL R R R A ]

le sport de I'€cole




Références aux programmes de I'Education nationale du cycle 1

MOTUG dU motériel Domaine "Agir, s'exprimer, comprendre a travers les actvités physiques” / Objectf 4

“Collaborer, coopérer, s'opposer”

"...Que ce soit dans ces jeux d deux ou dans des jeux de groupe, tous peuvent
utilement s'approprier des rdles sociaux variés : arbitre, observateur, respon-
sable de la margque ou de la durée du jeu. [...] Des tdches particuliéres qui ai-
dent a la gestion de la situation et sollicite les enfants pour prendre des initia-
tives et des responsabilités au ser- . vice du collectif.»

SAVOIRS

« Connaitre le jeu

» Connaitre le matériel / le dispositif nécessaire et savoir le
mettre en place (a partir d’une fiche /d’une photo)

Réle
SAVOIR FAIRE

. J'assure la mise en place du matériel nécessaire a la = Savoir se repérer dans |'espace pour installer le dispositif
tenue du jeu + Savoir lire un plan / une image / une photo

«» Jerange le matériel a la fin du jeu

SAVOIR ETRE
» Etre responsable de la gestion du matériel
Identification - Etre rigoureux
« Chasuble, casquette, brassard, gilet, ... d'organisateur - Etre respectueux du matériel collectif
Matériel
- Matériel nécessaire pour le jeu + caisse pour le range-
{1 - 5 | e




Références aux programmes de I'Education nationale du cycle 1

Mom * IQ maque Domaine "Agir, s'exprimer, comprendre a travers les activités physiques" / Objectf 4

“Collaborer, coopérer, s'opposer" :

"...Que ce soit dans ces jeux a deux ou dans des jeux de groupe, tous peuvent
utilement s'approprier des réles sociaux variés : arbitre, observateur, respon-
sable de la marque ou de fa durée du jeu. [..] Des tdches particuliéres qui ai-
dent @ la gestion de la situation et sollicite les enfants pour prendre des initia-
tives et des responsabilités au service du collectif.»

SAVOIRS
» Connaitre les régles du jeu
» Connaitre les outils d"affichage du score

Réle SAVOIR FAIRE
« Comparer des collections d’objets (bouchons, batons,...) /

- Je compte les points Compter

- Jannonce clairement a la fin du jeu, le score de « Annoncer, & haute voix, un résultat

chaque équipe

SAVOIR ETRE

« Etre responsable de la marque

« Etre neutre, loyal

« Oser prendre la parole pour se faire entendre

Identification
. Chasuble, casquette, brassard, gilet, ... d’organisateur
. Emplacement identifié par une affichette

Matériel
. Bouchons et seaux aux couleurs des équipes

o le sport de I'€cole

. Feuille de marque + crayon




Maitre du jeu

Role

- Je fais respecter les régles d'or
- Jannonce le vainqueur a la fin du jeu

Identification du rdle I'organisateur
» Chasuble, casquette, brassard, gilet ... d'organisateur
» Emplacement identifié par une affichette

Materiel
. clochette

References aux programmes de I'Education nationale du cycle 1

Domaine "Agir, s'exprimer, comprendre 3 travers les activités physiques" / Objectif 4
“Collaborer, coopérer, s'opposer" :

"...Que ce soit dans ces jeux G deux ou dans des jeux de groupe, tous peuvent
utilement s'approprier des rdles sociaux variés : arbitre, observateur, respon-
sable de la marque ou de la durée du jeu. [...] Des tdches particuliéres qui ai-
dent a la gestion de la situation et sollicite les enfants pour prendre des initia-
tives et des responsabilités au service du collectif.»

SAVOIRS
» Connaitre les régles d'or
+ Faire respecter les régles d’or

SAVOIR FAIRE

» Se positionner sur I'espace de jeu pour une observation
efficace des comportements des joueurs

+ Oser Intervenir

SAVOIR ETRE
+ Etre responsable de la sécurité des joueurs

+ FEtre juste
« Oser prendre la parole pour se faire entendre

--------------------------------------------------------
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”zgiiﬁ A Iusep,la maternelle entre en J'E"u
rF'nl.quwl proposer un atelier culturel Mémory sur une rencontre? A
POUR

« Sapproprier les différents rdles sociaux et les objets inhérents a leur fonction
« Mettre en place un temps de récuperation active sur la rencontre

« [Développer la concentration et la mémoire visuelle

Maitre de la margue

Maitre du materiel

Maitre du jeu

Ce jeu comprend 10 cartes différentes. Il peut également s'utiliser en doublant chaque
image, soit 20 cartes, en fonction du nombre dEjuueurs_

Le sport scolaire de I'€cole publlque







) . I}
wsep A 'UseP la maternelle entre en 5‘6‘0 )

Domino des rbles sociaux

~1
o

Pourquol proposer un atelier culturel DOMINO sur une rencontre?

« S'approprier les différents roles sociaux
« Offrir un temps de récupération active sur la rencontre
« Développer la concentration et la mémoire visuelle

scolaire CJE I'ECGIE




Ce jeu comprend 21 dominos 3 découper.




Régles du jeu

Chaque joueur regoit jusqu’a 6 dominos suivant le nombre de participants:

— 6 dominos a 2 joueurs
— 5 dominos a 3 ou 4 joueurs
Attention, les dominos doivent étre distribués face cachée.
Le reste des dominos fait office de pioche (au moins 3 dominos)

Le domino « double-joueurs » && commence |a partie.

Soit il est posé avant de distribuer les dominos, soit c’est le joueur qui le posséde qui com-
mence. Dans ce dernier cas, s'assurer qu’il est bien distribué et non dans la pioche.
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Jeux de cartes

autour des jeus LA DECOUVERTE
opposition
DES CARTES

M= -G3

Les cartes (format AS ou A10) sont réparties
entre les enfants. L'animateur dispose au sol
toutes les affichettes n™ (format A4).

A tour de réle, les enfants viennent
poser une carte qui est décrite
et commentée avec I'animateur.
L'objectif final est de reconstituer
un tableau regroupant les différentes familles.

Eurpe Japon Brésil Japan Grioe

Le ring La piste Le dohyé Le tatami La roda Le tatami iy

Eurcpe

Les boseurs || Les escrimeuns - - .. . [ ——
Leg | - - Les sumotors Les judolkas || Les capoeinisies || Les karatékas:

=t pantoon =t 'abada

Une fols cette phase réalisée, on peut jouer
au jeu traditionnel des 7 familles
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Jeux de cartes
autour des jeux
d’opposition

+ 35 cartes composées de T familles :
jutte, escrime, boxe, judo, karaté,
sumo, capoera. Chaque famille des
jeux d’opposition est composée
de 5 catégories :
1. Une carte sport
2 . Une carte pays d'origine
4. Une carte zone de jeu
4. Une carte joueur/joususe
5. Une carte équipement

LE JEU DES 7 FAMILLES

Comment jouer au jeu des 7 familles 7

Le but du jeu des 7 familles est d'étre le joueur ayant a la fin de la partie,
réussi & réunir le plus de familles complétes.

Un joueur, désigné par le sort, bat les cartes, les fait couper et en distribue
selon les variantes, 3 a & cartes a chague joueur, une a une, en commencant
par la droite. Le reste constitue la pioche. Le voisin, placé a la gauche
du donneur, parie le premier. Aprés avoir constaté qu'il posséde au moins
une carte d'une famille, il cherche a la compléter en demandant a n'importe
quel joueur et de facon précise la carte qui lui mangue et gu’il souhaite obtenir.

Pour cela il dit "Dans la famille... je demande...”, par exemple
“Dans la famille boxe, je demande I'équipement®. Sl cet autre joueur posséde
la carte |l doit lui donner. Si le demandeur obtient la carte qu'il voulait il peut rejouer
une autre fois. S'll n‘obtient pas la carte demandée, il prend une carte dans |la ploche.

Aide :
5i I'enfant n'est pas capable
d'identifier dans un premier
temps kes familles de jewux
d'opposition, il utilisera les
coulaurs et les chiffres essociés.
fcf. tablaau). Au lieu de dire =

dans la famille boxe, je voudrais
les jousurs = il demandera =
dans la famille bleue, je voudrais
le M™% =, Lorsque toutes les
familles sont constibuses,
I'adulte reformule et nomme les

cartes des différenmtes familles.

Si la carte plochée est |a carte
demandée, le joueur peut rejouer, 2,
sinon c'est au tour du jousur a gauche

du demandeur de jouer. Dés qu'un jousur
réunit une famille, il la pose devant lui
et c'est au tour d'un autre joueur.

Le gagnant est le joueur qui pose
devant lui le plus de familles complétes.
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LA BOXE

LE RING

L'EUROPE

LES BOXEURS
LES BOXEUSES
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LE SHORT, LES GANTS,
LES CHAUSSURES

LABADA ET LA CORDE

L'EPEE, LE MASQUE, LE GANT,
LAVESTE, LE PANTALON

LE KIMONO
ET LA CEINTURE




LA RODA

LE BRESIL

LES CAPOEIRISTES
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L'ESCRIME

L'EUROPE

LA PISTE

LES ESCRIMEURS
LES ESCRIMEUSES
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LEJAPON

LES JUDOKAS

LE TATAMI
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LE KARATE

LE TATAMI

LE JAPON

LES KARATEKAS
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LE KIMONO
ET LA CEINTURE

5
PainN

LE MAILLOT

7 FAMILLES

LES SPORTS DE COMBAT

LE MAWASHI




LA LUTTE

L'EUROPE

LES LUTTEURS
LES LUTTEUSES
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LE SUMO

LE DOHYO

LE JAPON

LES SUMOTORI
OU LES RIKISHI
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