Cycle 1
Jeux collectifs : Minuit dans le bergerie

Voici 2 présentations (qui restent proches) pour ce méme jeu (il en existe d’autres..) avec un exemple d’unité
d’apprentissage correspondant.

Premiére présentation :

But du jeu :
- Pour le loup, attraper le plus de moutons possible.

- Pour les moutons, rejoindre la bergerie sans se faire attraper par le loup.

Description du jeu initial :

Des enfants « moutons » se déplacent a l'intérieur d'un espace défini. Ils demandent régulierement I’heure a un
enfant « loup ». Ce dernier répond en donnant I'heure de son choix. Quand il répond « minuit », il s’élance pour attraper les
moutons qui doivent s’enfuir pour regagner la bergerie.

Deuxiéme présentation

Nombre de joueurs : Toute la classe
Matériel : Foulard pour les variables

But du jeu :
Rester le dernier mouton non pris par les loups.

Régles du jeu :

Le loup et les moutons se promenent a leur gré sur le terrain. Un berger est désigné qui interroge le loup. « Loup,
guelle heure est-il ? ». Celui-ci répond a haute voix une heure de son choix. La promenade continue jusqu’au moment ou le
loup répond : « Il est minuit ». A ce moment tous les moutons peuvent rejoindre la bergerie poursuivis par le loup. Ceux qui
ont touchés deviennent loups. Le jeu se poursuit jusqu’a ce qu'il ne reste plus qu’un seul mouton, ce dernier devient le loup
de la partie suivante.




Variables :
- ménager une zone neutre (voir croquis).

- les moutons pris sont éliminés : ce n‘est pas recommandé, mais le jeu conserve son aspect
émotionnel.

- les moutons pris deviennent des loups adjoints mobiles qui génent le retour des moutons, mais ils ne peuvent pas les
toucher.

- les moutons pris sont emmenés dans la taniére du loup. Ils peuvent étre délivrés par un mouton qui leur touche la main.
- possibilité de mettre plusieurs loups.

- modifier les consignes, le mode de déplacement, I'emplacement de la bergerie, de la taniére.



UNITE D’APPRENTISSAGE CORRESPONDANTE

JEU ETUDIE : MINUIT DANS LA BERGERIE

Identification des
problémes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probleme traité :
compréhension de la regle.

Identification et occupation
de l'espace de jeu

(L'éléve ne se repere pas dans
|'espace réserveé au jeu)

Objectifs :
- Identifier I'espace de jeu.
- Occuper l'espace de jeu.

Consigne :
- « On va chanter une chanson et

essayer de faire ce que dit la
chanson »

Criteres de réussite :

- Compréhension de la regle.

- Participation des enfants.

- Nombre d’enfants qui réalisent la
tache induite par la comptine.
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Identification des
problémes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
compréhension de la regle

Identification du
début du jeu

Objectif :
- Réagir a un signal.

Consignes :
- Les éleves évoluent dans un

espace. Ils réagissent a différents
signaux (sonores, visuels,
tactiles...)

- 1) S'arréter

- 2) Sortir d’'un cerceau pour aller
dans un autre cerceau

Criteres de réussite :

- Réaction appropriée a la
consigne.

- Vitesse de réaction au signal.
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Identification des

. . Remédiations proposées Schéma du dispositif
problemes rencontrés
Probleme traité : Objectif :
compréhension de la regle - Identifier la cible.
Consigne : m

- Au signal entrer le plus vite
possible dans la bergerie.

Criteres de réussite :

L5

- Compréhension de la regle P,
o _ _ - Nombre d’enfants changeant m{tmf
Identification de la cible |d’espace au signal.

Variable :
- Déplacement de la cible.




Identification des
problémes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :

affectif

La peur du loup

Objectif :
- Vaincre la peur du loup.

Consignes :

- La marionnette (loup) animée
par un adulte, se déplace dans
l'espace de jeu.

- Les éléves regroupés autour de
la maitresse doivent s’éloigner le
plus possible du loup.

Critere de réussite :
- Personne ne se fait toucher par
le loup.

Variables :

- La maitresse anime la
marionnette

- Un enfant anime la marionnette
- Lorsque le loup apparait tous les
moutons se cachent dans la
bergerie
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Identification des

problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléeme traité :

affectif

La peur du loup

Objectif :
- Vaincre la peur du loup

Consignes :

1°) Proposer d’autres personnages
(chats et souris)

2°) Le loup dort dans sa maison
puis attrape les moutons au signal.

Variable :
- La maison du loup peut étre
située a différents endroits.

Criteres de réussite :
- Participation de tous les éleves
au jeu.

Matériel : foulards

Bergerie
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probleme traité :
compréhension de la regle

Changements de robles

Objectif :

- Accepter le changement de rdle.

Consignes :

- Dés que le loup prend le foulard
du mouton, celui-ci enléve sa
chasuble et la dépose dans la
paniere.

Critéres de réussite :

- Tous les moutons qui ont perdu
leur foulard ont mis la chasuble
dans la paniére.

Matériel : Chasubles pour tous les

moutons, foulards et paniere




Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probleme traité :
compréhension de la regle

Le changement de
role

Objectif :
Visualiser les nouveaux loups.

Consignes : Quand un loup attrape
le foulard d’'un mouton, il reste a
coté de lui et le jeu s’arréte.
Reprise du jeu avec 2 loups, 3
loups,...

Critéres de réussite :

Les moutons repérent facilement
les loups.

Matériel : foulards




Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probleme traité :
compréhension de la regle

Changements de
roles

Objectif :
- Connaitre son role.

Consignes :
- Au signal obéir a la consigne.

- Exemples :

- Les loups marchent et les
moutons s’assoient.

- Les loups se mettent sur un pied
et les moutons accroupis.

Critere de réussite :
- Respect de la consigne pour
chacun des roles

Matériel : Chasubles et foulards
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Identification des

broblémes rencontrés Remédiations proposées Schéma du dispositif
Probleme traité : Objectif : Matériel : Chasubles et foulards
compréhension de la regle - Connaitre la tache associée au ‘
role. *‘,;\W
el i
Consigne : —_—
- A l'entrée du loup dans les
paturages, le mouton emmene Pl
Connaissance de sa brebis dans la bergerie sans Cﬁﬁrﬁ

n ., se faire manger (Toucher
la tache associee ger ( )

au role Critére de réussite : e \d
- Nombre de couple mouton / ngm
brebis ayant rejoint la bergerie.

Variable :
- Pas de loup dans un premier

temps.
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Ide‘ntlﬂcatlon des, Remédiations proposées Schéma du dispositif
problemes rencontres
Probleme traité : Objectif : Matériel : Chasubles pour tous les
compréhension de la regle S’approprier le réle du mouton. moutons, foulards
Consignes :
. - Le maitre fait le loup et les (™
Connaissance de éléves les moutons. - -
la tAche associée - Les moutons traversent le pré m;?* Y
au role pour aller dans l'autre bergerie. J l?\‘
o
Critéres de réussite : o
- Tous les éleves participent.
- Les moutons acceptent de
traverser et de se faire attraper. m
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probleme traité :
compréhension de la regle

Connaissance de
la tache associée
au role

Objectif :
S’'approprier le réle du mouton.

Consignes :
Au signal, les moutons courent se
réfugier dans la bergerie.

Critéres de réussite :
Tous les moutons sont dans la
bergerie.

Matériel : foulards

W
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probleme traité :
compréhension de la regle

Connaissance de
la tache associée
au role

Objectif :
S’'approprier le rbéle du loup.

Consignes :

Travail en binbme (1 mouton/
1lloup).

Au signal, le loup doit attraper le
foulard des moutons.

Critéres de réussite :
Chaque loup réussit a attraper un
foulard.

Matériel : foulards.
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléeme traité :
affectif

Contacts entre les
éleves

Objectifs :
- Accepter d’attraper et de se faire
Attraper.

Consignes :

- Les moutons sont statiques, et le
loup doit venir attraper la queue du
mouton.

- 1 bindbme loup / mouton.

Critere de réussite :

Chaque loup raméne un foulard.

Matériel : Chasubles et foulards
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
stratégie

Gestion de la prise
d'information sur
le loup et la cible

Objectif :
- Prendre des informations sur le
loup et I'espace de jeu.

Consignes :

- 4 cibles dans l'espace de jeu

- Au signal en fonction de la
position du loup dans l'espace, le
mouton doit se réfugier dans la
cible la plus accessible.

Critere de réussite :
- Rentrer dans la bergerie sans se
faire toucher.

Variables :

- Nombre de cibles et de loups.

Matériel : Chasubles et foulards
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
stratégie

Les moutons
restent pres de la
bergerie

Objectif :

- Ajouter une contrainte
supplémentaire afin de faire
évoluer les stratégies des éléves.

Consignes :

- Interdiction de rester dans la
zone proche de la bergerie (loup
et moutons)

- Au signal rentrer dans la
bergerie.

Criteres de réussite :

- Déplacements en tenant compte
du loup et de la cible.

- Nombre de moutons dans la
bergerie.

Matériel : Chasubles et foulards
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probleme traité : stratégie

Les moutons
restent prés de la
bergerie

Objectif :
- Obliger les moutons a s’éloigner
de la bergerie

Consigne :
- Au signal rentrer dans la

bergerie apres avoir récupéré un
objet au sol

Criteres de réussite :

- Déplacements en tenant compte
du loup, des objets et de la cible
- Nombre de moutons dans la
bergerie

Matériel : Chasubles et foulards

Objets :
- Eloignés de la bergerie
- Plus d’objets que de moutons

.ot LA
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
stratégie

Les moutons
restent preés de la
bergerie

Objectif :
- Obliger les moutons a s’éloigner
de la bergerie

Consignes :

- Au premier signal les moutons
sortent de la bergerie et circulent
dans le pré.

- Au deuxieme signal, les loups
entrent dans le pré.

Critéres de réussite :
- Les moutons occupent tout
I'espace.

Matériel : Chasubles pour tous les

moutons, foulards
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Identification des
problémes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
stratégie

Les moutons
restent pres de la
bergerie

Objectif :
- Obliger les moutons a
s’éloigner de la bergerie.

Consignes :
1°) On va ramasser un objet et on

revient dans la bergerie (travail
sans loup).

2°) On va ramasser un objet puis
au signal le loup entre en jeu.

Variable :
- La maison du loup peut étre
située a différents endroits.

Criteres de réussite :

- Tous les enfants se sont éloignés
de la bergerie et reviennent avec
un objet.

Matériel : foulards
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probleme traité :
compréhension de la regle

Prise d'un objet au
sol avant de
rentrer dans la
bergerie

Objectifs :
- Ramasser un objet.

Consignes :
- Au signal ramasser un objet et
entrer le plus vite possible dans
la bergerie.

Criteres de réussite :

- Compréhension de la regle.

- Rentrer dans la bergerie avec un
objet.

Variables :
- Déplacement de la cible.

Plus d’objets que de moutons
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
moteur

Déplacement en
courant avec un
objet

Objectif :
- Se déplacer avec un objet.

Consignes :

- Faire une réserve d’objets de
tailles et de formes différentes.

- Au signal les moutons vont
prendre un objet dans la réserve
pour le transporter dans la
bergerie.

Critere de réussite :

- Courir sans faire tomber l'objet.

Variables :

- Méme situation avec deux
équipes qui jouent I'une contre
I'autre. (2 réserves et 2
bergeries).

Plus d’objets que de moutons
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
moteur

Perte de temps
lors de la prise
d’objets au sol

Objectif :
- Ramasser un objet au sol
efficacement.

Consignes :

- Au signal les moutons doivent
ramasser un objet au sol et
courir jusqu’a la ligne opposée.
- Au signal les loups doivent
attraper la queue des moutons
avant qu’ils franchissent la ligne.

Criteres de réussite :

- Vitesse de réaction au signal.
- Franchir la ligne sans se faire
toucher.

Variables :
- Jouer sur les distances entre loup
/ mouton / objet / lighes

/2 classe = loups
/2 classe = moutons
Bindme loup / mouton
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Identification des

. , Remédiations proposées Schéma du dispositif
problemes rencontrés

Matériel : Chasubles pour tous les

Probléme traité : Objectif : moutons, foulards
moteur - Ramasser efficacement un objet

au sol

Consignes : (o

- Pas de loup E{ﬁr‘ﬂf *

e Ramasser un objet et le reposer

Perte de temps lors e Ramasser un objet et Ig _
de | ise rapporter dans la bergerie (1 objet . Q’;\
€ la pris de moins que le nombre de xf

d’objets au sol moutons)

Criteres de réussite :
- L'éléve ramasse l'objet et le (o
ramene dans la bergerie * zgrw)

L™
Variables : Eérwf f‘:“w
- Changer d’objets Cﬁmw)

- Nombre d’objets / nombre de
moutons
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
moteur

Perte de temps lors
de la prise
d’objets au sol

Objectif :
- Réagir a un signal.

Consignes :

1°) Les moutons se promenent et
s’arrétent au signal (sonore,
visuel, tactile)

2°) Les moutons se proménent et
au signal ramassent un objet
(sonore, visuel, tactile)

Criteres de réussite :
- Au signal les éleves changent
d’action.

Matériel : foulards
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléeme traité :

moteur

Perte de temps lors
de la prise
d’objets au sol

Objectif :
- Ramasser un objet au sol
efficacement.

Consignes :

- Jouer sans le loup. Au signal, les
moutons doivent ramasser un
objet.

(Mettre moins d’objets que de
moutons).

- On recommence le jeu a chague
fois sans élimination.

Criteres de réussite :
- Avoir un objet dans les mains.

Variables :
- Diminuer le nombre d’objets.

Matériel : foulards
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Identification des
problémes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :

stratégie

Gestion de la prise
d’information sur
le loup, l'objet et

la cible

Objectif :
- Prendre des informations sur le
loup, I'objet et I'espace de jeu

Consignes :
- 4 cibles dans |'espace de jeu.

- Au signal en fonction de la
position du loup dans l'espace, le
mouton doit se réfugier dans la
cible la plus accessible aprés
avoir ramassé un objet au sol.

Critere de réussite :

- Rentrer dans la bergerie sans se
faire toucher.

Variables :

- Nombre de cibles, d’objets et de
loups

- Jouer sur la position des objets
par rapport aux cibles

Plus d’objets que de moutons
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
stratégie

Gestion de la prise
d‘information sur le loup,
I'objet et la cible

Objectif :
- Prendre des informations sur le
loup, I'objet et I'espace de jeu.

Consigne :
- Au signal, tous les moutons

sortent de la bergerie et
traversent le pré pour atteindre
une des zones ou se trouvent les
objets interdites aux loups. Puis
ils doivent retourner le plus
rapidement possible dans la
bergerie.

Criteres de réussite :
- Chagque mouton revient dans la
bergerie avec un objet.

Matériel : Chasubles et foulards

Objets :
- Plus d’objets que de moutons
bergerie
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
stratégie

Gestion de la prise
d'information sur
le loup, I'objet et

la cible

Objectif :
- Prendre des informations sur le
loup, I'objet et I'espace de jeu.

Consigne :
- Une bergerie dans chaque coin.

- Objets répartis dans tout le pré.
- Récupérer un objet et se réfugier
dans |I'une des 4 bergeries en
tenant compte du placement des
loups.

Criteres de réussite :

- Le mouton rentre dans lI'une des
bergeries avec un objet.

Matériel : Chasubles et foulards
Objets :
- Plus d’objets que de
moutons
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
stratégie

Gestion de la prise
d’information sur
le loup, l'objet et

la cible

Objectif :
- Prendre des informations sur le
loup, I'objet et I'espace de jeu.

Consigne :
- Une bergerie de couleur

différente dans chaque coin.

- Objets répartis dans tout le pré.
- Récupérer un objet de couleur et
se réfugier dans la bergerie de la
méme couleur que l'objet.

Criteres de réussite :

- Le mouton rentre dans la
bergerie avec un objet de la bonne
couleur.

Matériel : Chasubles et foulards

Objets :
- Plus d’objets que de moutons
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Identification des
problémes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléme traité :
stratégie

Le loup n'a pas de
stratégie

Objectif :
- Faciliter le travail du loup

Consigne :
- Se balader dans l'espace de

promenade et au signal les moutons

vont dans la bergerie.

Critéeres de réussite :

- Chaque loup attrape un mouton a

chaque passage.

Matériel : foulards
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléeme traité :

stratégie

Les moutons approchent
les objets de la
bergerie

Objectif :
- Empécher les moutons de
toucher aux objets avant le signal.

Consignes :

- Tout le monde (loups et
moutons) se promene a |'extérieur
du pré.

Au signal :

- Les moutons ont le droit de
pénétrer dans le pré pour prendre
leur objet

- Les loups peuvent attraper les
moutons

Criteres de réussite :

- Aucun loup n‘a pénétré dans le
pré avant le signal.

- Aucun mouton n’a touché d’objet
avant le signal.

Matériel : foulards
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Identification des
problemes rencontrés

Remédiations proposées

Schéma du dispositif

Probléeme traité :

stratégie

Gestion de la prise
d'information sur
l‘objet et la cible

Objectif :
- Avoir un déplacement efficace
apres la prise de I'objet.

Consignes :

1°) Les moutons se promenent, au
signal, ils rentrent le plus vite
possible dans la bergerie.

2°) Les moutons se proménent, au
signal, ils ramassent un objet et
rentrent le plus vite possible dans la
bergerie.

Criteres de réussite :

- Les moutons parcourent le chemin
le plus court pour entrer dans la
bergerie.

Variable :
- Jouer sur I'emplacement de la
cible.

Matériel : foulards
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Identification des

\ , Remédiations proposées Schéma du dispositif
problemes rencontrés

Matériel : foulards, support
Probleme traité : Objectif : musical.
affectif - Accepter d’assumer son role de

mouton.

Consignes :
- A la fin de la musique, si |I'éleve i Y
est toujours mouton, il a gagné m

Envie d'atre | Critéres de réussite :
m”e_ etre loup - Ne pas faciliter volontairement la
rapidement. prise du foulard par le loup.
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