Jeu : Bonjour, je m'appelle

Concepteurs : GR1 Compétence(s) spécifique(s) :

Coopérer et s'opposer individuellement ou
collectivement

Stagiaires T2

Obijectif(s) pédagogique(s) :

Années 2008 et 2009
Développer la coopération entre éleves

Cycle2et3

Niveau de classe : A partir de 7 ang

4

Organisation matérielle (mateériel, eéquipes, espace).
Pour une classe de 24 éleves.

2 équipes de 11 joueurs.

2 animateurs.

Matériel : 2 ballons mousse (1 ballon/équipe).

Espace : préau, salle, extérieur.

Chaque équipe fait une ronde. Les éléves se lachéed mains. L'animateur se trouve au centre de la
ronde.

Regle(s) de base

Version 1:

A tour de réle, les participants situés dans ladertancent le ballon a I'animateur en disant soénmm et le
nom d'un objet. La regle du jeu n’est pas donidle.doit étre devinée par les éléves. A chaquedae
I'animateur recoit le ballon, il précise si la régtachée a été découverte ou non puis lance lerbalun autre

participant.

L’animateur peut donner un exemple en s’adressamgramier éleve a qui il envoie la balle (prénont’di2ve
et nom d’un objet)

L'animateur arréte le jeu lorsque tous les joueditsie équipe ont compris la regle cachée du jeu.

Régle cachée : le prénom et I'objet donnés dois@mimencer par la méme lettre.
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Quand est-ce que l'animateur arréte le jeu ?

* L'animateur donne un exemple (prénom/objet), chatgie a tour de role valide ou invalide.

« Un éleve reformule la régle.
« Attribution d'un score : 1 point pour I'équipe dtmis les joueurs ont donné un exemple valide;idtpo

de plus si un des joueurs est capable de reforrautégle.

Version 2 :

L’animateur, placé au centre de la ronde, connai¢ vegle que les autres participants ignorent evelat
deviner (exemple : le prénom et I'objet donnés eltivommencer par la méme lettre). L’animateur ¢alec
ballon en disant le nom d’un objet et le prénonjalieur a qui il 'envoie. Le joueur qui a recu lalton le
renvoie a I'animateur en essayant d’appliquer lgletavec le prénom de I'animateur. A chaque fois qu
'animateur recoit le ballon, il précise si la reggtachée a été découverte ou non puis lance larballun autre

participant.

L’animateur arréte le jeu lorsque tous les jouedisne équipe ont compris la régle cachée du jeu.

Déroulement

Temps/

Organisation

Situations

Critére de réuss

5 minutes

Collectif

5 minutes

Collectif

2 équipes de
12 joueurs.

De 10 a 15
minutes

éleve.

Répartition des réles : I'enseignant désigne deuxhanateurs

et forme deux équipes.

L'enseignant dévoile la régle cachée aux animateuet leur

explique leur role.

IRéalisation de I'activité.

|Présentation du jeu par I'enseignant et reformulatn par un

Tous les joueurs
ont donné un
exemple qui a été
validé par
I'animateur.

Ou

Toute I'équipe a
compris la regle.

EPS — stage T2 janv 2009 - les jeux coopératfs/

page2/3



Evolution du jeu (Variante(s) ; variable(s) de progrés)

- Faire varier la taille et la forme du ballon

- Régle cachéel 'objet et le prénom doivent rimer, comporteméme nombre de lettres.

- L'objet commence par la lettre qui succéde adafere lettre du prénom (exemple : Aurore => Balle

- A chaque mauvaise réponse, le joueur doit faitedrr de la ronde.

- Cycle 2: Les éleves peuvent expliquer la régle a leusiaadirect en chuchotant.
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