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RENCONTRE JEUX COLLECTIFS 

MATERNELLE 

 
 

 

 

 

 

 

Échéancier: Inscription à renvoyer 

avant le mardi 2 février 2021 

 

 

Date :    Mercredi 3 mars 2021   

             (9H30 - 13H00) 

 

Lieux : Site de proximité 

Forme : Rencontre d'aboutissement  

Public : Maternelle 
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L’organisation de la rencontre fera l’objet d’un protocole 
sanitaire soumis à la préfecture. Elle sera adaptée en fonction 
de la situation sanitaire. 

 

Sens de l’activité : 

 « Les actions mettent en jeu les partenaires et les adversaires d'abord dans des 

situations de coopération puis d'opposition. » 

 

Règles essentielles : 

Comprendre, préparer et jouer aux 4 jeux avant la rencontre. 

 

Jeux de la rencontre : pour chaque jeu de la rencontre 2 niveaux de difficulté 

sont proposés. 

 Jeu 1 : Le mur chinois (passer malgré l'adversaire) 

 Jeu 2 : La course aux objets (transporter un objet) 

 Jeu 3 : Les lapins dans la clairière (conquérir un territoire) 

 Jeu 4 : Le renard dans la basse-cour (fuir pour se protéger) 

 

Format de la rencontre : 

9h30 : arrivée sur le site, accueil, répartition dans les groupes 

10h : début des ateliers (2 ateliers) : lors du 1er atelier, 10 minutes seront 

consacrées à un brise-glace  

La toile d’araignée 

Les enfants sont debout en cercle. Le meneur de jeu a une pelote de laine. Il dit 

son prénom et lance la pelote à un enfant en conservant le bout de la pelote dans 

sa main. 

L’enfant qui reçoit la pelote dit son prénom à son tour. Il enroule le fil autour de 

son poignet et lance la pelote à un autre enfant qui fait de même.  

Quand tous les enfants ont dit leur prénom, une toile d’araignée est tissée au 

milieu du groupe.  
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10h50 : pause boisson 

11h00 : reprise des ateliers (2 ateliers) 

11h40 : fin des ateliers / reconstitution du puzzle 

12h : pique-nique 

13h : départ des bus 

 

Participer autrement :  

Lors de la rencontre, au cours de chaque atelier, les enfants récupéreront une 

pièce de puzzle qui leur permettra de reconstituer une image surprise. En fin de 

rencontre, un temps collectif de reconstitution du puzzle sera programmé. 

 

Rôles sociaux : 

A l’USEP, construire le futur citoyen sportif, c’est donner des 

responsabilités à l’enfant. C’est en amenant l’enfant à assumer ses premières 

responsabilités qu’on l’aide à comprendre le sens des règles, à prendre soin de lui 

et des autres, à prendre des décisions, à communiquer quel que soit la situation. 

 

AVANT la RENCONTRE 

La préparation de ces rôles fait partie intégrante de la vie de la classe et du 

module de préparation. 

 

PENDANT la RENCONTRE 

L’adulte responsable de l’activité est le garant du bon déroulement : il met en 

place le dispositif et veille à la sécurité de tous. Il accompagne l’enfant dans son 

rôle de responsable. 

 

APRES la RENCONTRE  

Après ses premières expériences de responsabilités, on peut offrir la possibilité 

à l’enfant d’exprimer son ressenti. 

 

Cette rencontre ayant lieu en janvier, la préparation et la mise en place de ces 

rôles sociaux le jour de la rencontre sont laissées à l’appréciation de chaque 

enseignant en fonction de sa classe.  
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FICHE ACCOMPAGNATEUR 

Merci de communiquer ce document aux accompagnateurs. 
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VIDER LES CAMPS  

(situation d'apprentissage pour travailler la notion de camp, d'espace 

de jeu et d'orientation) 

 

But du jeu : 

Pour chaque équipe, nettoyer son camp en renvoyant les ballons dans le camp 

adverse. 

 

Règles : 

 Au signal de début de jeu : envoyer les ballons dans le camp adverse. 

 Au signal de fin de jeu : poser les ballons dans les réserves (caisses). 

 

Dispositif : 

 2 équipes de nombre égal. 

 Au début du jeu, les ballons sont répartis entre les deux équipes dans les 

réserves (caisses). 

 

Évolutions du jeu : 

 Lancer le ballon. 

 Frapper le ballon avec le pied. 
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JEUX DE CHATS 

(situation d'apprentissage pour travailler le repérage des différents 

rôles et l'opposition) 

 

But du jeu : 

 Le chat doit attraper le plus de souris possible. 

 Les souris ne doivent pas se faire toucher. 

Règles : 

 Un chat doit toucher le plus possible de souris en un temps donné (un chat 

pour 4/5 souris). 

 Chaque joueur doit passer dans le rôle du chat. 

 

Dispositif : 

 4 terrains réduits de dimensions et de formes différentes. 

 Équipes de 5/6 joueurs. 

 Un chat facilement repérable par une chasuble. 

Évolutions du jeu : 

 Chat simple (fuir) 

 Chat baissé, perché (fuir et se protéger) 

 Chat perché (fuir et se réfugier) 

 Chat gelé (fuir et délivrer : passer entre les jambes pour délivrer) 

 Qui accroche décroche... (fuir et se protéger) 
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QUITTER SA MAISON, LA RETROUVER, EN CHANGER 

(situation d'apprentissage pour travailler la réaction à un signal et le 

repérage des espaces) 

 

But du jeu : 

Retrouver sa maison. 

 

Règles : 

 Au premier signal, les enfants sortent de leur maison et vont se promener 

entre les maisons. 

 Au second signal, chacun rentre dans sa maison. 

 

 

Dispositif : 

 En grand groupe, ou 2 ou 4 groupes. 

 Un enfant dans chaque cerceau. 

 

Evolutions du jeu : 

 varier les signaux (auditifs, visuels). 

 Varier la tâche à accomplir au signal (rentrer dans sa maison, dans une 

maison bleue...). 

 Varier les modes de déplacement (marcher, sautiller, 4 pattes...). 
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LA RIVIERE AUX CROCODILES 

(situation d'apprentissage) 

 

 

 

Niveau 1 : 

Dispositif : 

1 crocodile pour ½ ou 1/3 de classe 

Un ½ terrain de basket 

 

But du jeu : 

Crocodile : toucher une gazelle 

Gazelles : passer la rivière sans se faire toucher et rejoindre le camp en face. 

 

Règles : 

-Au départ du jeu, le crocodile est dans sa rivière, les gazelles dans un camp. 

-Au signal du crocodile, les gazelles sortent et essaient de traverser la rivière 

sans se faire toucher. 

-Quand une gazelle est touchée, le jeu s'arrête. La gazelle touchée remplace le 

crocodile. Les gazelles se retrouvent toutes dans le camp de l'autre côté et le jeu 

reprend avec le nouveau crocodile. 
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-Une gazelle qui sort des limites du terrain est considérée comme prise. 

 

Niveau 2 : 

 

 Augmenter le nombre de crocodiles au départ du jeu. 

 La gazelle touchée devient aide du crocodile. 

 Élargir la rivière. 

 Changer le mode de déplacement des gazelles et/ou du crocodile (cloche-

pied, 4 pattes...) 
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LE CERCLE BRULANT 

(Situation d'apprentissage) 

 

But du jeu : 

Se déplacer dans l'espace de jeu entre les maisons (cerceaux) et au signal, entrer 

dans un cerceau libre.  

Ne pas se retrouver dans le cercle du centre (le cercle brûlant). 

 

Niveau 1 : 

Règles : 

 Ne pas entrer dans une maison déjà occupée. 

 Celui qui se trouve dans le cercle brûlant donne le signal de la partie 

suivante. 

 

Dispositif : 

Pour 10 joueurs : 

 9 maisons : cerceaux de même couleur. 

 1 maison de couleur différente.  

 

 

 



13 

Niveau 2 : 

 Varier les signaux (auditifs, visuels). 

 Varier les modes de déplacement (marcher, sautiller, 4 pattes...). 

 Se déplacer par deux. 

 Varier le nombre de places dans une maison. 

 Imposer des contraintes de couleurs (foulards/cerceaux) 

 

MINUIT DANS LA BERGERIE 

(Situation d'apprentissage) 

 

 

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. 

 

Règles : 

Des enfants “moutons” se déplacent à l’intérieur d’un espace défini. Ils 

demandent régulièrement l’heure à un enfant “loup”. Ce dernier répond 

en donnant l’heure de son choix. Quand il répond “minuit”, il s’élance 

pour attraper les moutons qui doivent s’enfuir pour regagner la 

bergerie. 

 

Dispositif : 

Tapis, bancs ou plots pour délimiter la bergerie. 

 

Niveau 1 : 
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 Augmenter le nombre de loups. 

 Varier les modes de déplacement des moutons et/ou du loup. 

 Attribuer à chaque mouton un foulard qu’il place au niveau de la 

ceinture. Le loup attrape les moutons en leur prenant leur foulard.  

 Augmenter le nombre de bergeries.  

Niveau 2 : 

 

 Encombrer l’espace d’évolution (tapis, cerceaux, etc...) 

 Dans le cas où il y a plusieurs bergeries, limiter le nombre de moutons 

pouvant pénétrer dans chacune des bergeries. 
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LE MUR CHINOIS 

(jeu de la rencontre) 

Niveau 1 : 

                                                 

But du jeu : 

Traverser le territoire du gardien sans se faire toucher. 

 

Règles : 

On trace deux lignes au sol. Tous les joueurs, sauf un, sont placés sur une des 

lignes. Un joueur (le gardien) se place entre les deux lignes. Lorsque celui-ci dit 

« mur Chinois », tous les joueurs sur la ligne courent pour aller sur l'autre ligne. 

S'ils se font toucher par le gardien, ils forment un mur au centre, jambes 

écartées et bras tendus. Ils doivent rester sur place. 

 

Dispositif :  

 Craies ou cordes pour matérialiser les lignes au sol. 

 

----x-----x------x------x-------x-------x------x---------x------x---x---- 

 

                                                                 O 

 

        --------------------------------------------------------------------------------- 

x : joueurs  Chinois 

   O : gardien  

Niveau 2 : 

 Augmenter le nombre de gardiens au départ du jeu. 

 Les joueurs touchés qui forment le mur du centre deviennent aides du 

gardien et peuvent toucher un joueur libre qui passe à côté d'eux. 

 Elargir la zone entre les deux lignes. 

 Changer le mode de déplacement des Chinois et/ou du gardien. 
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LA COURSE AUX OBJETS 

(jeu de la rencontre) 

 

Niveau 1 : les équipes sont en concurrence. 

      Caisse A                                           

 

But du jeu : 

Pour chaque équipe, transporter les objets d'une caisse à l'autre le plus vite 

possible.  

L'équipe gagnante est celle qui a vidé sa caisse avant l'autre.  

 

Règles : 

 Les joueurs ne peuvent transporter qu'un seul objet à la fois. 

 

Dispositif :  

 2 équipes de nombre égal. 

 Au début du jeu les objets sont tous dans la réserve (caisse A). 

 

Rôles sociaux : (cf. fiches) 

 Maitre du jeu  

 Joueur  
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Niveau 2 : les équipes sont en opposition 

 

But du jeu : 

Pour les attaquants, porter les objets dans la caisse B, en traversant la zone de 

tapis. 

Pour les défenseurs, intercepter les porteurs d'objets pendant les passages des 

attaquants sur les tapis. 

L'équipe qui gagne est celle qui a le plus d'objets. 

 

Règles : 

 Pour les attaquants : traverser la zone de tapis sans se faire prendre son 

objet et le déposer dans la caisse. 

 Pour les défenseurs : intercepter les objets lors des passages des 

attaquants sur la zone de tapis. Déposer les objets interceptés dans une 

caisse. On ne peut pas attraper un joueur qui n'a plus d'objet. 

 

Dispositif : 

 2 équipes de nombre égal. 

 Au début du jeu les objets sont tous dans la réserve (caisse A). 

 Temps de jeu : jusqu'à épuisement de la réserve. 

 A la fin de la partie, changer de rôle. 

 

Rôles sociaux : (cf. fiches) 

 Maitre du jeu  

 Joueur  

 Maitre de la marque 
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Évolutions du jeu : 

 Modifier le nombre d'attaquants et/ou de défenseurs. 
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LES LAPINS DANS LA CLAIRIERE 

(jeu de la rencontre) 

 

Niveau 1 : 

 

But du jeu : 

Garder un maximum de carottes à la fin du jeu. 

 

Règles : 

 Des joueurs sont les arbres, ils sont debout en cercle, jambes écartées. 

 Les autres sont les lapins, ils sont assis en tailleur au pied de leur arbre en 

possession d'un nombre identique de carottes. 

 Au signal, ils se retournent, passent entre les jambes de leur arbre, font le 

tour de la clairière en courant (tous dans le même sens), repassent entre les 

jambes de leur arbre, s'assoient en tailleur et frappent dans leurs mains. 

 Le dernier lapin arrivé doit donner une de ses carottes. 

 A la fin du jeu, les lapins qui ont le plus de carottes ont gagnés. 

 On change ensuite les rôles. 

 

Dispositif :  
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Niveau 2 : 
 Créer une zone “pré”. 

 Au signal, les lapins sortent en passant sous les jambes de l'arbre derrière 

eux et vont se promener dans le pré. 

 Au 2ème signal, ils quittent le pré et retournent dans la clairière en passant 

sous un arbre libre et s'assoient en tailleur.  

 Le dernier lapin arrivé doit donner une de ses carottes. 

 

LE RENARD DANS LA BASSE-COUR 

(jeu de la rencontre) 

 

Niveau 1 : 

          

But du jeu : 

Pour les animaux de la basse-cour : rejoindre le poulailler sans se faire manger. 

Pour le renard : manger le maximum d'animaux appelés. 

 

Règles : 

De sa tanière, le renard annonce : « je vais manger … les coqs » et sort. Seuls les 

coqs doivent sortir, traverser le terrain sans être pris par le renard et rentrer 

dans le poulailler. Ceux qui sont pris sont conduits dans la tanière du renard. 

Le jeu se poursuit : « Je vais manger … les pintades » etc... 

Les animaux pris reprennent le jeu dès que l'on change de renard. 
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Dispositif :  

 4 jeux de dossards de couleurs différentes pour différencier les animaux 

de la basse-cour (poules, coqs, pintades, lapins...) 

 

 

 

x      x      x 

 

     x            x 

 

            x 

xx 

 

 

 

 

 

 

 

                                                                o 

 

 

 

 

 basse-cour                                             tanière                                   poulailler 

                                                             du renard 

 

 

Niveau 2 : 
 Augmenter le nombre de renards. 

 Manger deux sortes d'animaux à la fois. 

 Tous les animaux doivent sortir et seuls ceux appelés par le renard sont 

attrapés. 
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Les inscriptions se font en priorité via le formulaire en ligne : 

https://nievre.comite.usep.org/2020/01/30/jeux-collectifs-maternelle/ 

 

Ce formulaire sera actif jusqu’au 2 février. 

 

Vous pouvez également vous inscrire via le bulletin ci-dessous à renvoyer, faxer, 

ou par courrier électronique au plus tard le 2 février ou contacter l’USEP 58 par 

téléphone. 

 

Association  

 

Adultes animateurs  

 

 

Nombre de participants :  

 

 

 Nombre d’enfants Nombre 

d’accompagnateurs 

TPS PS 
 

 

 

MS 
 

 

GS 
 

 

Total  

 

 

https://nievre.comite.usep.org/2020/01/30/jeux-collectifs-maternelle/
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Si vous avez des élèves aux besoins spécifiques, merci de compléter la fiche 

ci-dessous. 

 

Document de liaison 

 

Prénom de 

l'enfant 

Besoins identifiés Adaptations régulières 

 

 

 

  

 

 

 

  

 

 

 

  

 

 

 

  

A partir de ces premières informations, le responsable de site vous contactera 

pour envisager avec vous les adaptations nécessaires. 

 

USEP Nièvre 7 rue du commandant Rivière 58000 Nevers 

Tél : 03 86 71 97 34 Port : 06 85 18 19 72 

Mail : usep58@fol58.org 
  

mailto:usep58@wanadoo.fr

