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lLes houveaux
programmes

Le jeu = SPECIFICITE de l'école
materinelle, apprendre en Jouant

Une école qui tient compte du
dévemppemem& de lenfant en offrant un
univers qui stimule la curiosité des
enfants et répond & leurs besoins de jeu.

Le jew = MODALITE D'APPRENTISSAGE qui
doit &étre pris en compte par lenseignant



Comment le jeu de société devient-il un
objet scolaire visant explicitement un
apprentissage spécifique ?

Comment jouer pour apprendre ?



Le choix du
JQM
Quel domaine ?
Quelle compé&emce ?
Quel savoir—faire ?
Quelle difficulte a
surmonter ?




lLe conkre exemyte
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Renault - annon...
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Notre coup de
ceeur

Vers quoi ?

Compétence
travaillée

pedagogie-62....
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Jouer pour apprendre...
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assistant62 - R... Management et... Favoris

Sauve quli ... poule !

Sauve qui... poule est un jeu de piste pour les cycles 1 & 2 dans lequel les joueurs endossent le role de ces
malicieux renards qui n'ont qu'une chose en téte croquer une bonne poule en guise de repas. L'intérét de ce
jeu vous l'avez srement compris est d'étre le premier a attraper |la poule. Ainsi, numération, déplacement
sur piste, dénombrement sont travaillés mais pas seulement et c'est Ia que ce jeu se révele trés intéressant:
il appelle les éleves au raisonnement et |a strategie. En effet, celui qui joue a 5 dés en main : il doit faire
avancer non seulement son renard mais aussi celui de ses adversaires, il choisit I'ordre mais n'a le droit de
faire avancer chaque renard gu'une seule fois et attention, le dernier dé lancé c'est celui qui fait fuir la poule
et si celle-ci rattrape un renard trop lent alors tout le monde perd... et la poule triomphe! Ce jeu oscille entre
jeu de stratégie, jeu coopératif et jeu de piste. IL compléte efficacement un travail en numération et peut
s'intégrer lors d'un projet sur la littérature de jeunesse comme /a petite poule rousse par exemple.

déplacement sur piste, lecture du dé (chiffré ou de constellation), anticipation d'action, entraide, exploitation
de contes traditionnels.

écouter, aider, coopérer. Dénombrer de petites quantités. Connaitre la comptine numeérique. Anticiper des
stratégies.
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Quand utiliser ce
jeu?

Lors de l'aide personnalisée, pour travailler |'attente, I'écoute de l'autre, 'acceptation de faire partie d'un
groupe et d'en étre un membre, pour travailler la cooperation. Sauve qui...poule ! peut permettre une
évaluation diagnostique ou une séance de réinvestissement ludique sur la reconnaissance globale des
constellations du de, sur le dénombrement de petites quantités et sur le dénombrement des cases d'un jeu
de plateau. Ce jeu peut étre mis a disposition des éleves a l'accueil afin qu'ils puissent jouer ensemble en
autonomie. Il peut s'intégrer lors d'un projet sur un conte autour des poules comme "la petite poule rousse",
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Fiche pédagogique V.1
Sauve qui ... poule !

"poupoule” ou lors d'un projet sur la ferme.

Comment mettre
en place ce jeu

dans laclasse, a la

maison ?

Tranche d’age

Variables
didactiques

Il est intéressant dans un premier temps de ne laisser que les couvercles de la boite aux eleves et de les
laisser émettre des hypotheses quant aux régles du jeu. Ainsi, les éléves repérent les invariants d'un écrit
social tel que |a boite de jeu: durée, age, distributeur, nom du jeu, image, descriptif et batissent la régle avec
apport de précision si nécessaire par I'enseignant. Une premiére séance de langage écrit et oral se met alors
en place spontanément. Dans un second temps, une partie sera lancée dans laquelle |'enseignant pourra
évaluer ces éleves sur la numération et sur la capacité a reconnaitre globalement les constellations du dé.
Ce jeu peut aussi étre joué lors d'une phase de renforcement en numération.

ded4a7ans

Simplification: laisser |'éléeve jouer sans intervenir méme si celui-ci ne choisit la stratégie la plus efficace.

Complexification : faire réfléchir I'éléve quant a ses choix en faisant intervenir les autres: "a votre avis, fait-il
le bon choix? Qu'aurait-il pu faire d'autre?"

Transdisciplinarité

Sauve qui ...poule ! peut s'intégrer lors d'un projet sur un conte autour des poules comme "la petite poule
rousse", "poupoule” ou lors d'un projet sur la ferme

Autres jeux
travaillant les
mémes

le Petit verger, les chevaliers de la tour, Gigi la girafe, le voleur d'étoiles, Docteur Hérisson, le jeu du loup,
Ohé Matelot !




Comment Présev\&er
le

!

o Lit-on la regle du jeu ?

o Un enfant explique-t-il
aux autres la regle du
Jeu ?
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o Failsons-hous un e T ——
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Comment passer du jeu
libre au jeuw structuré ?

.

o Premiere phase .
Jeu Libre

o Les eremié’ires
tinkervenkions



Comment
passer du Jeu
Libre aw Jeu

v ,
skructure ¢

@ Une cownsighe esk
donnée ek on |
observe




Qu'est ce que Jat
pue observer ?




Mes observakions

o Une bonne écoute de lLa consighe 7
: v ey .

o Entrée dans le jeu ?

o Concentration du groupe ?

o Langage ¢

o Q&F?idi&é ?

o Justesse de la répomse ?



Que faub-il faire ?

Que faub-il demander?
Qui a gagné et pourquot ?

Pourquol avez- vous réussi ?



En fonction des observables, que
melb-on e F?Laf:e ¢

Simplification ou complexification ou autre séawnce ?
P P



Dans le jeu,ilya:

Que fait-on
apré’is avoLr
joué ¢

La fiche inventaire du
Jeu

Créakion de jeu,




