Propositions d’activités de récréation respectant les

dispositions du protocole sanitaire
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Mesures a appliquer

Dispositions communes

¢ Eviter les croisements de classes et d'éleves :

- échelonner les temps de récréation ;

- éviter les regroupements de niveaux différents ;

- adapter et réduire les temps de récréation en fonction de I'effectif présent ;

- organiser les plannings de récréation et définir les modalités de signalement de dé-
but et de fin de récréation ;

- faire sortir et rentrer les éleves en respectant la distanciation physique entre chacun
des éléves (une matérialisation pourra étre envisagée) ;

- organiser les départs et retours en classe par groupes adaptés pour permettre une
meilleure maitrise de la distanciation physique.

¢ Adapter la surveillance a I'effectif présent en récréation.
¢ Port du masque pour les adultes.
¢ Veiller au respect des gestes barriére et de la distanciation physique dans les jeux extérieurs.

¢ Proscrire les jeux de contact et de ballon et tout ce qui implique des échanges d’objets, ainsi que les
structures de jeux dont les surfaces de contact ne peuvent pas étre désinfectées.

¢ Neutraliser I'utilisation des jeux et installations d’extérieurs avec points de contact (par balisage phy-
sique, rubalise, etc.) ou assurer une désinfection réguliére adaptée.

#Proscrire la mise a disposition et |'utilisation de jouets collectifs ou assurer une désinfection apres
chaque manipulation.

¢ Proposer des jeux et activités qui permettent le respect des gestes barriére et la distanciation phy-
sique (privilégier des activités non dirigées limitant l'interaction entre les éleves).

¢ En cas de conditions climatiques inadaptées, et sans possibilité d'avoir un espace extérieur abrité per-
mettant la distanciation physique, organiser les récréations en intérieur en favorisant un autre espace que
celui de la classe (par exemple : salle de motricité). Dans ce cas, ventiler 'espace dédié préalablement et
apres la récréation.

# Organiser le lavage des mains (eau et savon avec séchage soigneux de préférence avec une serviette
en papier jetable sinon a I'air libre). L'utilisation d’une solution hydroalcoolique, sous le contréle étroit d’un
adulte, peut étre envisagée.




Propositions d’activités de récréation respectant les

dispositions du protocole sanitaire

N.B: Les activités proposées ci-dessous gagneront a étre présentées et vécues en classe afin que
les éléves soient autonomes pendant les temps de récréation.

¢ Jeuxtraditionnels:123 soleil, roi du silence, le chef d’'orchestre

+ Jeuxde marelles (cf p.3) (tracés ala craie dansla cour, avec du scotch sous préau couvert ou
salle de motricité, donner a chaque enfant un palet personnel (de couleur ou forme diffé-
rente)

¢ Lacourse aux grenouilles (cfp.4)

¢ Jeuxde loie sportifs (cf p.5-7) en remplacant le dé par un quadrillage au sol de 1a 6 sur lequel
lUéleve jette un paletindividuel pour savoir de combien de casesil avance.

¢ Desjeuxde cours «oraux» (cf p.8-11)



L.a marelle et ses variantes

1. Un saut pour chaque case : dessinez une marelle en longueur sur le sol, comme sur I’image ci-contre. Mais cette fois défi-
nissez un saut différent pour chaque case. Exemple :
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8 ® (Caillou sur la case 1 : parcours sur le pied droit.

7 ® (Caillou sur la case 2 : parcours sur le pied gauche.

6 ® (Caillou sur la case 3 : parcours en alternant les pieds.
5 ® (Caillou sur la case 4 : parcours a pieds joints.

4 ® (Caillou sur la case 5 : parcours sur le pied droit.

3 ® (Caillou sur la case 6 : parcours sur le pied gauche.

2 ® Caillou surla case 7 : parcours en alternant les pieds.
1 ® (Caillou sur la case 8 : parcours a pieds joints

Le premier joueur saute dans cette séquence jusqu’a ce qu’il fasse une erreur comme sauter sur une ligne, poser les deux
pieds quand il faut sauter sur un seul pied, louper son tir ou sauter sur le mauvais pied. Lorsque le joueur fait une erreur, c’est
au joueur suivant de jouer.

Lorsque c’est a lui de rejouer, il recommence a sauter |a ou était son caillou lors de son dernier tour. Le gagnant est le pre-
mier joueur a terminer la séquence entiére sans erreur.

2. La marelle des noms : dessinez une marelle sur le sol. Le premier joueur lance son caillou sur une case (n’importe la-
quelle) et fait son parcours de la méme fagon que la marelle classique. S’il réussi sans aucune fautes (celles de la marelle clas-
sique), il peut écrire son nom a la craie dans la case ou il avait lancé son caillou. S’il fait une faute, son parcours se termine.
Les joueurs prennent des tours de saut et réclament des cases de la méme fagon.

Un joueur doit sauter par-dessus des cases revendiquées par d’autres, mais il peut sauter avec les deux pieds dans ses
propres cases. Le jeu se poursuit jusqu’a ce que toutes les cases soient revendiquée, arrivé a ce stade le joueur qui commet
une faute sur hors jeu. Le jeu se termine quand il ne reste plus qu’un seul joueur, le gagnant !

3. La marelle escargot
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Le premier joueur se place sur la case 1, puis saute a cloche pied dans la case centrale non numérotée, s’y repose un instant
(il peut poser les deux pieds), change de pied, puis saute a cloche pied sur la case 2. Il faut continuer de cette maniere jusqu’a
étre passé sur toutes les cases. Aprés avoir fait le méme chemin en sens inverse, le joueur prend une craie et note son pré-
nom sur une case au choix. Au tour suivant, il pourra se reposer sur cette case tandis que les autres joueurs devront sauter
par-dessus cette case.

Autre regle de la marelle escargot : apreés avoir fait le trajet aller-retour comme ci-dessus, un deuxieme aller-retour est effec-
tué sans pause au centre de I'escargot. Pour les tours suivants, toutes les cases paires son interdites, puis les cases impaires, et
enfin deux cases sur trois.


https://www.jeuxetcompagnie.fr/wp-content/uploads/2015/04/variante-marelle.jpg
https://www.jeuxetcompagnie.fr/wp-content/uploads/2017/07/dessin-marelle-escargot.jpg

La course de grenouilles
Matériel

e des grenouilles sauteuses en origami

e Des craies

Comment fabriquer une grenouille sauteuse en origami (cliquez

ici)?

Les régles du jeu des grenouilles sauteuses

Prenez une craie et dessinez un parcours plus ou moins long et large selon le nombre de joueurs, la diffi-
culté ou le temps que vous avez.

Dessiner les cerceaux a la craie et faire de simples traits sur le sol pour les haies. N'oubliez pas de dessi-
ner la case départ et la case ammivée !

Chaque joueur fait sauter sa grenouille une fois par tour.

Si un joueur n'arrive pas a sauter une haie ou a entrer dans un cerceau, il doit rester a sa place et réessayer
au tour suivant.

Le but du jeu est d'arriver le plus vite a la fin du parcours.

A vos marques ! Préts ? Sautez !



http://www.momes.net/Bricolages/Origami-et-bricolages-en-papier/Animaux-en-papier/La-grenouille-sauteuse
http://www.momes.net/Bricolages/Origami-et-bricolages-en-papier/Animaux-en-papier/La-grenouille-sauteuse
http://www.momes.net/Bricolages/Origami-et-bricolages-en-papier/Animaux-en-papier/La-grenouille-sauteuse

Un jeu de l'oie grandeur nature dans la cour (sans actions gymniques)




Un jeu de I'oie de la forme (Cycle 2 et 3)
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Un jeu de 'oie cardio (Cycle 2 et 3)
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[dées pour # amuser gn récréation
touf en resprctant Ja distanciation |

ive d o . fais deviner Attention a la regle n°1 :
L Aot B tes copaing sans Tu dois tout le temps laisser
parler | 1 métre entre toi

et une autre personne.

/gﬁs_dgﬂmm fais deviner N
un mot a tes copains em Lui
expliquant ce que c'est mais
sans dive La véponse bien-sir !

::n[lmvm: !rln'\'l \LI\H;HHLH ‘\lem‘mx A QUL W
= -_—

1 métre C'est comme la régle du tableau.

< 4
P

Lejew des sons ; cholsissez un son (parexemple « on ») et trouvez i tour de rble
wn ot qul finlt par ce son (parexemple « pailiasson »).

~

VAriante : Le ot dpit commmencer parle son.

< >

' Lavenker une histoive : L enfant défini v objet, un personnage et un Liew. N
U autre dott Lnventer une histolre Lincluant ces trols éléments. Aprés on
Lnverse Les voles.

L

/H'! oul, ni mow : Tres stmple : on pose des guestions “plege” et L'autre doit

répondre sans utiliser Les mots “oul” ou “non”. Own peut poser Les questions i

4
~

tour de vole, Le premier qut prononce un mot Lnterdit a pem{u !

AN 4

M&Pﬂwﬂ—‘ Chacuwn cache les meatng derrierve son dos et tout Le

monde Les sort en mbuee temeps en moolélisant v des objets définis : plevre,

CLSEAUX, {euLLLe ou pmts. (Fm[llf > puits, perve Puits > ciseaux, perre Plerre > ciseaux
Ciseaux > feuille)




Le vegard : Se fixer dans les yeux, Le premier qui Liche Le regard a pevdu !

Le wbiolr : Face o foce, & plus d’uun mttre de distance, on reprodult tous Les
oestes de L'autre comme st nous étlons face i un mirolr.

Se lancer des défis : « Qui est capable oe sauter i cloche pieot jusqu'au
tobogoan ? » tout est imaginable du moment gue c'est drole et gue L'on
respecte Les regles des gestes barrigres | @

Le Latuvu : Lejowzw/ 1 MOMME LA objet DU LAE PEFSOMNE SE trouvant dans

La cour. Le joueur 2 dlolt ensulte vepérer La chose avant qu'on ait find e
compter jusqu'a 10 |

sJacoues o dit » ; Ce jew est tnolémodlnble, tu le connals certainement | St le
meneur de jew dit jacques a dit : « Fais 1 pas en avant » ou « Saute i cloche
pled » ow « Tive la langue »... Les joueurs dolvent exéeuter La consigne, mats
pas st on donne Lorore SANS prononcer La phvase fatidique « Jacques a dit

. Pour corser Lattaire on annonce les consignes lentement d'abord puis de plus
en plus Vite.

Le concours de grimaces : A faive sans aucune régle, pour Le pur plaisiv de

faire Le pitve et de fatre vire Les copains |

«Je vols guelaue chose de... » : Fals deviner quelque chose que tu vols autour
de tol en donnant un indice o La fols. Celul qui trouve Le wot de L'autre en
ayant ew le moins d'indice a gagne |
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J’ai le droit de faire du
Coloriage

Je peux demander a la maitresse de me donner
une feuille et des crayons de couleurs, des
feutres, de la peinture, des pastels ou des
craies... et lui montrer mon ame d’artiste !

~—~—— e oy

A TOI DE JOUER!

AL

J’ai le droit de jouer a
Dans ma valise

1. « Dans ma valisej'ai... » Trouve un objet que tu veux
mettre dedans

2. Ton voisin doit se souvenir de ton objet avant de rajouter
le sien

3. Et ainsi de suite

4. Qui se souviendra du plus d’objets ?

DANS MA VALISE,
ILYA..

A TOI DE JOUER!

VY7VYN

J’ai le droit de jouer a
Que mettez-vous dans votre pot ?

1. Installe-toi en cercle avec tes camarades
2. Dit « dans mon pot je mets » et fait une rime avec le mot

pot. Ex : Dans mon pot je mets un poireau

3. Le joueur suivant répéte ce que tu as dit et rajoute un
autre mot rimant avec pot.

4. Essaie de faire le plus de rimes possible

A TOIDE JOUER!
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J’ai le droit de jouer aux
Jeu qui rit

1. Installe-toi a une table

2. Raconte des blagues a tes copains

3. Attention tu n’as pas le droit de rigoler sinon tu as un gage

4. Qui sera le plus sérieux ?

Q -~

B

\ AT TDE JOUER!
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J’ai le droit de jouer au
Chef d’orchestre

Le meneur se cache le temps que les autres joueurs

choisissent un chef d’orchestre

Le Chef d'orchestre réalise des gestes que les autres
joueurs doivent réaliser a leur tour

4. Le meneur est au centre du cercle et doit retrouver le chef
d’orchestre

1. Choisirun Meneur

5. Sauras-tu faire durer ton orchestre ?

J’ai le droit de jouer au
Devine a quoi je pense

1. Choisirun Meneur

2. Le meneur pense a un objet dans sa téte

3. Les autres joueurs posent des questions pour découvrir
I'objet

4.Le meneur ne peut répondre que par OUIl ou par NON

5. Le joueur qui trouve I'objet a gagné

A TOI DE JOUER!
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Instagram : Kim_nague
Centre d’orthophonie
Neuchitel

J’ai le droit de jouer a
La chasse aux couleurs

1. Une personne doit choisir une couleur

4.Bonne chasse aux couleurs !

pr———

2. Tout le monde doit courir le plus vite possible vers un objet
de cette couleur et le pointer du doigt.
3. Attention, je n’ai pas le droit de toucher I'objet

A TOIDE JOUER!




