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Créer des mots en groupe en formant des lettres
avec son corps

L’objectif de ce challenge est de constituer 

Merci de prendre les enfants en photo

Constituer un poster général avec les mots formés

Les posters seront réutilisés sur d’autres rencontres

      des mots se rapportant à la laïcité.
      (Si les enfants n’ont pas d’idées, pensez à préparer             

un saladier rempli de mots à tirer au sort)

Challenge
Alpha Body





COURRIR ENSEMBLE

OBJECTIF : Courir ensemble le plus longtemps possible

Matériels : Plots, Jalons, Chasubles, Seaux, Bouchons

Organisation : Un circuit de 200m en cercle, 3 équipes de 3 couleurs

Règles du jeu : Échauffement : le premier tour en courant tranquillement, le
deuxième tour en pas chassés.

Durée : entre 6 et 8 minutes.
Début du jeu : Les enfants réalisent des tours qui peuvent être

effectués en fonction des capacités de chacun : seul, par 2 ou en équipes de 3 coureurs.
Tout tour commencé avant le signal de fin sera comptabilisé.
Tour réalisé par un coureur seul = 1 bouchon
Tour réalisé par un groupe de 2 coureurs = 2 bouchons / personnes
Tour réalisé par un groupe de 3 coureurs = 3 bouchons / personnes

BUT : Mon équipe ramène le plus de bouchons possible

Critère de réussite : Je réussis en faisant le plus de tours possible que je sois seul ou
en groupe.

Critère de réalisation : Savoir gérer la récupération en entente avec ses coéquipiers.

Variantes :
- Augmenter ou diminuer la durée de l’effort
- Augmenter ou diminuer la distance du parcours (attention plus celle-ci est courte et

plus les enfants marquent des points ce qui entretient la motivation)
- Modifier le nombre de coureurs par équipe et donc la valeur des points.
- Obliger à ce qu’il y ait tout le temps au moins un coureur.
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Les dominos
Compétences visées :

 z Faire connaissance
 z Trouver des points communs avec les autres 

participants

Règle du jeu :

Déroulement  : Les participants sont tous assis en 
cercle. L’animateur explique qu’ils ne sont pas placés 
par hasard, mais comme des dominos. Ils ont donc un 
point commun avec leurs voisins. 

Dans un premier temps, cela peut être un élément vi-
sible (par exemple : des vêtements de la même cou-
leur…), dans un second temps, un élément invisible 
(par exemple : un goût, un loisir commun...). 

L’animateur laisse quelques minutes pour que chacun 
trouve un point commun avec son voisin de gauche et 
un autre avec son voisin de droite. 

Quand tout le monde a fini, un volontaire commence 
le tour de cercle en disant : « Avec (le prénom de son voi-
sin de gauche), nous avons comme point commun…».

Ensuite, tous les participants changent de place et re-
commencent l’exercice.

Pause réflexive : 

• Comment vous sentez-vous ?
• Que permet ce jeu ?
• Que nous apprend-il ?
• Comment le rendre plus facile  / plus difficile ?
• Que faisons-nous en plus de jouer ?

Variantes et prolongements :

Le Domino humain  
(ou la Chaîne humaine)

Il s’agit de réaliser un domino avec les 
participants comme pièces de jeu. Un 
participant se place au centre du cercle. 
Il est ensuite demandé aux autres par-
ticipants de donner la main au partici-
pant seul (ou de se placer à côté de lui) 
en précisant sa ressemblance avec lui. 
Et, ainsi de suite jusqu’à ce que tous 
soient placés en domino et se donnent 
la main. 

Source : «  Jeux coopératifs pour bâtir 
la paix  » Mildred MASHEDER, Ed. Chro-
nique Sociale, p. 58-59

Durée du jeu : 15 minutes

Matériel nécessaire :

Aucun

Organisation de l’espace de jeu :

Autres contraintes :

10 à 30 participants

Précautions :

Cycles 2 et 3

Jeux pour connaître et se reconnaître SC 04

Retour  
au sommaire

Retour à la liste  
des jeux coopératifs



Parcours 5 sens Cycle 1 

Objectifs  
• Sensibiliser le jeune usépien à chacun de ses sens (ouïe, odorat, toucher, goût, vue)  
• Développer des aptitudes sensorielles 
• Utiliser tous ses sens pour appréhender son environnement  
• Prendre soin de l’autre 

Matériel 
• 1 corde (type escalade) 
• Bandeaux/masques 
• Plots 
• 2 objets sonores (ex : sifflets, triangle, appeaux…)  
• Senteur (ex : menthe, poivre, fruit…)  
• Un aliment : fruit ou légume de saison (carotte, 

pomme, …)  
• Des tablettes, feuilles, crayons et plan vierge de 

l’atelier  

Durée  
20 min 
 
Nbre d’enfants  
 ± 10 

Aménagement  
 

Cet aménagement peut également être dissocié en cinq 
ateliers.  
 

Le plan de l’atelier (sans les flèches) peut être utilisé pour 
l’atelier dessin. 

Posture et rôle de l’animateur 

• Encourage et rassure. 
• Se positionne comme guide sans faire à la 

place de l’enfant. Les enfants guident éga-
lement leurs camarades sur le fil d’Ariane 
et le parcours sonore. 

• Veille à la sécurité. 

Descriptif  

 

SANTÉ -  fiche  ATELIER   A 

Critères de réussite 
• Réaliser le parcours (au moins 4 étapes sur 5). 
• Reconstituer le parcours (oral ou dessin). 
• Guider les autres enfants. 

But  
• Réaliser le parcours les yeux bandés  

Kim odeur            Kim goût      Dessin 

Message visé 

Tous nos sens nous aident à ressentir ce qui nous entoure. 



Mes notes, mes suggestions… pour la pro-
chaine mise en place de l’atelier  

D’après des propositions USEP 05 et 37 
GT « Enfant CITOYEN » 

Clés DD 2019 

Déroulement  
 

Expliquer aux enfants qu’ils vont réaliser un parcours les yeux bandés. S’ils appréhendent d’avoir un 
masque ou foulard sur les yeux, leur suggérer de les fermer. Ils vont enchaîner des actions et devront 
se les rappeler. 
 

1 – Fil d’Ariane (toucher) : La main posée sur la corde (sans la lâcher), chaque enfant suit le fil. Un 
Kim Toucher peut être associé (voir annexe). 
 

2– Parcours auditif (ouïe) : Guider l’enfant à la voix et/ou pour les plus grands aux sons (avec des ob-
jets sonores définis auparavant, un son pour la droite et un son pour la gauche). Il se déplace en di-
rection du son entendu. 
 

3 – Kim odeur (odorat) : sentir une ou deux odeurs naturelles (agréable / désagréable), ce peut être 
ce qu’il va goûter après)  
 

4– Kim goût : goûter une bouchée d’un aliment  à reconnaitre. Privilégier un fruit ou un légume.  
 

5- Dessin (vue): Une fois le parcours terminé, l’enfant ôte son bandeau et reconstitue le  parcours 
(sans le regarder) : dessin (feuille fixée sur une tablette) ou maquette. 
Il peut ensuite, à son tour, guider un camarade. (rôle social : guide) 

Annexes et ressources 
 

Annexe 1 : Fil Ariane + Kim Toucher 

Points de vigilance 

• Tous les enfants, comme les adultes, ne réagissent pas de la même façon dans le noir… Il convient 
donc de laisser, à chacun,  le choix de sa situation « acceptable » : 
 le masque occultant offre un noir complet 
 le masque en tissu ou le foulard laisse filtrer la lumière 
 fermer les yeux… laisse la possibilité de les rouvrir en cas de nécessité. 

• Rappeler aux enfants qui ont fait le parcours de ne pas dévoiler l’odeur et l’élément goûté.  
• Demander au préalable aux adultes s’il n’y a pas d’allergie connue chez les enfants à l’aliment goûté 

ou aux odeurs.  

https://usep.org/wp-content/uploads/2019/06/dd19_sante_c1_parcours5sens_-a1_filariane.pdf


Jeu de l’oie 
Faire plusieurs équipes de 4 à 5 élèves en fonction de l’effectif de la

classe
L’équipe avec le plus jeune de la classe lance le dé

au début du tour 
avancer d’autant de case que le dé l’indique

1 ) L’ensemble de la classe doit relever le défi sport 
correspondant à la case

2 ) L’adulte lit la question laïcité correspondante à la case, 
puis le groupe qui a lancé le dé a seulement 2 min pour donner son

avis, 
enfin un élève lit la réponse qui figure à l’arrière de la question 

Bonne partie 

C’est au tour de l’équipe suivante

Vous pouvez disposer les questions où bon vous semble
sur le plateau.

Vous pouvez même inventer d’autres questions. 

La première équipe sur la case “arrivée” gagne la partie
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Lecture d’album 

Proposition pour les classes C1 : Ami ! Ami ? de Chris Raschka (édition La Joie de Lire)

Proposition pour les classes de C2 / C3 : 

Gronouyot de Stéphane Servant et Simone Rea (édition Didier Jeunesse)

Mon Cousin MOMO de Zachariah Ohora (édition Little Urban)
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