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15 Jeux autour
du corps

Ce matériel collectif permet la mise en place d’activités
motrices centrées sur la connaissance et la maitrise de
S0N Corps.

Sa particularité réside dans la diversité des situations
proposées, et la possibilité de les pratiquer en auto-
nomie, pour un groupe de 6 a 7 enfants, aprés une phase
d’apprentissage avec I'adulte, dont la durée dépendra
de I'age des joueurs.

_“‘Objectifs et progressior

La prise de conscience des différentes parties de son

corps et la perception de I'espace sont des préalables

importants au développement du langage du corps, un

premier pas vers I'expression corporelle et la danse.

A travers les quinze jeux et leurs variantes, les enfants se

construisent peu a peu un nouveau vocabulaire gestuel,

tout en étant attentifs aux actions des autres partici-

pants.

La progression des jeux permet aux enfants tour a

tour de :

— Reconnaitre les différentes parties du corps, les nom-
mer, les ressentir.

— Dissocier chaque partie du corps.

— Coordonner et maitriser ses gestes.

— Mémoriser de bréves séquences gestuelles.

— Exprimer des images simples par le mime.

La lecture de la consigne illustrée, donnée par chaque

carte, demande au préalable un travail de lecture

d'image. Parallélement, un prolongement intéressant

consistera a représenter par le dessin les situations
vécues par I'enfant au cours des différents jeux et a

" les verhaliser. Ceci sera particulierement approprié pour

lesjeux1et2,7,12,13 et 14.

" Niveaud’utilisation .~ -

A partir de 4 ans.

_Principe du jeu

Cest un jeu d'équipe dans lequel tous les enfants pro-
gressent et gagnent ensemble. L'objectif est de complé-
ter la frise du tapis avec les figurines qui représentent les
points. Les joueurs gagnent le nombre de points indi-
qués sur la carte en exécutant correctement les consignes
des cartes tirées.

La bonne exécution des consignes sera dans un premier
temps estimée par I'adulte, puis par I'équipe ou par
exemple le lanceur du dé. L'ensemble de I'équipe recom-
mence la consigne si tous ne réussissent pas.
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“Consignes des cartesillustiées

Reconnaissance des parties du corps (statique)

1. Tete

2. Bras (bras et avant bras)
3. Jambe (cuisse et jambe)
4. Pied

5. Main

6. Tronc (buste et bassin)
7. Epaule

8. Cou

9. Coude

10. Genou

11. Poignet

12. Cheville

Dissociation par le geste (dynamique)

13. Téte fait oui

14. Téte fait non

15. Epaule tourne

16. Epaules levées et abaissées
17. Bassin tourne

18. Bassin levé
19. Bras font le moulin

20. Bras fait le moulin
21. Avant-bras fait le moulin

22. Poignets tournent

23. Main salue

24. Jambe donne coup de pied
25. Jambe en fente

26. Cheville tourne

Précisions

bras le long du corps
... comme pour faire
du houlahop

buste bien horizontal
bras bien tendus

autre main au creux
du coude ne doit pas
bouger

mains ouvertes

main ouverte monte
et descend

seuls genou et tibia
bougent

poids du corps basculé
sur jambe avant

pied tourne en cercles
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Déplacements en groupe. Les enfants se tiennent par :

27. Les épaules

28. La taille

29. Les mains, bras tendus au dessus de la téte.

30. Les mains pour marcher de coté

31. Les mains en passant sous le bassin.

32. Les pieds, pointe de pied touche talon de l'autre
enfant.

Images a mimer

33. Le flamant rose

34. a tortue, sur le dos
35. La grenouille

36. Le singe

37. L'araignée

38. Le serpent

Sculptures

39. Sculpture allongée
40. Sculpture assise
41. Sculpture debout 1
42. Sculpture debout 2

Formes

43. et 44. Rond
45. et 46. Carré
46. et 48. Triangle

Régles des jeux

sauf autre indication dans certains jeux, chaque joueur
prend place sur une forme géométrique du tapis. Le
joueur qui lance le dé, le lanceur, est celui qui se trouve
sur le triangle bleu au bas du tapis.

Pendant ou aprés I'exécution de la consigne, les enfants
se déplacent d’un cran / d’une forme, dans le sens
inverse des aiguilles d’'une montre, pour changer a
chaque fois de lanceur.

Jeu 1 — La silhouette

Objectif : connaissance des parties du corps et de leur
nom

Nombre de joueurs : grand groupe

Matériel : tapis, dé, cartes 1a 6

Un enfant s'allonge sur la silhouette au centre du tapis,
les autres se placent autour. Un enfant lance le dé et
montre la carte a Penfant allongé, qui bouge la partie du
corps indiquée. Les autres enfants la nomment. La
consigne peut aussi &tre donnée oralement par le lan-
ceur.

Jeu 2 — Les silhouettes

Objectif : dissociation des parties du corps, concentration,
" relaxation

Nombre de joueurs : grand groupe

Matériel : aucun, séance dirigée par l'adulte

Tous les enfants s'allongent sur le sol @ la maniére de la
silhouette du tapis. L'adulte nomme une partie du corps
3 bouger lentement puis a replacer. On insistera sur I'im-
portance de la respiration, & prendre profondément,
entre chague consigne.

Prolongement : dessiner son corps et les gestes dont on
se souvient.

Jeu 3 — Le jeteur de sort

Objectif : concentration, dissociation
Nombre de joueurs : 6

Matériel : tapis, dé, cartes 14 6

Chaque enfant raidit la partie du corps désignée, durant
le déplacement d'une forme a l'autre.

Jeu 4 — Le modéle

Objectif : reproduction d’un geste, dissociation
Nombre de joueurs : 7

Matériel : tapis, dé, cartes 13 a 26

Les 6 joueurs placés sur les formes regardent le lanceur,
situé hors du tapis, au dela de la frise, et qui leur tourne
le dos. Il exécute le geste du dé, puis les autres enfants
imitent son geste 3 fois.

Jeu 5 — Le miroir (variante du modeéle)

Objectif : reproduction d’un geste, dissociation, introduc-
tion de la latéralisation

Nombre de joueurs : 7

Matériel - tapis, dé, cartes 15, 21, 23, 24, 25, 26

Méme placement que pour « Le modele », mais le lan-
ceur fait face aux autres joueurs. L'imitation des gestes se
fait en inversant le caté droit et gauche, comme devant
un miroir.

Question aux enfants : qu’est-ce qui change par rapport
aux mémes gestes dans le jeu 4 ?

Pour les jeux 4 et 5, on pourra nouer un foulard de cou-
leur différente aux membres droits et gauche, pour
mateérialiser les deux c6tés différents.

Jeu 6 — Les passeurs

Objectif : déplacement avec contrainte, équilibre
Nombre de joueurs : 6

Matériel : sac lesté, tapis, dé, cartes 1,2, 5,7, 9, 11.

Le lanceur pose le sac lesté sur la partie de son corps
désignée par le dé, et se déplace jusqu'au joueur situéd
<a droite sans le faire tomber. Le second joueur fait de
meme, le sac doit ainsi faire un tour de tapis sans
tomber.

Jeu 7 — Le sculpteur

Objectif : dissociation, immobilisation, équilibre
Nombre de joueurs : 6

Matériel : dé, cartes 18, 31,39 a 42

Un enfant placé au centre du tapis dait &tre « sculpté »
par les autres enfants qui placent correctement chacun




a leur tour une partie du corps de I'enfant-sculpture. A
la fin, celui-ci doit reproduire la position de la sculpture
illustrée sur le dé, mais sans I'avoir vue.

Variante jeu de langage : les enfants expliquent orale-
ment & I'enfant-sculpture comment positionner chaque
partie de son corps.

Variante sculpture @ imaginer : avec les cartes 12 6 ou
7 a 12. Se joue par couple de 2 enfants, en dehors du
tapis. Chaque sculpteur lance le dé a tour de réle et posi-
tionne librement la partie désignée de son enfant-sculp-
ture. On commentera les différentes sculptures obtenues.

Jeu 8 — Les marionnettes

Objectifs : relachement, dissociation
Nombre de joueurs : 6

Matériel : Dé, cartes 1, 2, 3, 5, 6

5 enfants-marionnettes se positionnent le corps droit,
les bras tendus vers le ciel. Le lanceur énonce au fil des
lancés la partie du corps que les marionnettes doivent
laisser tomber vers le sol. On change de lanceur une fois
les marionnettes entiérement étendues.

Variante pour une dissociation plus fine : cartes 7,8, 9,10, 11

Jeu 9 — Le téléphone arabe gestuel

Objectif : observation, reproduction d’un geste
Nombre de joueurs : 6

Matériel : dé, cartes 13 G 26

Les enfants sont placés en file indienne. L'avant dernier
fait face au dernier qui lance le dé, masque la carte et
réalise |e geste. L'avant dernier se retourne et réalise 3
son tour le geste pour le joueur situé devant lui. Ainsi de
suite jusqu’au premier de la file, qui devra retrouver la
carte du geste concerné sur le dé.

Jeu 10 — Le code secret

Objectif : mémorisation et reproduction de séquences ges-
tuelles

Nombre de joueurs : 7

Matériel : tapis, dé, cartes 13 a 26

Chacun des six joueurs lance a son tour le dé et effectue
le geste indiqué. Le 7¢ joueur, situé au centre du tapis,
doit répéter au fur et a mesure |e geste donné par cha-
cun, en reprenant a chaque fois depuis le premier geste.
Il créé ainsi une séquence de six gestes 3 mémoriser.

Jeu 11 — Les aveugles

Objectif : perception du geste, reproduction

Nombre de joueurs : 6

Matériel : 3 foulards ou écharpes, dé, cartes 13 a 26. Pour
les plus petits, cartes 1 a 12.

On forme trois couples « meneur-mené », ol le « mené »
a les yeux bandés, les couples se faisant face. Un des

|

«meneurs » lance le dé, les trois font faire le geste indi-
qué au « mené » en guidant son corps. Le « mené » doit
ensuite reproduire le geste tout seul,

Variante pour les plus petits : ils pourront relever |e fou-
lard pour voir le geste qu'ils font.

Avec les cartes de 1 4 12, le « meneur » touche la partie
du corps indiquée, puis le « mené » la touche a son tour,
c'est une premiére étape.

Jeu 12 — La chenille

Objectif : coordination, déplacement
Nombre de joueurs : 6

Matériel : tapis, dé, cartes 27 G 32.

Les enfants se positionnent en file, en se tenant comme
indiqué sur la carte, et se déplacent ensemble sur le
tapis. Itinéraire : un tour de tapis ou entre deux formes
identiques.

Variante pour les plus grands : |a file a les yeux bandés
sauf le premier, qui positionne chaque joueur comme
indiqué et conduit la chenille.

Jeu 13 — Les formes au sol
Objectif : représentation au sol
Nombre de joueurs : 6

Matériel : tapis, dé, cartes 43 a 48.

Chacun & son tour, un enfant se place sur le tapis autour
de la forme que lui désigne le dé, en masquant son tracé
avec ses hras, ses jambes, son buste, son bassin....
Entourer ainsi une forme avec son corps peut nécessiter
un apprentissage avec I'adulte.

Jeu 14 — Les formes dans l'espace

Objectif : représentation dans I'espace, prise de conscience
des volumes

Nombre de joueurs : 6

Matériel : tapis, dé, cartes 43 a 48.

Debout, chacun a son tour ou par deux, les enfants
représentent avec leur corps la forme que leur désigne le
dé. Une phase d’apprentissage pour ce jeu pourra consis-
ter a tendre verticalement une grande feuille représen-
tant les formes, et a en cacher au maximum le tracé avec
s0n Corps.

Jeu 15 — Le mime des animaux

Objectif : représentation, expression par les premiers
mimes

Nombre de joueurs : 6

Matériel : dé, cartes 33 @ 38.

Chacun & son tour lance le dé et doit faire trouver aux
autres I'animal imité, sans parler ! A noter : |a tortue est
représentée dans une position particuliére, qui enrichit
la gestuelle classique, a 4 pattes.




