Jeux collaboratifs

Tour de Froebel (collaborer)

Les éleves tiennent chacun 1-2 corde et doivent
collaborer pour prendre et empiler les blocs disposés
au milieu de I'aire de jeu afin de monter la tour la
plus haute possible.

Attention : certains blocs sont « plats », d'autres
« penchés y ; il faut peut-étre commencer par les
plats avant d’augmenter la difficulté.

Tip : siles éleves sont petits, enrouler la corde plusieurs fois autour de la main pour
raccourcir la corde, ¢a sera plus simple a diriger.

Les classements (faire connaissance)

Au départ, les eleves se placent en ligne, cbte a cbte dans n'importe quel ordre.
L’enseignant donne ensuite un critere de classement et les éleves doivent se mettre
en ligne selon I'ordre donné en discutant entre eux.

Exemples de classements possibles : taille des éleves, couleur du pull (du plus clair au
plus foncé), distance entre I'école et la maison, dge (ou mois, ou date de naissance
selon els dges des éleves), etc

Tip : commencer par des exemples « faciles », visibles, puis complexifier avec les
classements pour lesquels les éléves sont obligé de donner des informations sur eux-
mémes.

Le nceud humain (collaborer)

Au départ, les éleves se tiennent debout, les
bras en I'air, serrés les uns conftre les autres,

« en tas». lls prennent ensuite chacun la main
d’'un camarade dans la leur (sans choisir). lls
doivent ensuite e déméler et former un cercle,
sans l&cher les mains des camarades.

Tip : siles mélanges ne sont pas assez mélangés, demander aux éleves de fermer les
yeux quand ils prennent la main d'un camarade ou I'enseignant donne lui-méme les
mains des uns aux autres. Commencer avec des sous-groupes de 5-6 éléves, puis de
10-12 avant de faire un grand nceud avec foute la classe.



Déméler la corde (collaborer)

Les éleves tiennent chacun (avec 1 ou 2 mains, selon la difficulté qu’on veut mettre)
une grande corde a sauter (ou un assemblage de plusieurs petites cordes). Sur
laguelle on a préalablement fait un ou des nceuds (pas serré du tout). lls doivent
déméler la corde sans la lacher.

Tip : varier le nombre et le type de noeuds pour augmenter la difficulté.

Commencer avec des sous-groupes de 5-6 éleves, puis de 10-12 avant de faire un
grand démélage avec toute la classe.

Les pécheurs (faire connaissance)

Au départ, les éleves sont regroupés au centre de I'espace. L'enseignant leur donne
ensuite un choix a faire et ils doivent se déplacer « le plus vite possible (=sans
regarde ce que font les autres) » vers le cété de la salle correspondant a leur choix.

Consigne : « ceux qui préferent les vacances a la mer vont vers la fenétre, ceux qui
préferent la montagne vont vers la porte, ceux qui préferent rester a la maison vers
le mur du fond. »

Exemples de choix : vacances, repas, disciplines scolaires, animaux, sport, couleurs,
etc

La gouttiere (collaborer)

Les éleves se mettent en ligne et tiennent chacun des
petites parties d’'une « gouttiere » (tuyau de canalisation
plastiqgue coupé en 2 par exemple) et doivent y faire rouler
une balle de ping-pong sans la faire tomber en cours de
route.

Tip : commencer par un parcours facile (court et droit), puis complexifier avec une
parcours « tordu » ou plus long (voire méme plus long que la somme des gouttieres &
disposition ; ce qui oblige les premiers €leves du parcours de se déplacer a la fin
pour rallonger la gouttiere avec leur tuyau avant que la balle n'y soit arrivée (ou les
autres ralentissent ou font faire une pause a la balle).



Compter (collaborer)

Les éleves se mettent en cercle. L'enseignant commence en disant le chiffre 1. Les
éleves doivent ensuite continuer de compter sans que 2 éléves prennent la parole
en méme temps. Et sans communiquer ou mettre de stratégie verbalisée en place. Si
2 éléeves parlent en méme temps, on recommence a 1.

Tip : siles éleves n'arrivent vraiment pas a adller tres loin, I'enseignant peut exagérer le
regard vers un autre éleve en prononcant le « 1 » et espérer qu’ils comprendront
qu’'on peut communiquer avec le regard par exemple.



