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1 : les règles d'or

utilisations possibles: 

· Affichage en classe ou en salle de motricité pour rappel régulier.

· Après la première séance , présentation en classe , identification et hypothèses sur les phrases écrites.

· Réaliser ensuite des affiches du même type pour les règles d'or suivantes
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2 : les représentations des jeux

jeux représentés : 
Des jeux collectifs … gendarmes et voleurs ; les voleurs de pommes et les jardiniers ; sortir les ours de leur tanière ; les lions et les gazelles ou les fourmis et les tamanoirs

Des jeux duels : le gardien de prison et son prisonnier , ; sortir l'ours de sa tanière

utilisations possibles:
	Avant la séance
	Après la séance

	En moment de langage

· Présentation du jeu à partir de l'affiche

· L'espace de jeu

· Les joueurs , leur position au début du jeu …

· Le but du jeu 

· Les règles 

· L'enjeu

· Le nom du jeu

· Le fonctionnement (organisation)
	· Identification du jeu à partir du dessin : de quel jeu s'agit-il ? A quoi le reconnaît-on ?

· Son espace particulier , la position des joueurs, les circulations symbolisées, …

· Rappel des éléments du jeu (but , enjeu , règles, fonctionnement, …)

· Compléter ces dessins par des tableaux "actions"

· Réaliser d'autres affiches sur d'autres jeux (dessins , texte , …)




3 : connaissance des jeux

une fiche représentant plusieurs jeux auxquels les enfants ont joué

· Retrouver le nom de chaque jeu.

· Eventuellement : retrouver les éléments du jeu : buts , règles , enjeu 
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