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	Auteur : Maude Samson

École : Jules Ferry élémentaire (ZIL)

Commune : Châteauroux


	Nom du jeu ou activité : Grand-mère Kal


	
	Date de réalisation : 9/12/2014

Date de révision : 10/12/2014

	Activité prévue pour  (Soulignez le niveau choisi) : 

· Les petits 
· Les moyens 

· Les grands 




	Description de l’activité : En salle de motricité, les enfants sont dans un espace défini. Ils vont demander l'heure à  Grand-mère Kal, qui est l'enseignant dans un premier temps. Si la grand-mère répond « il est minuit », les enfants doivent courir rejoindre leur espace afin de ne pas être attrapés. C'est une grand-mère qui ressemble à celle de l'histoire Hansel et Gretel. 

Quand la grand-mère répond une autre heure,rien ne se passe, les enfants peuvent continuer à se promener dans les bois. 

Les élèves doivent être attentifs au signal donné par Grand-mère Kal, et ne pas courir vers leur espace s'il n'est que trois heures, par exemple. 
Supports : On peut raconter l'histoire d'Hansel et Gretel au préalable, mais les élèves comprennent très bien la situation sans connaître cette histoire. 

	Conseils pour la mise en œuvre : (heure privilégiée, fréquence par semaine,…)
en milieu de matinée, il est préférable de jouer à ce jeu durant plusieurs séances pour plusieurs raisons : 

- utiliser les diverses variables (le nombre de grand-mères, taille de la maison des enfants, passage obligé avant de pénétrer dans la maison des enfants,...)

- constater une attention grandissante chez les élèves (au début du jeu ils sont tous fous et courent dans tous les sens,au fur et à mesure du jeu, ils sont concentrés pour écouter ce que va dire Grand-mère Kal.)

Si on décide qu'il y a plusieurs grand-mères, il faut en désigner une seule pour donner l'heure ; à cet âge ils ne savent pas se mettre d'accord. 

Pour présenter le jeu, j'adopte une voix « de grand-mère » et aussi une posture un peu courbée. Ainsi, j'attire tout de suite leur attention. 

	Compétences mises en œuvre : 
- se repérer dans les divers espaces (maison des enfants, forêt, maison de la Grand-mère)
- réagir à un signal (courir si l'on entend « minuit », marcher si l'on entend autre chose)

- courir vite pour attraper un autre enfant ou rejoindre son espace. 

	Organisation de la classe :
- les élèves sont répartis dans leur espace (la maison des enfants ou la maison de la grand-mère). Ces espaces sont matérialisés par des bancs, ou dessinés à la craie. 

Au fur et à mesure du jeu, un enfant devient la grand-mère. Les enfants attrapés aident la grand-mère à attraper les autres.

On attend que tous les enfants soient revenus dans la maison des enfants pour retourner voir la grand-mère. 

- Il faut souvent arrêter le jeu car les enfants crient en courant, ils courent à n'importe quel signal, parfois ils n'attendent pas le signal. C'est pourquoi il faut garder le rôle de la grand-mère pendant un certain temps pour qu'ils comprennent le rôle qu'ils auront à jouer, et pour assimiler les diverses consignes. Je fais répéter les consignes par les élèves. 




Activité 4 : Trame - Fiche pedagogique
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-L’attention et la concentration à l’école maternelle 

