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IEUX DE PERCEPTION TACTILE ET DE MOTRICITÉ FINE ■ 

Le sac à malices 

• Remplissez une taie d'oreill er de petits objets usuels et variés : 
une fourchette, une cuill er, un crayon, un porte-monna ie, un 
tube de dentifri ce, etc. 

• Chaque joueur doit plonger la m ain dans la ta ie, pa lpe r un 
objet, deviner et dire ce dont il s'agi t . 

• l'.animateur vérifie si la réponse est exacte. 

Dans ce cas , le joueur sort l 'objet de sa cache et le p lace devant 
lui . 

Avec des enfants plus petits, 
il est intéressant d 'étaler et de montrer au préa lab le, ca lm em ent. 
tous les objets qui seront mis dans la taie . 
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JEU X D EXPRESSION ET MAÎTRISE CORPORELLE ■ 

, Le robot 

• Un ingénieur vérifie la bonne marche de ses robots . li leur 
donne des ordres : « avancez» , «reculez » , « levez la main 
droite», « sautez les pieds joints», « grattez-vous le nez » , 
«asseyez-vous», etc. 

• Il peut augmenter la difficulté des exercices en imposa nt à ses 
robots de ne répondre que lorsqu ' il leur dit « s' il vous plaît » 
avant de donner l'ordre . 

• 11 peut aussi imposer une succession de mouvements à ret enir 
et à reproduire seulement après leur énumération: « S' il vous 
plaît, robots, asseyez-vous, levez-vous, tendez le bras droit, 
baissez la tête , pliez les jambes, asseyez-vous». 

Ce jeu est une variation du célèbre «Jacques a dit», il peut 
s'adapter à de multiples thèmes: « le roi a dit à ses sujets » , 
« le maître a dit à ses chiens», « le marionnettiste a dit à ses 
marionnettes», « le chorégraphe a dit à ses danseurs » , 
« le savant fou a dit à ses bestioles» ... 
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