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<« Le jew est la la pluns elevte de
Albert Einstein

recihhercie. >

Apprentissages

Langagiers

cuitire

Exprimer, o
) e

dire ce

que I'on

fait, dire

comment

on a fait,

expliquer,

raconter...

Apprentissages
Moteurs

Manipuler,
toucher,
construire,
emboiter,
SUpPErposer,
assembler...

Apprentissages

Cognitifs

Réfléchir,
créer,
imaginer,
comparer,
résoudre,
déduire,
étre
curieux,
retenir...

Apprentissages
Socioaffectifs

S‘émouvarr,
s‘émerveiller
, cooperer,
s‘exprimer,
eprouver du
plaisir...

personne en fonction de l'intention qu’on lui préte.

donner envie d'en imaginer autant d'autres gue vous le voulez...

L J@U a ce privilege de s'adresser a tout un chacun, il est universel. Il a aussi le pouvoir

de developper d'innombrables aptitudes qui sollicitent de notre part de s'investir tout entier.
P

En jouant nous nous impliquons intellectuellement @ mais aussi corporellement ‘ et

émotionnellement Y, nous communiquons de maniere generale, a l'oral & - I parfois
méme a l'ecrit. En jouant, sans nous en rendre vraiment compte, Nous enclenchons tous les
mecanismes de I'apprentissage. De par la nature du jeu, I'un ou l'autre de ces aspects sera
souvent prepondeérant. En decouvrant « le monde de Grimm’s », je me suis rendu compte du
potentiel enorme de son concept et du pouvoir qu'il avait de mobiliser tous les aspects de 1a

Le petit fichier qui vous est presente ici vous propose de decouvrir les nombreuses possibilites
gu’offrent la collection des jeux Grimm’s. Au regard de difféerents domaines d'apprentissages
qui peuvent étre rencontres a I'ecole, a la maison ou dans des lieux consacres aux enfants,
vous decouvrirez des idees d'exploitation de ce materiel. Il ne s'agit que d’'exemples pour vous
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Couleurs

\Volumes

A quoi me fait penser le jeu ?
Décrire. )

Comparer les couleurs du jeu aux couleurs
d'un arc en ciel. €3

Décrire ce que I'on ressent en observant ces
couleurs. b8 <7

Peindre ce que jaime avec les couleurs de
l'arc en ciel et dire ce que je peins. iy <

s

Nommer les couleurs du jeu

Rechercher des objets, des jeux de constructions qui
ont les mémes couleurs que celles du jeux, considérer
chaque arche comme un etalon et créer des petits

mondes rouges, oranges, jaune...

A quol me font penser ces formes ?
Décrire, raconter. k4l <

Assembler les arches pour creer une
petite maison feérique, un pont, une
tour, toute construction laissant libre

court a l'imagination. Yy < 45
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¥ Faire de la musigue en frappant sur les lames
avec une mailloche, inventer une petite
melodie ou 'accompagnement sonore d'une
histoire.

= Faire résonner les lames de bois en faisant rouler une

bille passant de lame en lame. <2 ¢ J

= Comparer la hauteur du son produit en frappant
sur la lame bleue puis sur la lame rouge et

Le xylopirone

ok Jeux symboliques

= Jouer des situations de la vie guotidienne ou
imaginaires, construire le chateau d'une histoire
racontée et jouer & revivre I'histoire. .'* bRl <

= Transformer des éléments du jeu en cabanes,
espaces de vie de la maison, montagnes, {5 <
toboggans, tremplins, rivieres, garages... *

= Imaginer et jouer une histoire en utilisant
les personnages et les elements du jeu,
les personnages (asexues) deviennent des enfants,
des bebes, des papas, des mamans,

des grands parents.. 5 Y |

La maison féérigue
¥ Lignes courbes

= Tracer des lignes courbes en se servant des lames de
bois comme gabarit. €5 S

Imprimer des lignes courbes dans le sable.* . N
Dessiner peindre ce que I'on a envie avec des lignes
courbes, comme celles de Iarc en ciel. i £ <P
= Expliquer ce que je fais pour tracer des lignes courbes.

@

= (Creéer une ceuvre composeée de lignes courbes.

¥ <

@ 6
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< Y Ordre dans une série

= [Dans une série d'arches qui forment un
tunnel, une tour, un pont,... determiner la
place de l'arche rouge, jaune, bleue... en
se mettant d'accord au prealable sur
celle qui est considérée comme la

premicre. Y <

2%, Longueurs

Démarche :
= Deécrire les différences observees entre les

cordes. Q

a—

= Emettre des hypotheses guant a la
longueur des arches. . ol

= Faire correspondre chaque corde a la longueur de
chaque arche en les modelant.
= Deéduire une relation de longueur entre les cordes et

GRIMMS
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Longueurs (suite)

= \erifier les hypothéses émises par la
correspondance entre la longueur des
empreintes laissées en imprimant les arches
dans du sable humide, du sable kineétique et la

longueur de cordes. * .

= Auregard des découvertes ci-dessus, classer les
arches de la plus courte a la plus longue, de la plus
longue a la plus courte. * Q

= \Veérifier le classerment par I'association établie entre
la longueur des arches et la longueur des cordes.

© ¥

a, ;
u Espace reel

= Delimiter un espace réel pour fermer un garage,
pour fermer la maison de la souris et gue le chat ne

I'attrape pas | . ,*

= Passer d'un espace 3D a un espace 2D en :

= imprimant la face étroite des lames du jeu
dans du sable humide.

= en photographiant les traces laissées et en

imprimant la photo. 5 W
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Phénomene de balancier

Dexterité fine

SN e
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= Deécouvrir en manipulant le jeu qu'il peut

bouger.* Q

= Observer et décrire la maniére dont il bouge.

@

= Experimenter le balancement des lames du jeu

lorsqu’elles sont sur « le dos ». * .

= Experimenter le balancement de deux lames

imbriquées I'une dans l'autre. *.
= Observer leur maniére de se balancer. Q

= Comparer le mouvement d'une lame, au mouvement
des lames imbriquees. {5

= Positionner précisement les lames de bois telles que
montrées sur la photo ci-contre. Yy &

= Placer delicatement la bille de maniere a ce gu’elle
puisse rouler entre les espaces formes par les arcs.

\ A

= Pousser delicatement la bille avec le doigt ou avec un
lutin avec suffisamment de force pour qu'elle tombe

au centre de la construction. . Q? ‘

= Deécrire le trajet de la bille.

= |mbriquer les lames par 2 pour qu'elles se fixent entre
elles, reproduire la figure ci-contre. iy €5
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¥ Valeurs des couleurs, volumes, jeux symboliques
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&% Equilibre
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< © Les milieux de vie
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Récit, vocabulaire

32\%

Observation et manipulation de solides

10




Couleurs claires/foncées

Vocabulaire, recit

« Le papo de Felix»

[

Effectuer des classements selon les criteres : couleur
claire/couleur foncee (se referer a un étalon).

Associer les couleurs claires du feu aux couleurs claires
de la terre, de I'eau, associer les couleurs fonceées de
L'eau aux couleurs fonceées du feu... .

Peindre ce que j'aime avec des couleurs foncees,
peindre ce que j'aime avec des couleurs claires. * @
Comparer les productions : énoncer les ressemblances,
les différences. .

Décrire les productions.

Créer une histoire...

Jouer avec I'élement « Terre », créer des grottes avec
deux ours de tailles differentes, laisser libre cours a son

imagination. € Y

Sur base d'un indice : « Le papa de Felix », imaginer
une histoire courte racontant les aventures des deux
ours, leur relation, leurs bétises, leurs aventures...

@ <

Dicter a l'adulte, au dictaphone I'histoire inventee.

Organiser le récit pour que I'on puisse distinguer le
debut du redit, sa problematique et sa condusion.

Utiliser le vocabulaire precis pour permettre de
raconter I'histoire de la maniére la plus proche possible
de sa pensee. Par exemple, au regard des images Ci-
contre, utiliser les mots « ours, grotte, rocher, fils, papa,
grimper, bondir, sauter, se cacher,.... »

Utiliser les connecteurs logiques, spatiaux, temporels...
ex : « Juste aprés avoir grimpé au-dessus du rocher,
Felix bondit sur son papa | ». Dire la phrase en méme
temps gue de manipuler le matériel, inventer d'autres
situations, les dire et les jouer avec le mateériel.

@ ¥

erRIMMs 11
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® Milieux de vie

Démarche :

= Au depart de la forme des pieéces du jeu « Terre » et du
Jjeu « Eau », imaginer a quels eléments de la nature ils font
réference, justifier ses reponses. .

= Emettre des hypotheses a propos des animaux gui vivent
dans «les vagues », la mer, l'eau... dans des grottes, sur les
rochers, sur des cailloux... les consigner dans son petit

« carnet du chercheur ». . *

= Observer in situ les milieux definis, lors d'un voyage d'une
excursion ou dans les alentours. .

= Rechercher des informations, dans les livres de la
bibliotheque, sur internet, collecter les informations et les
mettre en rapport avec les hypotheses emises. .

= Confronter les observations, les résultats des recherches,
deécider de les poursuivre ou non en fonction du nombre
suffisant ou pas de correlations entre les différentes
recherches, observations.. i

= Etablir une petite liste des animaux vivant dans un milieu
précis (terrestre, aquatique). .

= Realiser une planche récapitulative avec des photos, des
ecrits, utiliser le jeu Grimm’s comme symbole
representant le milieu, completer dillustrer les milieux au

gré des découvertes. Ay

= Utiliser les planches recapitulatives pour chaoisir les
animaux 3D gui sont en relation avec « I'eléement » chaisi.

)

= Jouer avec le matériel sélectionné pour chacun des
milieux, imaginer ce gue ces animaux y mangent,
commentils 'y deplacent.

¥ Reémettre des hypotheses...

12
@\
GRIMMS

spieL und. Holk Design




gathd‘

Equilibre

Observation et manipulation de solides

© rangement

= |maginer des constructions avec toutes les pieces de

I'element « Feu » en les superposant toutes les unes au-
dessus des autres pour que toutes les pieces tiennent en

equilibre. S

Reconstituer la « tour de feu » en utilisant l'image comme

modele. . *

Composer des animaux imaginaires avec les pieces de
I'element feu en les faisant tenir en équilibre, tenter de
réaliser les constructions les plus audacieuses défiant la

gravite | * &

Observer les pieces de chacun des eléments, les toucher,
les deplacer, les placer sur un support chaoisi, leur choisir

un espace de rangement adapte {5 S

Expliquer pourguoi on a choisi le support, I'espace de

Deécouvrir les traces laissées par les pieces des différents
elements dans du sable humide, sable kinétique
rechercher dans I'environnement d'autres objets qui
pourraient laisser des traces similaires, faire des essais

dans le sable. * .

Associer les objets trouves dans I'environnement proche
aux pieces du jeu, les photographier pour en garder une

trace. &

Découvrir les agencements possibles entre les pieces des
differents elements en les assemblant, les empilant, les

juxtaposant. iy <
@\

CRIVES 43
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< Temps naturel

S

v © (Euvres dart : Delauney, Mondrian
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Exemple de situation de départ:
Sur base de constations de dégats des murets de la cour de
I'ecole et de la découverte de documents traitant d'art urbain ;

Cercle de parole :
Se poser des guestions, y répondre ensemble, s‘exprimer :
¥ Pourquoi les murets de notre ecole sont-ils

apbimes 7

= Qu'est-ce gue ca veut dire « abimer quelque
chose » ¢

= Que faire pour gue ce qui est abime ne le soit
plus ?

= Qu'est-ce que ¢a veut dire « réparer guelque
chose » 7

= Comment peut-on réparer un mur ?

= AveC quoi peut réeparer un mur ?

= Que nous évoquent les photos ci-contre 7

Avec le matériel Grimm’s :

= Choisir avec minutie les elements constructifs les
plus appropriés pour « réparer les murets ».

= Reparer les murets de I'ecole avec le materiel
Grimm’s en faisant de nombreux essais.

= \/alider ensemble le resultat.

= Photographier les murets répares.

= Realiser une affiche informative, un article dans le
journal de I'ecole, des impressions sur baches
décoratives a accrocher sur les murets pour
garder une trace de I'action et la reflexion
menee.

S'exprimer a propos du projet commun : (cercle de parole)

Que nous a appris ce projet ?

Que pensons-nous de Nos actes ?

Comment NoUs sentons-Nous apres ce projet ¢
Quaimerions nous faire d'autre ensemble ¢
Est-ce important de collaborer pour un projet
commun 7 Si oui, pourquoi, Si non pourquoi ?

NB : Toutes les reponses aux questions sont acceptables, I'adulte ne fait que poser les
questions, reformule les réponses et les renvoie, il ne les juge pas, ni ne donne son avis.

(@)

GRIMMS 15
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£ 2 Penser par soi-méme, affirmer ses choix

Sur base d'activités regulieres d'exploration libre du materiel
Grimm’s

Cercle de parole :

= Que se passe-t-il dans ta téte quand tu joues avec le
materiel Grimm’s ?

= A guoI penses-tu quand tu sais que tu vas jouer avec
le materiel Grimm’s?

= Comment t'y prends-tu pour jouer avec le materiel
Grimm’s ?

= Comment prends-tu la decision de realiser quelque
chose avec le matériel Grimm's

= Quelles sont les pieces que tu préféres dans le
matériel Grimm'’s ?

= Que ressens-tu guand tu joues avec le materiel
Grimm’s ?

= Qu'aimes-tu realiser le plus avec le materiel Grimm’s ?

Mise en activite : avant activite Grimm's

¥ Prendre quelques instants pour fermer les yeux,
assis en cercle les uns a cote des autres et imaginer
les yeux fermes ce gue I'on a envie de réaliser.

= Toujours les yeux fermes, prendre une decision et
garder 'idée en téte (la verbaliser ou pas).

’* = Sila decision est verbalisée (en petit groupe), repérer
si d'autres ont la méme idée gue moi.
= Me sentir libre de la realiser seul, a deux voire en
groupe si d'autres sont intéresses par mon idee.
= Ecouter les idees des autres, y adhérer ou pas, me
joindre a d'autres ou pas.

= S| la décision n'est pas verbalisee, agir selon la
décision prise.

Cercle de parole en fin d'activité :

Q = Comment as-tu vecu l'activité ? Qu'as-tu aime ¢
As-tu realisé ce que tu avais décide de faire au tout
debut? Si oui, comment t'y es-tu pris 7 Si non,
pourquoi as-tu changé didée 7

CRIMMS
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= Entrer en relation en interaction avec les autres tout en
jouant avec le materiel Grimm’s, échanger, se parler...

= Relier sa construction a celle d'un autre avec le matériel,
de deux, trois ou plusieurs constructions pour n'en faire
qu’une construction commune.

¥ Repondre aux questions, aux sollicitations d'un ami,
I'aider a trouver une piéce, lui expliguer comment I'on a
procede pour l'aider a realiser sa propre
expeérimentation.

= Coopeérer avec un ou plusieurs autres amis pour realiser
un projet commun (Faire rouler une bille dans un trés
long tunnel, réaliser ensemble une tour trés haute...).

= Respecter les constructions des autres, entrer en
empathie avec le travail realisé par les autres, (ils ont
refléchi, agi, construit avec patience,... tout comme moi).

= Exprimer verbalement en cercle de parole toutes ces
demarches d’'ouverture a l'autre.

otig

§ @ Perception et expression des émotions

L

Suite a des activités traitant des emotions

Perception des émotions :

« Panique aw pays oes crottes »

= Ressentir les émotions induites par une histoire
[ias ) - contée avec le materiel Grimm?’s.
al =7 . ‘.’ gi;. “ = Definir les emotions ressenties pendant le
moment conte.
= Expliciter pourquoi ces emotions se sont

declenchees, a cause ou grace de quoi elles se
sont deéclenchees. {5

Expression des emotions :

= Definir et choisir une émotion a exprimer avec
le matériel Grimm’s (la joie, la peur, la tristesse,
la coléere,...)
= Choisir les pieces gui selon moi correspondent
al'émotion choisie (forme, couleur, grandedr,...).
= Réaliser une construction qui exprime
I'émotion chaisie.
= Expliquer sa construction. Q

CRIMMS 17
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Creer des repéres temporels

Démarche :

CEuvres d'art : Delaunay, Mondrian

Démarche :

= Observer la nature durant la saison vecue.

= (Collecter des photos diverses de la nature
durant la saison vecue.

= Deécouvrir des photos de Land art.

= Realiser regulierement des activites de Land Art,
lors de sorties en nature, en forét, au parc,...

= Découvrir la notion de Mandala.

= Realiser regulierement des mandalas avec du
materiel divers, avec du materiel Grimm?’s.

= Ultiliser les connaissances, les savoirs faire acquis
pour realiser une ceuvre synthetisant la saison
vecue a l'aide d'élements de la nature
représentant la saison et en les combinant a du
matériel Grimm’s choisi pour s‘associer a ces
eléments.

= Photographier I'ceuvre commune terminee, les
ceuvres individuelles, utiliser ces photos pour
symboliser les saisons, pour créer des reperes
sur le calendrier.

= Decouvrir des artistes peintres : Delaunay,
Mondrian.

= Observer, deécrire quelgues ceuvres d'art de ces
artistes.

= Comparer les ceuvres de ces deux artistes, en
degager les similitudes, les differences

= Decouvrir les caractéristiques visuelles de
chacun des artistes (Ex : le cube pour
Mondrian, les demis disques pour Delaunay)

= Associer ces elements visuels en recherchant
dans le materiel Grimm’s celui qui leur
correspond le mieux.

= (Créer, composer avec le matériel Grimm’s une
ceuvre en utilisant les élements sélectionnes.

= Photographier les productions, realiser une
Expo, un atelier interactif..

GRIMMS
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s Universalité

Imaginer... Jouer.. Raconter... S'eveiller...
Se souvenir... Percevair... Identifier...
Sidentifier... Mettre en relation...  Parler...
Regarder... Observer... Decouvrir...
Décrire... Identifier.. Produire...
Realiser... Construire...  Creer...
Anticiper...  S'engager... Chaisir...
Partager.. Reguler.. Adapter..
S'adapter.. Ajuster.. Organiser...
Exprimer...  S'exprimer...

Participer... Se repreésenter...

Prevair..  Utliser.. Concevarr...
Reperer...  Composer...

Dire.. Sedire..

Verbaliser... Nommer...

S'émouvoir... Emouvarr...

Modeéliser...  Structurer...

Estimer.. Dénomobrer...

Mesurer... Localiser.. Comparer...
Visualiser... Classer... ASSOCier...
Ordonner... Symboliser...

Se questionner...

Expérimenter...

@o][[Sars

Etablir des liens...

Interpreter...  Analyser...

Stimuler... Rendre sensible...

Recycler... Recupérer...

Ameliorer... Planifier...

Evoquer... Investir un espace...
Orienter... Deplacer... Transformer...
Couwvrir... Superposer... Assembler...
Combiner...

Manifester son plaisir... Eprouver du plaisir...
Communiquer... Oser... Repondre a un
besoin.. Decider... Respecter...

Se respecter... Agir... Interagir...

Se responsabiliser...  S‘autonomiser...
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