Rencontre RADEGOU[image: image1.jpg]



Cette rencontre est l’exploitation de l’album Radégou « Album à jouer » créé par l’équipe EPS du Tarn.
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Le chateau de Radégou




 Afin que les élèves soient mieux préparés à la rencontre, il est indispensable d’avoir travaillé sur l’album de Pensatou et Têtanlère (Le Château de Radégou » : commande possible auprès de l’USEP ou de votre CPC et d’avoir joué aux jeux collectifs que cet ouvrage propose de mettre en place. Les enseignant(e)s doivent pour cela connaître le contenu du livret d’accompagnement.

Durant la rencontre, les élèves sont répartis en plusieurs zones de couleur (1, 2 ou 3 suivant le nombre de classes participantes et du niveau des enfants.

Chaque zone est constituée de 3 ateliers animés chacun par un enseignant. Ces ateliers ont été préparés en classe.

Exemple

	Répartition des postes

	ZONE 1 – GS - VERT

	Attaque du château
	Enseignant
	école

	Jeu des souris
	Enseignant
	école

	Atelier de Pensatou
	Enseignant
	école

	ZONE 2 – MS - BLEU

	Attaque du château
	Enseignant
	école

	Jeu des souris
	Enseignant
	école

	Atelier de Pensatou
	Enseignant
	école

	ZONE 3 – TPS/PS - ROUGE

	Attaque du château
	Enseignant
	école

	Jeu des souris
	Enseignant
	école

	Atelier de Pensatou
	Enseignant
	école


Chaque classe est partagée en 3 groupes : les moustaches, les oreilles, la queue. Ces groupes sont déclinés dans la couleur de la zone correspondante comme expliqué en exemple dans le tableau suivant. Il serait bon que les symboles des équipes soient dessinés sur des étiquettes pour permettre de constituer les équipes rapidement en arrivant.

EX :

	ZONE 3 : TPS/PS  ROUGE

	Classe de enseignant 1

Classe partagée en 3
	Classe de enseignant 2

Classe partagée en 3
	Classe de enseignant 3

Classe partagée en 3

	Equipe des moustaches rouges
	Equipe des moustaches rouges
	Equipe des moustaches rouges

	Equipe des oreilles rouges
	Equipe des oreilles rouges
	Equipe des oreilles rouges

	Equipe des queues rouges
	Equipe des oreilles rouges
	Equipe des oreilles rouges


La rencontre démarre à 9h45 (horaire approximatif) puisque les ateliers auront été installés avant par l’USEP.

Le point de rendez-vous est fixé à 8h00 pour les organisateurs afin de réceptionner et installer le matériel collecté par la mairie dans les écoles. La fin de la matinée est consacrée au rangement du matériel et au renvoi dans les écoles.

Les ateliers tournent toutes les 20 minutes, ce qui constitue un temps de rencontre global de 1 heure. 

Puisque les enseignants sont mobilisés sur l’animation des jeux, des adultes supplémentaires doivent encadrer les équipes. L’idéal est d’avoir 3 adultes supplémentaires par classe.
Exigences en fonction des niveaux :
Selon le niveau de classe les exigences sont différentes. Les petites  et moyennes sections doivent simplement connaître la forme globale du jeu, ce qui suppose d’être capable  d’identifier le but du jeu général et de repérer les 3 lieux indispensables (« la Maison des Souris », « le Vieux Garage », « le Château de Radégou »). Dans cette forme minimale, les enfants ne font que se déplacer en courant entre les 3 lieux, pour atteindre le but final qui est de faire tomber toutes les tours. Les enfants de grande section doivent avoir élaboré ensemble et mis en place dans leur école une ou plusieurs « aventures » proposées par l’ouvrage. Les « pages-aventures » permettent en effet l’utilisation d’aménagements supplémentaires situés entre les 3 lieux cités ci-dessus et la participation de la classe à l’évolution des règles.
Fin prévue de la rencontre : 11h00.

