
SJB :   Activités ludiques  du CP au CM2

Dans le cadre du confinement, on essaie d’imaginer et de proposer
des activités ludiques aux enfants. Les sites internet foisonnent d’idées.

Nous vous proposons une sélection d’activités à partager avec vos enfants à
la maison.

Objectifs :

• Limiter le temps devant les écrans
• Renouveler les propositions
• Inventer, créer des activités à partir des objets du quotidien
• Se créer des souvenirs
• Inventer des moments complices
• Développer le langage
• Prendre du plaisir



A la maison, j’ai peut être ce matériel : Je vais pouvoir développer
ces compétences chez mon
enfant :

En images

• Fabriquer un marque-page :

Papier/Feutres

La créativité

• Jeu du kim : odorat, le goût, l’ouïe….

Voir l’annexe 2

Développer les différents sens

• Colorier des mandalas :

Feuilles/feutres

La créativité
La concentration

• Empreintes de pieds et de mains :

Feutres/peinture

Voir l’annexe  5

La créativité
L’imaginaire
Développer le sens du toucher

• Laisser un message sur le trottoir :

Craies

L’imagination
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A la maison, j’ai peut être ce matériel : Je vais pouvoir développer
ces compétences chez mon
enfant :

En images

• Pixels arts :

Feuilles à petits carreaux / feutres

La créativité
La concentration
Le repérage dans l’espace

• Origami :

Réaliser :
• les oiseaux de l’école
• Un marque page
• ,,,,

Du papier de couleur….

La créativité
La concentration
La dextérité

• Quilling :

Des bandes de papier

en vidéo ICI

La créativité
La concentration
La dextérité
Le sens de l’esthétique

• Papier mâché :

un ballon de baudruche, du papier journal, de la peinture, de
la colle maison, un pinceau (annexe 4)

La créativité
L’imagination
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https://www.youtube.com/watch?v=exr3FXGGkSk


A la maison, j’ai peut être ce matériel : Je vais pouvoir développer
ces compétences chez mon
enfant :

En images

• Construire une cabane :

Couverture, coussin, épingles à linge

La créativité
La coopération
L’ingéniosité

• Jouer aux hérissons :

Épingles  à linge

La rapidité

• Jouer aux explorateurs :

Partir à la recherche de « gendarmes » ou d’ escargots dans
le jardin.
Se questionner sur leur mode de vie en faisant une recherche
sur internet.

Le sens de l’investigation
Le classement de données

• Méditation /Yoga /Massage :

-Voir annexe 2

Et sur ce site :    ICI

Réduire le stress.
Stimuler l’attention.
Renforcer la mémoire.
Développer des relations 
harmonieuses.
Introduire une méthode éprouvée 
pour réduire les tensions.
Créer un moment de tranquillité 
dans la journée.
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https://ecolepositive.fr/10-raisons-de-pratiquer-la-meditation-avec-ses-eleves-2/


A la maison, j’ai peut être ce matériel : Je vais pouvoir développer
ces compétences chez mon
enfant :

En images

• Jeu HYBRIDES :
Le principe du jeu est tout simple : remplir une grille avec des
dessins absurdes qui mélangent deux éléments (ex : un yéti et
une poubelle ou encore une voiture et un zombie...)
Côté matériel, c'est simple aussi : 1 feuille de papier, un crayon
et un dé. (voir annexe 1)

Le dessin
L’imaginaire

• Devenir chef cuisinier :

Le temps d’un dîner votre enfant seul ou avec la fratrie :

Compose et prépare le dîner pour la famille

Développer le sens :

• de l’initiative
• De l’organisation

• Défilé de mode :

Présenter la collection printemps /été de sa garde-robe !

• Et pose de vernis à ongles

La confiance en soi
L’expression corporelle
L’élocution
La créativité

• Créer un spectacle :

-Organiser une soirée « incroyable talent »
-Organiser une mini séance de variétés
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A la maison, j’ai peut être ce matériel : Je vais pouvoir développer
ces compétences chez mon
enfant :

En images

• Pompons :

• Laine et carton souple (emballage de gâteaux)

en vidéo ICI

La créativité
La dextérité
La patience

• Scoubidous :

Fil à scoubidous

en vidéo ICI

La créativité
La dextérité
La patience

• Carte pop-up fleur :

Annexe 6 : modèle des fleurs 

en vidéo ICI

La créativité
La dextérité

• Jeux de société et escape game

Jeux à télécharger

Site asmodee

La réflexion
Le respect des consignes / règles
La rapidité
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https://www.youtube.com/watch?v=1vwQdYEA6GE
https://www.youtube.com/watch?v=KO5E1zUS5Hw
https://www.youtube.com/watch?v=WUGrIop_pwo
https://fr.asmodee.com/fr/news/2020/3/27/pack-jeux/


A la maison, j’ai peut être ce matériel : Je vais pouvoir développer
ces compétences chez mon
enfant :

En images

• En famille

• Le jeu du marchand de sommeil

Annexe 7 : règles du jeu

Le sens de l’observation
La ruse

• Jeu de l’oie sportive

Pions(playmobils, légos ) dé,  chronomètre (ou téléphone)

Annexe 8-9 : règles du jeu / Plateau

La compétitivité
Le goût de l’effort
La confiance en soi

• Jeux théâtraux

Annexe  10 : Le sculpteur
Annexe 11 : déchaussons-nous

L’imagination
L’immobilisme
La créativité

• Jeux d’étude de la langue

Annexe  12 : Le cadavre exquis
Annexe 13: la boule de neige

La créativité
L’imagination
La maîtrise de la langue

• Ecouter des chansons et histoires en anglais

Chansons:
English songs for kids

Histoires :
English stories for kids

L’écoute d’une langue étrangère
La prononciation de mots simples
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https://learnenglishkids.britishcouncil.org/songs
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/short-stories


« HYBRIDES »

1) Faire une grille de 6x6 cases (enfin, 7x7, pour avoir de quoi dessiner une abscisse 
et une ordonnée)
2) En abscisse, dessiner six bestioles/trucs au pif (à décider avec l'enfant, genre 
"nounours, zombie, soldat, voiture, etc…) faire pareil en ordonnée.
3) Le jeu en lui même : on jette deux fois le dé, et dans la case correspondante, on 
dessine l'hybride ainsi obtenu (genre "nounours zombie")
- Si on tombe sur une case blanche, on dessine dedans et on gagne 1 point
- Si la case est déjà dessinée, on donne le point à l'auteur du dessin
La grille se remplit, et quand il reste 12 cases, on passe en mode "mort subite"
4) En mort subite on accélère :
- Si la case est blanche, on gagne deux points.
- Si la case est occupée, le point va à l'auteur du dessin, et on dessine sur une case 
vide de son choix.

"Quand toute la grille est remplie, on a bien rigolé et on compte les points, et on a 
un beau dessin !"
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Jeu théâtral

1  LE SCULPTEUR

• binôme, l’un est le sculpteur et l’autre est la masse à sculpter. Le 
sculpteur, ayant une idée en tête, crée sa statue avec délicatesse : il 
ne montre pas à la masse ce qu’il veut, il la « sculpte » et l’amène à 
créer des gestes arrêtés pour représenter son idée. La masse doit se 
laisser faire, telle une poupée de chiffon ou obéir aux indications du 
sculpteur si nécessaire (ex : allonge-toi). La masse ne doit pas 
anticiper ni modifier les gestes de son sculpteur, elle doit tenir les 
postures figées.

• Au bout de deux minutes, la masse devra dire au sculpteur ce 
qu’elle est ou représente.

• Inverser les rôles.
• Autre piste : regrouper plusieurs masses et plusieurs sculpteurs, ces 

derniers devront coopérer pour définir le thème/sujet de leur 
sculpture.
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2   DECHAUSSONS-NOUS

• Assis par terre, le meneur va guider les personnes qui 
doivent se déchausser pour de faux et sans un bruit :

• « Déchaussons-nous… Ca empeste… Ca fait très mal… 
C’est terrible… La chaussure est dégoutante… Votre 
chaussure est précieuse, elle est en or… Elle fait un 
mètre de long… Elle a les lacets coincés… Elle a des 
scratchs… Elle colle… Elle est bouillante… elle s’est mise 
à causer… »

• Autres pistes : enlever sa montre, son tee-shirt, …
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Jeux d’étude de la langue

LE CADAVRE EXQUIS

• En laissant le hasard s'occuper des mots, on peut créer des textes 
poétiques ou drôles. Le premier joueur prend une feuille sur laquelle il 
écrit en secret le début d'une phrase (groupe sujet). Puis, il plie la feuille 
en accordéon pour cacher ce qu'il a écrit. Exemple : La maman de Pierre. 
Le second joueur écrit un verbe. Exemple : ronfle. Le joueur suivant écrit 
une fin de phrase. Exemple : dans la rue. Ensuite, les joueurs déplient le 
papier pour lire la phrase.
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BOULE DE NEIGE : 
un groupe de mot

• Un premier joueur choisit le nom d'un objet ou d'un animal (nom commun). 
Exemple : tableau. Le deuxième ajoute un déterminant pour compléter le nom. 
Exemple : un tableau. Le suivant rajoute un adjectif ou un autre nom. Exemple : 
un tableau noir. Et ainsi de suite... La partie se termine quand un joueur ne 
trouve plus de mot pour compléter le groupe. Ce joueur est alors éliminé.

Une phrase

• On choisit une phrase courte. Un premier élève trouve un mot (ou un groupe de 
mots) pour l'enrichir, un deuxième élève ajoute encore quelque chose et ainsi 
de suite. Exemple :  Un crocodile s'approche. Un grand crocodile s'approche. Un 
grand crocodile vert s'approche. Puis, on transforme la phrase, en remplaçant le 
nom du sujet par un nom du genre opposé. Exemple : Une girafe s’approche. 
Une grande girafe s’approche….
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