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But pour chaque équipe : replacer les objets dans leur caisse de destination 
(ici blocs rouges dans caisse rouge et blocs jaunes dans caisse jaune)

La partie s'arrête lorsqu'il n'y a plus d'objets en jeu   ou    lorsqu'une équipe a collecté tous ses objets. 

Matériel : Deux types d'objets différenciés – une seule cible de réception (caisse ou tapis)

Situation initiale

Observations : Les conduites des élèves sont organisées par la prise en compte des objets disponibles, du type d'objet et de la cible. Les 
courses sont  orientées par ces paramètres. Ces éléments définissent un domaine d'apprentissage important et accessible en PS.

Traversée de rivière 
À partir du jeu de collecte d'objets

 de la petite section à la grande section
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Situation 2

Les caisses (ou cibles) sont placées dans une zone neutre. Pour y accéder les transporteurs doivent traverser une zone « dangereuse » : la rivière. 
C'est dans cette zone que s'exerce une opposition entre transporteurs et intercepteurs.

Le transporteur : il cherche à aller déposer un objet (et un seul) dans la caisse sans se faire toucher par l'intercepteur. S'il réussit, il revient sur l'aire central et 
recommence. 
L'intercepteur : il cherche à toucher un transporteur lors de son passage dans la « rivière ». S'il réussit, il prend l'objet transporté et le remet en jeu en le 
relançant dans l'aire centrale. 
Il retarde ainsi le remplissage de la caisse. Il pourra alors chercher à relancer pour retarder davantage le retour de cet objet (en prenant en compte le 
placement des adversaires et les espaces libres). 

Pour les PS, le rôle de l'intercepteur sera tenu par un élève ayant bien compris le principe du jeu. Dans un premier temps, ce pourra être un adulte. 

But :
Le but du jeu reste le même pour les deux équipes : avoir collecté tous les objets de sa couleur avant l'autre équipe. 
Cette situation introduit un principe d'opposition. Deux statuts différents de joueurs se rencontrent : intercepteurs et transporteurs

intercepteur

transporteur


