
POLLUTION MARINE
WÖRLDS

COMPÉTENCES
● Se déplacer à l’aide de différents objets.
● Sauter à la corde (saut de base).★ → en 3e année
● Sauter à la corde de différentes façons.★
● Donner à chacun la chance de jouer.
● Respecter ses adversaires.

VOCABULAIRE
● Actions de locomotion
● Actions de non-locomotion
● Saut
● Valeurs

MATÉRIEL
● 4 planches à roulettes
● 1 corde à sauter par élève
● Déchets variés: sacs, pailles, boîtes en carton, etc.
● 1 bac/poubelle par équipe
● Wörlds Océan

ORGANISATION
● 24 - 40 élèves, divisés en 4 groupes égaux
● 15 - 20 minutes

Chaque équipe détermine l’élève qui commence sur la 
planche à roulettes. 

Les autres élèves s’installent dans la section attribuée à 
leur équipe avec leur corde à sauter.

Lü

https://lu-community.com/view/204f790b-e8b3-4f12-a467-ddb836e335fd


VARIATIONS
● Demandez à vos élèves de se 

déplacer d’une manière particulière: 
sur les fesses, sur le ventre, vers 
l’avant, vers l’arrière, etc.

● Variez les types de sauts à la corde 
selon le niveau de vos élèves: saut 
de base, vers l’arrière, skieur, etc.

GRAND GROUPE
● Aménagez deux aires de jeu.

PISTES DE DISCUSSION
● Quelle action préfériez-vous: 

sauter à la corde ou vous déplacer 
sur la planche à roulettes?

● Pouvez-vous dire que vous avez 
donné la chance à tous de jouer de 
façon égale? Comment vous y 
êtes-vous pris?

● Avez-vous fait preuve de respect 
envers vos adversaires? 
Comment?

● Quelles sont lres règles de sécurité 
à respecter concernant le 
rangement du matériel? Pourquoi?

COMMENT JOUER

1. Sur votre Lü, ouvrez votre contenu aimé, dirigez-vous dans la section 
Wörlds puis sélectionnez les options suivantes:

a. Océan;
b. Jouer;
c. Appuyez sur Jouer pour commencer.

2. Animez une courte discussion sur les effets de la pollution marine ainsi 
que sur les sources d’énergie dites propres.

3. Au signal, les élèves sur les planches s’élancent dans l’océan pour 
ramasser un déchet à bord de leur sous-marin.

4. Pendant ce temps, les membres de l’équipe saute à la corde pour créer de 
l’énergie propre, du vent.

5. Lorsque l’élève sur la planche rapporte son déchet dans la poubelle de son 
équipe, il échange sa place avec un des joueurs qui saute à la corde. Le 
jeu continue ainsi.

6. Le jeu se termine lorsque tous les déchets ont été amassés. L’équipe 
ayant récolté le plus de déchets gagne.

7. Faites un retour en grand groupe à l'aide des Pistes de discussions 
suggérées.
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