2. RONDES, JEUX ET CHANTS DANSES

Les activités décrites dans ce paragraphe s’adressent avant tout aux enfants de I'école
maternelle et & ceux qui débutent dans I'apprentissage de I'allemand. Elles n'ont pour
objectif que de restituer un chant mémorisé auquel on ajoute des mouvements de mime
et de danse. Les enfants se familiarisent ainsi avec la musicalité, la prosodie et le rythme
de la langue. Ces rondes, jeux chantés et chants dansés sont le plus souvent issus de
la tradition enfantine, mais permettent le réemploi dans le cadre d’une activité ludique
de structures apprises par ailleurs.

Les propositions que nous faisons ici peuvent étre complétées par la large palette de
celles contenues dans l'ouvrage de Dorothee Kreusch-Jacos, Tanzlieder (Ravensburger).



D Matériel : Un mouchoir
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D Déroulement:

Les enfants sont assis en rond. Un enfant joue de réle du renard et tient le mouchoir. 1l
tourne autour du cercle (a I'extérieur) pendant que les enfants chantent. Il laisse tomber
le mouchoir derriére un camarade. Celui-ci le ramasse et poursuit le renard. Le renard
se dépéche de s’asseoir dans la ronde & la place vide. Si le renard est attrapé, il reste
renard. Dans le cas contraire, c’est le poursuivant qui devient renard.

D Consignes utiles au maitre :

Du bist der Fuchs.

Wer méchte den Fuchs spielen ?

Der Fuchs geht um den Kreis herum und |48t das Taschentuch hinter einem von euch
fallen.

Du hebst es (das Taschentuch) auf / Heb das Taschentuch auf !

Fang den Fuchs !

Du solist den Fuchs fangen.

Jetzt bist du der Fuchs.

Du hast den Fuchs nicht gefangen, also bist du jetzt der Fuchs.



» Matériel : Un balai, des chaussures ou des bottes rouges (les choisir de fagon a ce
que tous les éléves puissent les chausser).

» Déroulement:

Les enfants sont assis en formant un cercle. Un éléve (la petite sorciere) se tient au milieu
du cercle, chevauche le balai et porte des bottes (ou chaussures) rouges. Elle fait le tour
du cercle pendant que les autres chantent. La sorciére s'incline devant 'un ('une) de ses
camarades et lui demande :

— “Ich bin die kleine Hexe. Was bist du fur eine Hexe ?”

L’autre répond (par exemple) :
— “Ich bin die Musikhexe, die Einkaufshexe, die grosse Hexe, die alte Hexe, ...".

Celui qui a répondu en formulant la réponse correctement prend alors possession du
balai et devient a son tour la petite sorciére (die kleine Hexe).

D Consignes utiles au maitre :

Wir bilden einen Kreis und setzen uns auf den Boden.

Wer méchte die kieine Hexe spielen ?

Mdchtest du die kleine Hexe sein ?

Du bist die kleine Hexe.

Die kleine Hexe geht im Kreis herum, wahrend die anderen das Lied singen.

Wenn das Lied zu Ende ist, kommt die kleine Hexe zu einem von euch und fragt ihn (sie) :

Das Kind, das angesprochen wird, antwortet : ...
Wer seine Antwort richtig sagt/formuliert, darf die kleine Hexe spielen.



D Matériel : aucun

D Déroulement:

Les enfants sont debout en cercle. lls chantent et miment en méme temps selon les
instructions suivantes :

“Steigt das Biiblein auf den Baum”
Chacun tend le bras gauche en l'air et les doigts de la main droite montent le long du
bras gauche.

“Hiipfs von Ast zu Astchen”
Arrivés au niveau de la main gauche, I'index de la main droite passe de doigt en doigt.

“Schliipft ins Vogelnestchen”
Les doigts de la main gauche forment un nid, la main droite se blottit dans le nid.

“Ui, da lacht es”
Frapper dans les mains.

“Ui, da kracht es”
Frapper sur les cuisses.

“Plumps da liegt es unten”
Laisser tomber les bras et se courber (ou carrément se laisser tomber par terre)

D Structures utiles au maitre :

Wir bilden einen Kreis und singen das Lied.
Wahrend wir singen, mimen wir die Geschichte.
Ich zeige es euch vor.

So geht das.

Ich zeige es zuerst vor, dann macht ihr mir nach.



» Matériel : Un masque de liévre

» Déroulement:

Les enfants forment une ronde. Un enfant (das Haslein) porte le masque du lievre et
s’assied au centre du cercle. La ronde tourne en se donnant la main et en chantant
jusqu’a “hiipfen kannst”. Puis |a ronde s’arréte et ordonne au lidvre en chantant : “Haslein
hiipf”. Lorsque le ligvre entend “hdpf’, il se réveille et se dirige en sautillant vers un/une
de ses camarades qui devient le lievre a son tour. Et le jeu reprend.

D Structures utiles au maitre :

Wir bilden einen Kreis.

Wer méchte das Haslein spielen/sein ?

Du bist das Haslein.

Wir drehen und singen zugleich das Lied bis “htipfen kannst’, dann bleiben wir stehen.
Wir singen “Haslein hipf” und dann erwacht das Haslein.

Das Haslein hupft bis zu einem Freund/einer Freundin, der/die dann selbst zum Haslein
wird.



» Matériel : un masque d'oiseau

D Déroulement:

Les enfants, debout en cercle, forment une cage en tendant le bras droit au-dessus d’'un
enfant (das Végelein) assis par terre. La ronde tourne en chantant et s’arréte lorsque la
chanson est terminée. Les enfants se donnent alors la main et I'oiseau supplie la ronde :
“Ach, bitte, la3t mich raus !” et tente de s’échapper de la cage. Les enfants de la ronde
montent ou baissent leurs bras selon leur envie de le laisser s’échapper ou de vouloir
le tenir prisonnier.

D Structures utiles au maitre :

Wir bilden einen Kreis und strecken den rechten Arm hoch : wir bilden den Kéfig, in dem
das Végelein sitzt.

Wer méchte das Vogelein spielen ?

Méchtest du das Vogelein spielen/sein ?

Wir singen das Lied und drehen zugleich.

Wenn das Lied zu Ende ist, bleibt der Kéfig stehen und alle geben sich die Hande.
Dann sagt das Vdgelein “...” und versucht, aus dem Kafig zu fliehen.

Wenn wir méchten, da3 das Végelein wegfliegt, heben wir die Arme.

Wenn wir aber mdchten, daB3 es im Kéfig bleibt, lassen wir die Arme unten.



D Matériel : éventuellement un costume de Saint-Nicolas

» Déroulement:

Les enfants forment une ronde sans se tenir par la main. La ronde ne se déplace pas.
Un enfant (Niklaus) tourne autour de la ronde (a I'extérieur).

A “Du darfst mit’, le Saint-Nicolas choisit un/une camarade en lui tapant sur I'épaule. Cet
enfant quitte la ronde et donne la main au Saint-Nicolas (pour commencer une farandole).
Puis le chant est repris et & “Du darfst mit’, le Saint-Nicolas tape sur I'épaule d’'un autre
enfant qui se rajoute a la farandole. Et ainsi de suite.

D Structures utiles au maitre :

Wir bilden einen Kreis, ohne uns die Hande zu geben.

Wer méchte der St. Nikolaus sein / den St. Nikolaus spielen ?

Du bist der St. Nikolaus.

Wenn wir “Und du darfst mif’ singen, klopfst du einem Freund/einer Freundin auf die
Schulter.

Dieser Freund/diese Freundin geht dann aus dem Kreis, hangt sich an den Nikolaus und
geht mit ihm um den Kreis herum.



D Matériel : aucun

D Déroulement:

Les enfants forment une ronde au milieu de laquelle se trouve I'éléphant. La ronde tourne
et chante pendant que I'éléphant mime les actions évoquées par le texte du chant. La
ronde s’arréte a “Armer Elefant”, mais le chant continue. L’éléphant choisit un enfant, se
dirige vers lui et se dandine devant lui. L’enfant choisi fait semblant de lui donner un
sucre. A la fin du chant, cet enfant s'accroche aux épaules de I'éléphant et devient
éléphant avec lui. Le jeu recommence sur le méme schéma.

» Structures utiles au maitre :

Wir bilden einen Kreis um den Elefanten.

Wer méchte den Elefanten spielen ?

Wer méchte der Elefant sein ?

Wéhrend wir singen, drehen wir im Kreis.

Wahrend wir singen, mimt der Elefant, was wir singen.

Nach “Armer Elefant’ bleibt der Kreis stehen, aber wir singen das Lied zu Ende.

Du gehst zu einem Kind, das dir einen Zucker gibt.

Du machst, als ob du dem Elefanten ein Stiick Zucker geben wiirdest. Du streckst deine
Hand aus.

Am Ende des Liedes hangst du dich an den Elefanten und wirst ebenfalis ein Elefant.



D Matériel : un voile, une couronne

» Déroulement:
Les enfants forment une ronde en se tenant par la main.

1. La ronde tourne autour d’un “fiancé” qui se déplace en tenant a la main un accessoire
(voile ou couronne) destiné & la mariée. Il choisit la mariée en lui posant le voile ou
la couronne sur la téte.

2. La ronde continue de tourner alors que la mariée rejoint le “fiancé” au milieu (aprés
“warten’).

3. La ronde s'arréte. Les enfants chantent “Roter Wein, weiBer Wein, ...", frappent dans
les mains pendant que les “fiancés” dansent au milieu.

D Structures utiles au maitre :

Wir bilden einen Kreis und geben uns die Hande.

Wir singen und drehen uns im Kreis.

Wer méchte der Brautigam sein ?

Du bist der Brautigam.

Du waéhist dir eine Braut aus und legst ihr den Schleier/die Krone auf den Kopf.

Die Braut verlaft die Runde (nach “warten”) und geht zum Bréautigam in die Mitte des
Kreises.

Der Kreis dreht sich weiter, bis ihn die Braut verlast.

Dann bleibt er stehen, singt “Roter Wein, ...” klatscht in die Hande und in der Mitte tanzen
die Brautleute.



» Matériel : éventuellement un masque ou un déguisement pour I'animal.

D Déroulement:

Les enfants se proménent dans un espace délimité en chantant. L’enfant qui joue de rble
de I'animal (das wilde Tier) est caché. Lorsque les enfants chantent “Um elf da pocht’s”,
I'animal frappe avec la main contre le mur ou la porte. Quand ils chantent “Um zwélf da
kommt’s’, il s’élance et attrape un camarade qui devient I'animal & son tour.

D Structures utiles au maitre :

Ihr dirft diese Flache (Viereck, Quadrat oder Kreis) nicht verlassen.
Wahrend wir singen, gehen wir in diesem Feld umher.

Wer méchte das wilde Tier spielen ?

Du spielst das wilde Tier.

Geh und verstecke dich.

Wenn wir “...” singen, schldgst du gegen die Wand/die Tur.

Wenn wir “...” singen, kommst du hervor und versuchst ein Kind zu fangen.
Das Kind, das gefangen wird, wird dann das wilde Tier



» Matériel : chapeau, éventuellement un parapluie.

» Déroulement:

L’enfant coiffé d’'un chapeau fait les cent pas dans un espace délimité. Les enfants se
déplacent en file indienne autour de cet espace. A “Wer kann mir entgegen ...", le porteur
du chapeau choisit un camarade et s’arréte devant lui. Au demnier “geger’ tous les enfants
s'arrétent de marcher et demandent au porteur du chapeau : “Nun, wer war's ?”. Le
porteur du chapeau répond par le prénom du camarade qu'il avait choisi. Ce dernier
prend alors la place du porteur de chapeau et salue son prédécesseur en disant : “Ei,
da nahm ich schnell mein Hiitchen ab”. Les deux enfants dansent pendant que tous les
autres chantent en frappant dans les mains “tralala ...”.

D Structures utiles au maitre :

Wer méchte den Hut aufsetzen ?

Das Kind mit dem Hut darf sich nur in diesem Feld bewegen.

Die anderen gehen auBerhalb dieses Striches um das Feld herum.

Bei “...” wahit das Kind mit dem Hut einen Mitspieler aus und bleibt beim letzen “gegen”
vor ihm stehen.

Alle Kinder fragen ihn : “Nun, wer war’s ?”

Das Kind mit dem Hut sagt dann laut dem Vornamen des Kindes, das er ausgewahit hat.
Das ausgewabhite Kind wird im néchsten Spiel der Huttrager.

Du nimmst den Hut ab und graBtihn : “...”

Bei “Tra la la ...” tanzen der Huttrdger und sein Nachfolger, wahrend die anderen in die
Hande klatschen.



D Matériel : Un cerceau qui matérialise le panier du chat.

» Déroulement:

Un espace est délimité pour matérialiser la “Stube” et un enfant est choisi pour jouer le
role du chat.
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Le chat dort dans son panier. Les souris se proménent en chantant : “ Es tanzt eine Maus
in GroBvaters Haus”. Quand elles chantent “Hinaus aus der Stube” elles se précipitent
dans leur trou. La chat essaye d’en attraper une. S'il y parvient, celle-ci devient chat a
son tour et le jeu reprend.

D Structures utiles au maitre :

Hier befindet sich das Mauseloch und hier schlaft die Katze.

Die Méause diirfen sich hier bewegen.

Wer méchte die Katze spielen/sein ?

Du bist die Katze und ihr seid die Mause.

Ihr geht in diesem Feld spazieren und singt das Lied.

Wenn ihr “Hinaus aus der Stube” singt, miBt ihr so schnell wie méglich in das Mauseloch
laufen.

Du muBt versuchen, eine Maus zu fangen.

Die Maus, die gefangen wird, wird im nachsten Spiel die Katze sein.





