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Difficulté :

 Aménage la salle
Commence tout d’abord par aménager la salle.
Pour cela, dispose les obstacles (tables, chaises…) afin que l’on ne puisse pas trop se déplacer 
en lignes droites dans la pièce.
cet aménagement aura pu être fait au préaLabLe par L’animateur ou L’enseignant 

Créé deux équipes : constitue deux équipes de même nombre à peu près. Il y aura l'équipe 
du chat et l'équipe de la souris. Chaque équipe doit nommer une personne qui jouera le rôle de 
l'animal aveugle.

 Règle du jeu de base
Le but du jeu pour l’équipe du chat sera de toucher la souris avant un temps fixé par exemple à 
5 minutes. Pour la souris, au contraire, il faudra fuir.

Déplacement des 2 animaux. Le chat et la souris se déplacent à tour de rôle. Ils bougent 
uniquement sur les ordres de leur équipe.
suivant Le type de pubLic, L’animateur ou L’enseignant peut interférer dans La constitution des 2 groupes 
afin de Limiter Les probLèmes éventueLs d’excLusion etc.

Pour que les animaux puissent bouger, il faut respecter une façon bien précise de s’adresser à 
eux :
~ D’abord, il faut dire à quel animal on s’adresse. « Chat : ….»
~ Ensuite, il faut donner l’ordre que l’on souhaite donner  « gratte toi la tête »
~ Enfin, il faut dire un mot de votre choix qui voudra dire que l’ordre est fini : « miaou » par 
exemple.
On appelle cela le protocole.

Comment m’y prendre ?

de 30 mn à 1 heure 

pré-requis

But de l’activité

 Aucun 

Cette activité étant une sensibilisation, 
il n’y a aucun objectif d’apprentissage 
particulier. Il s’agit d’un vrai jeu pour 
prendre conscience de l’impact d’un 
langage, d’un code : être précis dans 
une formulation d’ordre, être rigoureux 
dans une syntaxe etc.

Sensibilisation - Le 
chat et les souris 

aveugles
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Matériel nécessaire

 1 salle assez grande (au moins 
30m2), un préau, une cour

 une dizaine de tables, de 
chaises, de caisses (etc…) 
pouvant servir d’obstacles

 1 montre
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Le chat répondra alors « Miaou reçu » et exécutera l’ordre : dans l’exemple donné, il se grattera la tête.
Pour la souris, le protocole sera le même : L’équipe dira « Souris ! Tape des mains 3 fois ! Fromage ! » et la souris répondra « Fromage 
reçu » et tapera dans les mains 3 fois.  
Si l’ordre qu’on lui a donné n’est pas clair, ne respecte pas le protocole, est trop long ou trop compliqué, il répondra « Miaou pas 
compris » ou « Fromage pas compris »

~ Dès qu’un animal touche un obstacle (table, chaise), il doit s’arrêter. 
~ Dès que le chat touche la souris, son équipe marque 1 point et on inverse les rôles
~ Les joueurs des équipes donneront les ordres à tour de rôle
L’animateur ou L’enseignant doit expLiquer en aparté  Leur rôLe exact aux deux joueurs qui seront chat et souris. iLs doivent être un peu « simpLets » :
si on Leur donne un ordre du styLe « tourne », iLs peuvent par exempLe faire pLusieurs tours sur eux-même et s’arrêter à Leur position initiaLe ;
si on Leur dit « avance », iLs peuvent avancer jusqu’à rencontrer un obstacLe ; s’iL y a des hésitations ou des choses confuses, iLs doivent répondre 
« pas compris ».

 Règle du jeu en « simultané »
Une fois que tous les joueurs se sont familiarisés avec le protocole et les déplacements, il est possible de faire des parties en « simultané ». 
Les 2 équipes peuvent donner leurs ordres au fur et à mesure, sans alterner « ordre chat » et « ordre souris ».
c’est L’animateur ou L’enseignant qui peut, en cours de partie « normaLe », décréter ce mode simuLtané. ceLa donne un exceLLent rythme au jeu.  

 Petite concertation
~ Au bout de 4 parties, chaque équipe se réunit en secret pour imaginer des ordres qui puissent être compris par leur animal et permettant 
des déplacements plus rapides. 
~ Après cette concertation, on revient à la règle de base au moins pendant une partie (les équipes jouent chacun leur tour) pour que 
l’équipe adverse puisse découvrir les nouveaux ordres imaginés. On peut alors rejouer en simultané.
une diversité d’ordres a déjà été trouvée au cours de ce jeu : ordres se référant aux dépLacements des pièces du jeu d’échec,  direction donnée

par rapport à un cadran d’horLoge (« fais 3 pas à 6h00 »)…

Le chat et les 
souris aveugles
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