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DECOUVRONS
ROUL’COOL...

ROUL’COOL est une valise de jeux sur le thème du transport 
et des déplacements. Elle est  destinée au cycle 1 de l’école 
primaire (enfants de 3 à 5 ans).
Le jeu se déroule sur 2 semaines, en 8 séances.
L’enseignant utilisera l’outil avec une grande liberté en fonc-
tion de l’âge des enfants. Il aura à sa disposition des fiches 
pour réaliser des activités en classe. Celles-ci comprennent 
trois parties : compétences, pistes d’activités (défis), matériel.  
Les fiches font apparaître un lien explicite avec les pro-
grammes de l’Education Nationale  : élargir les domaines 
d’apprentissage, découvrir le monde, apprendre à se dépla-
cer, s’approprier le langage, découvrir l’écrit, imaginer, créer, 
devenir autonome…

• Objectif du jeu 
Apprendre en s’amusant  à se déplacer sur un plan avec dif-
férents moyens de transport, les plus écologiques possible, 
pour retrouver LINO, un petit lion qui a disparu du zoo :

> Découvrir des moyens de transport (vocabulaire, clas-
sification, tri, associations,  assemblages…).

> Relever individuellement ou en équipe les défis propo-
sés (comprendre et réaliser une consigne).

> Utiliser le bon véhicule pour se rendre du zoo au point 
indiqué par les amis de LINO sous forme d’énigmes (se 
repérer dans l’espace, savoir compter…).

• L’histoire 
La maîtresse ou le maître a entendu à la radio une incroyable 
nouvelle : un bébé lion appelé LINO a disparu du zoo. Nous 
allons essayer de le retrouver avec l’aide de ses amis, les ani-
maux du zoo, et des éléments présents dans la valise de jeu 
ROUL’COOL.

• Le jeu  
La classe a reçu une valise qui contient tous les éléments 
pour retrouver LINO, la mascotte de l’histoire. Les enfants 
(les aventuriers) devront partir à sa recherche (la quête) et 
accomplir des activités (défis) à partir d’indices inscrits sur 
le plan. 

A partir de ce plan (voir fiche défi n° 1), les enfants doivent 
se rendre de l’école au zoo pour y rencontrer les amis de 
LINO. Après les avoir questionnés, ils doivent accéder au lieu 
indiqué par les indices du plan avec le moyen de transport 
approprié. 
Les enfants commencent le jeu en lançant le dé. Ils  partent 
au zoo dès qu’ils obtiennent le chiffre correspondant à l’un 
des repères indiqués sur le plan (exemples  : de l’école au 
zoo  : 3 ronds bleus marqué d’un B pour BUS, du zoo à la 
médiathèque : 4 vélos et ainsi de suite).  
A la fin de chaque défi, la classe gagne une pièce du totem 
représentant un ami de LINO. Tous les jours les enfants redé-
marrent le jeu depuis l’école.  

• Le contenu de la valise
et les éléments du jeu
Une boîte en forme de fût contient tous les éléments né-
cessaires au déroulement des activités :

1  Le guide de l’enseignant (Livret de l’histoire illustré 
avec les indices et un lexique). Le livret sert de référence 
pour avancer dans l’histoire. Il est lu par l’enseignant :

• le lionceau « LINO » a disparu du zoo.
Il faut le retrouver avec l’aide de ses amis 
• le perroquet « COCO »,
• le singe « FINO »,
• l’éléphant « KARGO »,
• le guépard « SPIDO »,
• l’ours à lunettes « FILO »,
• le crocodile « KROKO »
• et la girafe « ALTO ». 

2  Lexique : planches de mots à photocopier ou à écrire au 
tableau pour enrichir l’histoire.

3  Le plan illustré  : 1,80 X 0,60 m. Les éléments de base 
du jeu sont dessinés sur le plan. Le plan est posé au sol ou 
accroché par ses œillets. Il est possible aussi de l’installer sur 
des tables à hauteur d’enfants.

3 éléments importants sont dessinés  sur le plan : 
• L’école est le lieu de rassemblement des aventuriers
(la classe). 
• Le zoo est le point de départ de l’histoire et des circuits.
• Les circuits et les lieux à découvrir sont inscrits sur le 
plan. Pour parcourir chaque circuit les enfants utilisent 
le dé, ainsi que des modules de transport  à déposer sur 
le plan. Le choix du module à utiliser se fera en fonction 
de la distance et des éléments apportés au cours des 
échanges avec la maîtresse ou le maître.

4  La mascotte petit lion en peluche représentant LINO 
reste au fond du fût et il est retrouvé le dernier jour.

5  8 fiches de défis à destination des enseignants  : pour 
retrouver LINO, les enfants doivent poser des questions aux 
amis de LINO, trouver le lieu du rendez-vous, choisir le bon 
véhicule pour aller du zoo au lieu indiqué, lancer le dé pour 
accéder au parcours et gagner une pièce du totem à chaque 
étape.

6  Les 8 animaux du zoo, personnages de l’histoire : le 
petit lion, LINO (la mascotte),  COCO le perroquet (bavard), 
FINO le singe (malin), KARGO l’éléphant (tranquille), SPIDO 
le guépard (rapide), FILO l’ours brun (à lunettes), KROKO le 
crocodile (à grandes dents) et ALTO la girafe (au long cou).

7  Le Totem comprend 8 pièces. Chacune représente une 
étape de la quête pour retrouver LINO. La dernière pièce du 
totem permet de découvrir où se cache LINO.

8  L’imagier se présente sous la forme de cartes de 8 X 8 
cm avec d’un côté (recto) l’alphabet, les mots faisant réfé-
rence aux transports (photos ou illustrations), et de l’autre 
(verso) des chiffres de 0 à 9. Le jeu comprend deux exem-
plaires de chaque carte pour les jeux de mémoire. 

9  Des présentoirs pour poser les cartes de l’imagier.

10 Des moyens de transport illustrés et en volume 
(modules) : bus, métro, tramway, camion avec remorque, 
péniche,  à vélo, à pied.

11 Des moyens de transport correspondant à différents 
métiers dont il est question dans le déroulement de l’histoire.

12 Les objets en volume  : maisons, école, ponts… à 
construire par assemblage de pièces de bois. 

13 Les formes géométriques à plat  : carré, rectangle, 
triangle permettant de construire des représentations  par 
imitation (Tangram).

14 Des livres mis à disposition.

15 CD ou objets sonores pour favoriser l’écoute et la 
concentration  : cloche, klaxon, sirène, sifflet, véhicule de 
pompier, ambulance, bus, scooter, véhicule de  police, train, 
hélicoptère…), enregistrement par les enfants… 

16 Le jeu de domino : éléments de signalétique tels que 
le stop, le feu tricolore, le sens interdit.

17 Des boîtes à compter pour apprendre les suites de 
chiffres et les nombres.

> Annexes :
• la fiche d’activités EPS,
• le lexique des mots pour élargir le vocabulaire,
• le schéma de la structure du jeu, 
•	 une bibliographie indicative,
•	 la fiche d’évaluation du jeu : remarques et appropriation 
de la valise de jeux  ROUL’COOL par les enfants. 

 

•	Le déroulement du jeu
et de l’histoire : 
L’histoire se déroulera à partir du plan.
La maîtresse a entendu à la radio une incroyable nouvelle : 
un bébé lion appelé LINO a disparu du zoo. Nous allons es-
sayer de le retrouver. Nous avons reçu une valise de jeux qui 
contient tous les éléments pour nous aider à le retrouver. 
Nous allons découvrir la valise : le plan, l’imagier, les objets en 
volume, les formes. Chaque séance donne lieu à «un rituel»

> Le rituel :
Les enfants quittent l’école pour se diriger vers le zoo en 
chantant une comptine. Par exemple sur l’air de l’alouette : 
« petit lion, gentil petit lion, petit lion je te chercherai, je te 
chercherai partout et je te retrouverai, une patte, une patte, 
les deux yeux, les deux yeux, les oreilles, les oreilles, le p’tit 
nez, le p’tit nez, une tête, une tête… Ah, ah, ah ». Au terme 
de l’histoire il faut faire une variante puisque LINO est re-
trouvé. Par exemple « et je te retrouve enfin ». Il est possible 
d’adapter une autre comptine. 
Tous les jours ils rencontrent un ami de LINO au zoo qui leur 
donne un indice pour le retrouver. Avant chaque défi, les 
enfants observent le plan, repartent de l’école, mettent en 
place le véhicule et lancent le dé. Ils effectuent ensuite le 
parcours sur le plan.
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FICHE

défi n°1  
1er jour
Découverte de la valise et repérage du zoo

Tous les jours, nous partons de l’école pour nous rendre au zoo.
Avant de lancer le dé observons sur le plan le chemin qui mène
de l’école au zoo.


Nous devons ensuite lancer le dé et obtenir le chiffre 3 pour 
rejoindre le zoo.


«Connaissons-nous les animaux que l’on rencontre au zoo ?» 



«Quel véhicule allons-nous choisir pour nous rendre au zoo
et rencontrer les amis de LINO ?»

C’est un peu loin :
«Quel moyen de transport allons-nous choisir pour nous y rendre ?»   
La réponse est : Le BUS.


Le bus est mis en place pour le départ.


Lançons le dé. Pour partir au zoo nous devons obtenir le chiffre 3.



Nous pouvons installer la première pièce du totem avec ALTO,
la girafe (au long cou) qui voit loin.
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Liens avec le programme

s’approprier le langage
(vocabulaire).

Activités

Inventaire, repérage des mots
et des illustrations

de l’imagier, jeux de mémoire.



FICHE

défi n°2  
2eme jour
Premier déplacement au zoo pour rencontrer COCO,
le perroquet (bavard).

Nous interrogeons Coco :
« Bonjour COCO nous voulons retrouver LINO,
as-tu un indice à nous donner ? »



L’indice de Coco :
«LINO m’a dit plusieurs fois qu’il voulait voir les trains». 


Mot à trouver par les enfants :
«la GARE»


«Quel véhicule allons-nous choisir pour aller à la gare avec COCO ?» 
Le mot à trouver est : 
«le METRO»


Le métro est mis en place pour le départ. 
«Comment circule le métro ?»

• Sur la route ?
• sur l’eau ?
• dans l’air ?
• sous la terre dans un long tunnel ? 


«Quelle est la différence entre le train et le métro ?»


«Lançons le dé. Pour partir à la gare nous devons obtenir le 5»



Une fois le défi résolu, nous obtenons la pièce du totem représentant 

COCO le perroquet. 



Nous constatons que LINO n’est pas à la gare.
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Liens avec le programme

Découvrir le monde,
s’approprier le langage.

Activités

Tri d’éléments significatifs (imagier),
Boîte à compter.



FICHE

défi n°3  
3eme jour
Deuxième déplacement au zoo pour rencontrer FINO,
le singe (malin)

Nous interrogeons Fino :
« Bonjour FINO nous voulons retrouver LINO, as-tu un indice à nous 
donner ? »


L’indice de Fino :
«LINO a toujours aimé les grues et les camions toupie.  De loin il voyait 
une grande grue»


Mot à trouver par les enfants :
« le CHANTIER »


«Quel véhicule allons-nous choisir pour aller sur le chantier avec FINO ? 
Mot à trouver par les enfants :
« le TRAMWAY »


Le tramway est mis en place pour le départ.


Lançons le dé. Pour partir sur le chantier nous devons obtenir le chiffre 5


Une fois le défi résolu, nous obtenons la pièce du Totem représentant 
FINO. 


Nous constatons que LINO n’est pas sur le chantier.
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Liens avec le programme

Découvrir le monde,
s’approprier le langage.

Activités

Véhicules des métiers du chantier,
construction d’une maison

avec les cubes.



FICHE

défi n°4  
4eme jour
Troisième déplacement au zoo pour rencontrer KARGO,  
l’éléphant (tranquille)

Nous interrogeons Kargo :
« Bonjour KARGO, nous voulons retrouver LINO as-tu un indice à nous 
donner ? »


L’indice de Cargo :
«LINO a peut-être voulu voir ses amis des pays chauds : il regardait 
souvent vers le ciel»


Le mot à trouver par les enfants est :
« l’AEROPORT » 


«Quel véhicule allons-nous choisir pour aller à l’aéroport avec KAR-
GO ?»


Le mot à trouver par les enfants est :
« le CAMION REMORQUE »


Le camion-remorque est mis en place pour le départ.


Lançons le dé. Pour partir à l’aéroport nous devons obtenir le chiffre 6. 
Liens avec le programme : Découvrir le monde (percevoir, sentir, ima-
giner, créer).


Une fois le défi résolu nous obtenons la pièce du totem représentant 
KARGO, l’éléphant. 


Nous constatons que LINO n’est pas à l’aéroport.
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Liens avec le programme

découvrir le monde,
percevoir,

sentir,
imaginer,

créer.

Activités

Trier ce qui vole ou ce qui ne vole pas,
dessiner l’éléphant

ou le camion et le colorier,
réaliser un pliage



FICHE

défi n°5  
5eme jour
Quatrième déplacement au zoo pour rencontrer SPIDO,
le guépard (rapide).

Nous interrogeons Spido :
« Bonjour SPIDO, nous voulons retrouver LINO,
as-tu un indice à nous donner ? »


L’indice de Spido :
« LINO a toujours aimé le sport mais il ne pouvait pas en faire au zoo. 
Le mot à trouver est : le STADE » 


«Quel véhicule allons-nous choisir pour aller au stade avec SPIDO ?» 
Le mot à trouver par les enfants est :
«à PIED»


Les chaussures sont mises en place pour le départ.


Lançons le dé. Pour partir au stade nous devons obtenir le chiffre 3


Une fois le défi résolu, nous obtenons la pièce du totem représentant 
SPIDO.


Nous constatons que LINO n’est pas au stade.
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Liens avec le programme

Agir et s’exprimer
avec son corps

Activités

EPS en salle d’évolution,
se déplacer,

contourner un obstacle,
faire le petit train,

marcher sur des traces au sol
(voir la fiche EPS en annexe)



FICHE

défi n°6  
6eme jour

Cinquième déplacement au zoo pour rencontrer FILO,  
l’ours brun (à lunettes).

Nous interrogeons Filo :
« Bonjour FILO, nous voulons retrouver LINO, as-tu un indice à nous 
donner ? »


L’indice de Filo :
LINO a toujours adoré les livres et les belles histoires. 


Le mot à trouver est :
« la MEDIATHEQUE » 


«Quel véhicule allons-nous choisir pour aller à la médiathèque avec 
FILO ?» 


Le mot à trouver est :
« à VELO ».


Les vélos sont mis en place pour le départ.


Lançons le dé. Pour partir à la médiathèque nous devons obtenir le 
chiffre 4.


Une fois le défi résolu, nous obtenons la pièce du totem représentant 
FILO, l’ours brun.


Nous constatons que LINO n’est pas à la médiathèque.
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Liens avec le programme

Découvrir l’écrit

Activités

Activité autour du livre
(livres associés à la valise),

trouver les livres proches du thème,
lire la couverture du livre,

différencier le réel de la fiction



FICHE

défi n°7  
7eme jour

Sixième déplacement au zoo pour rencontrer KROKO,
le crocodile (à grandes dents blanches).

Nous interrogeons Kroko :
« Bonjour KROKO nous voulons retrouver LINO, as-tu un indice à nous 
donner ? ».


L’indice de Kroko :
« LINO a toujours trop chaud et il rêve souvent de faire un plongeon 
pour se rafraîchir »


Le mot à trouver est 
« la PISCINE »


« Quel véhicule allons-nous choisir pour aller à la piscine avec KROKO ? »
Le mot à trouver est :
« la PENICHE »


La péniche est mise en place pour le départ.


Lançons le dé. Pour partir à la piscine, nous devons obtenir le chiffre 5.
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Liens avec le programme

découvrir le monde,

Activités

Autour de l’eau (flotte/coule),
transporter de l’eau



FICHE

défi n° 8  
8eme jour
Septième déplacement au zoo pour rencontrer ALTO,
la girafe (au long cou)

Nous interrogeons Alto :
« Bonjour ALTO, toi qui peux voir très loin, nous voulons retrouver LINO, 
as-tu un indice à nous donner ? »

L’indice de Alto :
« depuis le début de l’histoire je le cherche. Avec mon grand cou je vois 
loin mais je ne le trouve pas.  Mais LINO a toujours faim, il me semble 
que je le vois. Il est dans la cantine de l’école ».

Sortir LINO, la mascotte, du fût.

« Que mange-il ?		  «Que boit-il ?»

• de la viande ?		  • de l’eau ?
• du yaourt ?			   • du jus de fruit ?
• des légumes ?		  • de la limonade ?
• des fruits ?
• de l’herbe ? 


Echanges sur les aliments, ce que mange LINO et ce que mange un enfant.  

« Quel véhicule allons-nous choisir pour aller du zoo à l’école avec ALTO ? »

Le mot à trouver est « le BUS »

Le bus est mis en place pour le retour.


Lançons le dé. Pour revenir à l’école, nous devons obtenir le chiffre 3. 

Une fois le défi résolu nous obtenons la pièce de totem représentant 
LINO. Le mystère est résolu. LINO est parti et revenu en hélicoptère.

LINO est retrouvé. Nous avons gagné !

Nous chantons une dernière fois la comptine du rituel en changeant un 
peu la phrase : par exemple « et je te retrouve enfin ».

Nous rangeons la boîte et nous disons au revoir à notre ami LINO.
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Liens avec le programme

Découvrir le monde,
percevoir,

sentir,
imaginer.

Activités

reconnaissance sonore et gustative,
enregistrement par les enfants,

écoute et concentration. 
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ROUL’COOL a été réalisé grâce au travail d’une équipe 
pluridisciplinaire, constituée en janvier 2009 par Marie 
Quinon Cogez et Bruno Robert, chargés de pro-
grammes à la Fondation Entreprise Réussite Scolaire,
et pilotée par Marie Quinon Cogez.
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