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La mallette anti gaspi' des petits : Les jeux

Pour mieux comprendre le gaspillage alimentaire, une série de jeux aide l'enfant à s'approprier la
thématique du gaspillage dans l'assiette.

Matériel :
-  4  plateaux  de  jeu  en  bois  sérigraphiés  recto/verso,  percés  de  trous  permettant  d'insérer  des
figurines en bois
- 2 roues en bois avec aiguille à faire tourner percées de trous permettant d'insérer des figurines en
bois
- plat de dînette en bois
- 43 figurines en bois
- 20 livres « Lila et le chou-fleur »
- notice des jeux

Le jardin au fil des saisons

Objectifs pédagogiques   :
Comprendre le cycle des saisons et celui de la plante : en compagnie de l'animateur ou du

professeur, les enfants jouent à composer un jardin en tenant compte des saisons et du climat.  En
découvrant les notions de cycles saisonniers, l'enfant apprend ainsi à associer la consommation de
certains fruits et légumes à des moments dans l'année. Cette connaissance des cycles naturels et de
production est un premier pas vers le respect de l'aliment, et vers une attitude « anti gaspi' ».

Matériel :
- roue des saisons (petite)
- roue du climat (grande)
- 4 plateaux de jeu représentant le jardin d'Urbain en hiver, au printemps, à l'été et à l'automne
- figurines : Lila dans des tenues appropriées aux saisons (x4), nuage, soleil, neige, vent, limaces
(x2), crapaud, coccinelles (x 2) pucerons (x2), tracteur, arrosoir, graines, germes de choux-fleurs (en
3  parties),  chou-fleur  en  feuilles,  choux-fleurs  (x4),  carotte,  poireau,  navet,  citrouille,  fraise,
pomme, poire.

Roue des saisons Roue du climat



Le jardin d'Urbain à l'hiver, matériel

Le jardin d'Urbain au printemps, matériel

Le jardin d'Urbain à l'été, matériel



Le jardin d'Urbain à l'automne, matériel

Préparation :

- extraire le matériel nécessaire de la mallette et le disposer au sol ou sur un vaste plan (des tables
assemblées les unes à côté des autres par exemple), aligner les quatre plateaux de jeux selon l'ordre
naturel des saisons ;
- disposer les quatre figurines représentant Lila dans différentes tenues sur la roue des saisons (la
plus grande) ;
- disposer les quatre figurines représentant le temps qu'il fait sur la roue du climat (la plus petite).

Déroulement :
- rappel des grandes étapes du jardinage telles que définies dans le conte ;
- on invite un enfant à tourner l'aiguille de la roue des saisons, la tenue de la figurine devant laquelle
elle s'arrête désigne une saison que les enfants doivent deviner ;
- la saison déterminée, on cherche avec les enfants le plateau de jeu qui lui correspond et on y
positionne la figurine ;
- on invite un enfant à tourner l'aiguille de la roue du climat afin de connaître le temps qu'il fait.
Interroger les enfants sur la possibilité de certaines combinaisons (peut-il  neiger l'été ?). Le cas
échéant,  relancer  l'aiguille.  Positionner  sur  le  plateau  de  jeu,  dans  le  ciel,  la  figurine  ainsi
déterminée ;
- on se concentre ensuite sur le plateau de jeu de la saison choisie et les enfants peuvent jouer à
composer leur jardin en tenant compte de la saison et du climat et en se rappelant des péripéties du
conte (peut-on trouver des fraises dans le jardin pendant l'hiver ? ou des pommes mûres dans l'arbre
au début du printemps ?) ;
-  une  fois  les  possibilités  de  la  saison  épuisées,  enlever  les  figurines  du  plateau  de  jeux  et
recommencer avec une nouvelle saison.

Aller plus loin : 
Pour  conclure  l'animation,  on  peut  proposer  aux  enfants  de  réaliser  collectivement  ou

individuellement des dessins des jardins composés lors de la séance.



Gare à la poubelle 

Objectif pédagogique   : 
Comprendre  le  gaspillage  des  fruits  et  légumes  depuis  la  production  jusqu'à  la

consommation.

Matériel :
- plateau de jeu figurant le champ et une poubelle
-  figurines  :  soleil,  nuage,  arrosoir,  pucerons  (x2),  limaces  (x2),  crapaud,  coccinelles  (x2),  le
cuisinier,  Lila dégoûtée,  Lila qui se régale,  choux-fleurs (x2),  navet,  poireau,  carotte,  citrouille,
pomme (x2), poire, fraise (dix figurines de fruits et légumes)
- plateau de dînette en bois
- sachet

Gare à la poubelle – matériel – plaque du jeu

Gare à la poubelle – matériel – figurines utilisables 



Figurines « anti-gaspi »    Sachet pour piocher

Figurines « pro-gaspi »

Gare à la  poubelle,  disposition  des  figurines  au début  du jeu (l'ordre de fixation  des  fruits  et
légumes n'importe pas : toutes les figurines peuvent être interverties)

Préparation :
- extraire le matériel nécessaire de la mallette et disposer le plateau de jeu et le plat de dînette au sol
ou sur une table ;
- répartir les figurines en trois catégories : les fruits et légumes, les « pro gaspi' » (nuage, limaces,
pucerons, Lila dégoûtée) et les « anti gaspi' » (arrosoir, coccinelles, crapaud, le cuisinier, Lila qui se
régale) ;
- rassembler les figurines « pro gaspi' » et « anti gaspi' » dans le sachet.

Déroulement :
- avec les enfants, positionner les dix légumes sur le plateau de jeu dans les trous prévus des sillons
du champ ;
- faire piocher du sachet une figurine au hasard, déterminer avec les enfants s'il s'agit d'une figurine
« pro gaspi' » ou « anti gaspi' ». Si c'est une figurine « pro gaspi' », on enlève du champ une figurine
de fruit ou légume pour la placer dans la poubelle. Si c'est une figurine «anti gaspi' », on enlève du
champ une figurine de fruit ou légume pour la placer sur le plateau de dînette.



- faire circuler le sachet et piocher dix fois (et non jusqu'à épuisement complet des figurines) ;
- combien de fruits et légumes du jardin seront mangés par Lila ? Faire compter aux enfants les
légumes gaspillés et ceux consommés.

Aller plus loin : 
- proposer aux enfants de réaliser un dessin de Lila mangeant les fruits et légumes qui restent à la fin
de la séance ;
-  faire  réfléchir  les  enfants  à  d'autres  facteurs  qui  aggravent  ou  diminuent  le  gaspillage  de  la
nourriture (par exemple stocker des aliments en excès ou jouer avec la nourriture, ou au contraire
réutiliser les restes).



Vive le compost !

Objectifs pédagogiques   : 
S'initier au compostage et au tri des déchets. Après avoir compris dans les jeux précédents

qu'il  faut  éviter  de gaspiller  la nourriture,  l'enfant  découvre maintenant que lorsque le chou est
pourri,  au lieu de le jeter à la poubelle, il  vaut mieux le placer dans une poubelle spéciale aux
épluchures. Ainsi, il  peut encore servir à faire du compost pour le potager ! Par ce jeu, l'enfant
intègre les bases des notions de tri et de recyclage.

Matériel :
- plateau figurant le composteur
- plateau figurant le champ (idéalement le printemps)
- figurines : lombric, toutes les figurines de fruits et légumes du jeu, paquet de sucre (figurant le
carton),  salière (figurant le verre), arrosoir (figurant le métal ou le plastique), plaque de compost (en 2
parties).
- sachet

Vive le compost, matériel

Préparation :
- extraire de la mallette les deux plateaux de jeu et les disposer au sol ou sur un grand plan (tables
assemblées) ;
- rassembler dans le sachet les figurines listées plus haut sauf le lombric (on peut éventuellement
ajouter en « piège » la figurine du tracteur).

Déroulement :
- rappeler aux enfants l'épisode du gaspillage du chou-fleur au cours du conte, éventuellement leur
montrer l'image du livre ou du kamishibai présentant la poubelle garnie d'épluchures : « mais qu'est-
ce qu'une poubelle aux épluchures et à quoi sert-elle ? » ;
- expliquer aux enfants les bases du compostage et du tri des déchets en utilisant les plateaux de
jeux et les figurines ;
- les faire jouer à leur tour au compostage et au tri des déchets en les faisant piocher à tour de rôle
dans le sac : que fait-on des fanes du chou-fleur ? Et de l'arrosoir lorsqu'il est percé ? Et que dire du
paquet  de  sucre  lorsqu'il  est  vide  ?  Positionner  les  éléments  compostables  dans  le  haut  du
composteur et les non-compostables au-dessus, en dehors du composteur ;



Plateau composteur avec toutes les figurines 

- lorsque toutes les figurines sont triées, faire positionner aux enfants le lombric à l'étage médian du
composteur, puis les deux plaques de compost dans le bas (elles s'encastrent comme un puzzle).

Plateau composteur ci-dessus + lombric + plaque de compost

- ôter les plaques de compost du plateau, puis attirer l'attention des enfants sur le plateau de jeu
représentant le jardin. Leur faire positionner les plaques de compost puis les figurines de graines ou
de fruits et légumes afin de comprendre le rôle du compost dans les cultures.

Aller plus loin :
-  dans  des  revues  publicitaires,  découper  avec  les  enfants  des  produits  à  coller  sur  un  poster
représentant différentes catégories de produits compostables ou non compostables (produits frais,
viande et poisson, matériel hi-fi, verre, carton, etc.).
- réaliser un petit composteur pour le jardin de l'école.



Le chou-fleur, ça se mange !

Objectifs pédagogiques   :
Jeu de dînette. En s'amusant à inventer ou imiter des recettes de cuisine pour donner envie de

manger ce qu'il y a dans son assiette, les enfants découvrent les associations culinaires et qu'il existe
différentes façons de préparer la nourriture. L'objectif de ce jeu est de montrer l'importance de la
variété et de prendre plaisir à découvrir et préparer la nourriture : ce sont des clés pour une attitude
sans gaspi'.

Matériel :
-  plaque figurant la cuisine + plateau de dînette en bois
- figurines : choux-fleurs (x4), carotte, poireau, citrouille, navet, fraise, pomme (x2), poire, salière,
paquet de sucre.

Le chou ça se mange, matériel

Préparation :
- extraire de la mallette le matériel nécessaire et le disposer au sol ou sur une table ;
- éventuellement avoir préparé une liste de recettes à base des fruits et de légumes du jeu.

Déroulement :
- rappeler aux enfants l'épisode de la dégustation du chou-fleur dans le conte, ainsi que l'image
associée des différents fruits et légumes du jardin d'Urbain. Faire le lien avec les figurines qui sont
mises à leur disposition pour le jeu ;
-  proposer  aux enfants  de  composer  des  recettes  selon  leurs  goûts  et  habitudes,  mais  aussi  en
fonction de leurs dégoûts (chercher avec eux des exemples de recettes improbables) et leurs envies.
Jouer avec eux à réunir différents fruits et légumes dans le plateau de dînette, à mettre d'abord sur la
plaque  de  cuisson  si  les  aliments  sont  à  cuire  ou  directement  sur  la  table  s'ils  peuvent  être
consommés crus. Une fois le plat sur la table, interroger les enfants sur l'addition de sucre ou de sel
et positionner la figurine de sucre ou de sel près de l'assiette. Amener les enfants à s'interroger sur
les différentes saveurs (sucré, salé...) et leurs associations (des fraises au sucre, c'est excellent, mais
des fraises salées ?), ainsi que sur la consommation des fruits et légumes crus ou cuits. Leur montrer
comme il est important – et plaisant ! - de tenter des expériences culinaires nouvelles, tant que
celles-ci sont de bon goût.

Aller plus loin :
- choisir une recette et l'illustrer.
- choisir une recette simple, la réaliser et la déguster ensemble (fraises au sucre, brochettes de fruits,
dés de carottes, etc.)
- choisir une liste de fruits et légumes qu'on aimerait manger à la cantine et faire des suggestions



pour les menus à venir.

J'aime, j'aime pas

Objectifs pédagogiques   :
Amener les enfants à s'interroger sur le goût et à faire de nouvelles expériences. Remarquer

que goûts et dégoûts peuvent varier ou concorder, mais qu'il faut avoir goûté pour dire « Je n'aime
pas. ». Indépendamment ou dans le prolongement du précédent, ce jeu permet à l'enfant d'explorer le
goût, en respectant les choix et les préférences des autres, tout en comprenant ce qui fait apprécier
ou non un aliment.

Matériel :
- un plateau de jeu figurant des symboles signifiant l'odorat, la vue, le goût, « j'aime », « j'aime
pas », « je ne sais pas » ;
- figurines : salière, paquet de sucre, choux (x5), navet, carotte, poireau, citrouille, pomme (x2),
poire, fraise, visage Lila « j'aime », visage Lila « je n'aime pas »
- un sachet

J'aime, j'aime pas, matériel

Préparation :
- disposer le plateau de jeu au sol ou sur une table ;
- rassembler dans le sachet les figurines nécessaires au jeu ;
- éventuellement avoir préparé en amont une liste de ses propres goûts et dégoûts.

Déroulement :
- le sac contenant les figurines tourne entre les enfants, faire piocher une figurine au premier enfant.
- interroger les enfants sur la figurine choisie par des questions précises et simples : « qu'est-ce que
c'est  ? »,  « qui  en  as  déjà  mangé  ? »,  « qui  aime  ? » ;  pour  faciliter  le  démarrage  de  ce  jeu,
commencer par faire piocher des légumes et des fruits bien connus des enfants puis refaire un tour
avec des légumes et des fruits moins connus ;
- si les réponses sont positives, positionner la figurine sur la case correspondante du plateau. Si les
réponses sont négatives, la placer dans la case correspondante. On peut ne pas savoir ou les avis
peuvent être mitigés, dans ce cas, placer la figurine près du point d'interrogation ;
- amener les enfants à se questionner sur les différentes manières d'aimer un aliment en se servant
du tableau présentant l'odorat, la vue et le goût. Comprendre qu'il y a plusieurs façons d'aimer ou de
ne pas aimer, en fonction des différents sens : il est plaisant à voir (la vue), il sent bon (l'odorat), il a



bon goût (le goût), il est agréable à toucher (le toucher), on peut aimer le bruit lorsqu'on le mange
par exemple s'il croustille (l'ouïe).

Aller plus loin :
- dresser une liste des aliments à goûter.
- faire dessiner à chaque enfant les aliments qu'il aime ou trouve joli.
- à l'aide de magazines découpés, ajouter des aliments à ceux du set de figurines


