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‘Jouons ensemble
Yeux de coopération en mouvement

Buts : - Utiliser la coopération pour développer le respect. la tolérance.
- Mettre en évidence les plaisirs de la coopération.
- Plaisir de jouer et de réussir.

Utilisation: Joutes sportives; leqons déducation physique; camp; animation pendant la
recréation, rencontres inter-classes, accueil des correspondants, éducation
physique en regroupant deux classes; ...

‘Table des matiéres : 1. Jeux sans matévriel
2. Jeux avec ballons
3. Jeux en chaine
4. Jeux d’estafettes
5. Jeux avec parachute
6. Jeux de poursuites
7. Jeux divers
8. Jeux de rencontre et de cléture

Remarques: - Pourlaréussite du jeu la coopération doit étre indispensable.
- Ces moments de jeux peuvent étre débutés et finis par des jeux de reconnaissance.
- Ces jeux nexcluent pas forcément la compétition, mais celle-ci ne doit pas étre le
but privicipal.
-Ala finde ces jeux, mettre en évidence les buts rechierchés. Echanger les
impressions des participants, par exemple par une ou deux questions

wnime ;

- Quiest-ce quii vous a étonné, amusé le plus dans ce jeu ?

- Estce que quelgue chose vous a déplu, dérangé dans ce jeut ?

- Comment avez-vous collaboré ?

- De queelle maniere avez-vous contribué au jeu ?

- Quelle a été la tactique employée par votre groupe ?

- Y-a-t-il quelque chose qui ne sest pas passé comme prévu ?

- Sivous deviez le refaire, que feriez-vous différemment ?
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1. Jeux sans matériel

Salade de fruits

Tous les enfants sont assis en cercle sur des chaises:

Faites un animal

Des groupes de trois ou guatre choisissent un animal et ils “le
fomt™ avee leur corps. Les autres doivent deviner guel est
Panimal représenté. Si cela s avere trop difficile, on peut

chacun regoit un nom de fruit ; quelgu’un va au milieu du
cercle et crie un ou plusieurs noms de fruits. Tous ces
fruits ehangent de place et la personne au milien doit
trouver une chaise libre. Elle peut aussi erier “salade de
fruits”, dans ce dernier cas, tout le monde change de
place. Ce jeu n'exclut personne :la personne qui reste au

ajouter des cris,
* Laisscz-moi entrer!

Les participants se tiennent debout en cercle, épaules
contre épaules, une personne est en dehors du cercle et
essaie d'entrer; si elle y parvient, celui qui I'a laissée

milieu a le plaisir de donner la consigne suivante. entrer prend sa place. Chacun des deux explique com-
Variante : remplacer les fruits par des marques de ment il a vécu cette expérience.
voitures ou des noms d’animaux. Pour les ainés, choisir

par exemple des noms de pays ou de villes. Comptez les jambes

En groupes de sixe on eric un nombre et chagque groupe doit
toucher le solavee ce nombre de jambes etou de doigts = par

e
Tous en II ne exemple, 12 = 12 jumbes, 15 = 12 jambes et 3 doign, 4 = 4
Jumbes avee 4 personnes -sur un pied- qui portent les 2 autres
personnes,

L. Lex joucurs se rangent en lignes. biea espicées, de 8 3 10 personnes. Lo
but du jeu est daligner les joucurs dans un ordre proposé pur
Fenseignant par exemple, par ordre alphabétique en commengant par Ie
deuyime peenom. Les éléves se rangent rapidement duns l'ordre

En s"appuyant les uns sur les autres

Les joucurs, en groupes de 8 ou 10, se donnent it main et forment un

de e cercle s se comprent par deux (1.2 - 1.2 - ero). Avec les pieds termement

2 Quelques sugaestions: plantés uu .‘aulA tous les numdéros [ se penchent en :.:‘\".m[ vers le centre du
cercle tndis que les numdros 2 se penchent er arriére pour contrebalancer

s les moss de nuissance les numdcros 1.

* liige

¢ lordre alphabdétique en fonction du deuxidme prénom

e le nombre de fréres et socurs

* L ongueur de leurs cheveux

« Pheure 3 laquelle ils se lévent le matin

= l'heure du coucher

e la distance de I'école

Lorsque les numéros 1 et 2 sont en plice, on demande aux deux groupes
dlinvenser feur role, Cest-a-dire que les numéros | se penchent en arriere ot
les numdros 2 en avant. Peuvent-ils alterner le mouvement? Cet exercice
est un exemple dinterdépendance.

«[ e balancier»

6 a8 joueurs forment un cercle fermé serré. Tu
te mets au centre de ce cercle, bras croisés
devant la poitrine. Raidis-toi et laisse-toi
tomber vers la couronne formée par les partici-
pants. Le groupe doit te retenir et te pousser
doucement dans une autre direction. Tu te
laisses voguer de-ci de-1a par le groupe pen-
dant un certain temps. Attention, tes pieds
doivent rester fixés en un paint!

«Boute-en-train» .
Asseyez-vous sur le sol dos & dos et jambes
tendues. Essayez de vous lever ensemble
avec soin et calme, sans l'aide des mains.
Lorsque vous étes debout, detendez-vous
bien et essayez de vous asseoir selonlaméme
regle. . ) .
Variante: le méme exercice devient tres exci-
tant a trois, quatre, cing...

«Nceud gordien»

Une huitaine de joueurs forment un cercle et
‘tendent leurs bras vers le centre. Chaque
participant du cercle donne ses mains aux
autres joueurs en prenant garde a ce qu'il ne
donne jamais les deux mains au méme cama-
rade. Vous devinez alors le bel enchevétre-
ment, véritable nceud de mains! Sans lacher

COMME DANS UN FAUTEUIL

But : s'asseoir sans chaise, a la recherche de son propre équilibre.

Matériel : aucun

LE NOEUD INFERNAL

But : déméler des nceuds humains

Déroulement : Les enfants et I'animateur forment un cercle assez étroit,
face au centre. Puis chacun pivote d’un quart de tour, a droite ou 3 gau-
che, selon I'orientation décidée par I'animateur.

Chaque joueur pose les mains sur la taille ou les épaules de son voisin de
devant et garde les jambes bien serrées.

L’animateur invite chacun 4 s'asseoir sur les genoux de son voisin de der-

Matériel : aucun,

Déroulement : Les enfants et I'animateur forment une ronde.
L'animateur invite tous les joueurs a transformer le cercle en nceud infer-
nal, constitué de multiples nceuds.

Pour réaliser un nceud, chacun agit 3 sa guise : enjambe un autre enfant,
passe sous ses bras, s'enroule autour... La seule consigne étant de ne
pas se lacher les mains.

Lorsque plus personne ne peut se mouveir et donc former des nceuds
supplémentaires, |'animateur propose a tous les joueurs de déméler ce
neeud infernal, pour reformer le cercle initial, en veillant 3 ce que les parti-
cipants gardent toujours les mains liges.

Les joueurs étant partis d’un cercle, la reconstitution de celui-ci est tou-
jours possible (méme dans les positions les plus inextricables) 4 la condi-
tion de ne pas se lacher les mains durant tout le jeu.

riere. C'est ainsi que nous obtenons un cercle assis que I'animateur invite
ensuite & se déplacer : en avant, en arriére, sur le coté, en courant, en
marchant, en sautillant...

Remarques : - Plus les joueurs sont rapprochés dés le départ du jeu, meil-
leur est I'équilibre du cercle assis.

- Si les joueurs sont de tailles différentes, I'animateur peut
désigner la place de chacun en veillant & intercaler petits et grands afin de
rendre les poids équitables dans tous les «coins» du cercle.

- Le déplacement du cercle assis nécessite une bonne coor
dination des joueurs qui doivent réagir ensemble [en méme temps} au
signal de I'animateur.



2. Jeux avec ballons

Le ballon

Deux membres d'une équipe déposent un ballon ou tout autre objet mou
entre leur front. Avec les mains derriere le dos, ils doivent atteindre autre
ligne et puis retourner 4 lu ligne de dépar, sans laisser tomber le ballon.
Si le ballon tombe, ils reviennent A la ligne de départ et recommencent,
La course est finie quand toute Féquipe a fait le reluis.

La balle en zigzag

Meneériel: dewx gros ballons de conlewrs différentes,
1. Les éleves sont répirtis en nombres égiaux sur deux lignes, face a face,
a trois pas de distance.

. L'enseignunt demuande ensuite 3 un joueur sur deux de changer de place
avet le joueur opposé, Les rungées sont dinsi formees de membres

19

d'équipes differentes.

[

. Le premier ¢leve de chaque rangée regoit un ballon. Ch:tcu.n criet le nom
du”  ur de son équipe qui lui fait face en diagonale et lui lance la
bulie.

. Le ballon passe de cette maniere entre les membres d'une méme )
equipe. A la fin de L rangée, le ballon revient duns leAS?m‘ Oppose.

Si le ballon tombe, il doit revenir chez L personne qui I'a laissé tomber.
L'enseignant chronometee la vitesse de chaque équipe.

START

s
START / i &P

% 0 % o) e

Football siamois

Quoi?

Les coéquipiers sont liés deux
par deux avec une chambre &
air de vélo ou un sautoir noué
autour de leur cheville. Les 2
gardiens de but sont attachés
dos & dos par un méme lien
passant autour de leur ventre.
On joue sur un petit terrain,
avec les régles du football,
Variante: chaque équipe pos-
séde son propre ballon.

Ballet de ballons

La balle qui roule

Chaque équipe a une balle. La premicre personne de chaque équipe fait
rouler [a balle d travers les jambes écartées des joueurs, comme dans un
couloir de telle maniére que le dernier joueur puisse lattraper. Si la balle
sort ou sarréte. on recommence au départ. Quand le dernier joueur regoit
ke balle, il se met en t@te el relance. Le jeu continue jusqu'd ce que la
premicre personne soit de retour en éte de la file.

Au dessous, en dessous

Chaque équipe a4 un bullon. Lorsque l'enseignant erie “en avant”, le premicr
joucur de chague équipe passe le ballon au-dessus de sa téte. Le second
passe le ballon entee ses jumbes et les autres continuent ainsi en alternant
les mouvements. Lorsque le ballon est arrivé 4 la fin de | ligne. le dernier
joueur va se mettre en téte et le jeu recommence, Le jeu est terminé
lorsque le premier joueur est revenu 3 sa place.

Jongler avec le groupe

N W W 4o e W

Matériel: Confectionner plusieurs balles avec des bas pour éviter les
rebondissements.

L. L'enseignant explique que les joueurs doivent simplement attraper et
lancer des balles, mais il doit toujours ¥ en avoir plusieurs en l'air en
méme temps.

Ce jeu marche trés bien si chacun lance la balle avec précaution de
maniére 4 ce que l'autre puisse la recevoir facilement,

2. Les joueurs sont debout en cercle. Afin de signaler qu’ils ont déja recu la

balle, les joueurs lévent une main, L’enseignant commence en appelant
un éleve et il lui lance la balle. Celui-ci latrape, appelle un autre, lui
lance Ia balle et i son tour ce dernier en appelle un autre. Les joueurs
doivent se ruppeler de qui ils ont recu la balle et vers qui ils I'ont lancée.

3. Le jeu continue de cette maniére jusqu'd ce que toutes les mains soient

levées et que les joueurs aient lancé et recu la bulle au moins une fois.
Ensuite chacun relance la balle encore une fois selon le méme schéma.

4. L'enseignant ajoute une deuxiéme balle qui circule de la méme fagon

que la premiére.

5. S'ils peuvent jongler avec une deuxiéme balle, on peut en ajouter une

troisieme et, pourquoi pas, une quatriéme? Préts pour une cinquiéme?

W

N

C:C:)DSTART # @

Ensemble, parvenir & maintenir en 'air un ballon gon-
flable; en ajouter un second, puis un troisidme (méme de
grandeurs différentes). Cela suppose entraide et réflexes
rapides au sein du groupe. & ¢ rulbdritar

Variante plus difficile : utiliser des ballons normaux.



3. Jeux en chaine

Jeux deau:

Matériel:  sobeiers = sezouy /\ ~ A e
. . N A %"
Les enfants sont assis en tailleur les uns aermicre les autres. Un seay ?} ,% ’f
d'eau est posé & chaque exwémits de la chaine. J_") Al %
But:faire circuler un gobelat rempli d'sau d'un bout & Fautre de 12 \ ( v /3
cnaine (en perdant le moins possible d'eau). é‘ éz) \
FL

Déroulement:le premier de la chaine remplit son gobelet dans le
seau et vient se rasseoir. [! le passe ensuite au suivant en teadant les
bras au-dessus de sa téta._ Le dernier de |z chaine va vider le contenu - :
du gobelet dans le seau, derrisrs Iy, Puis, il court en débur de i ) Z =
cclenne, remplit son gobelat e: ¢a repart!

*Concours™ aligner 2 classes cate 2 cire o cemparer le contenu du seay

arriers,

Ping-Pong:

Matériel: 50 assiemes en carcon = £ bales co Ling-cong

es de 8 & 12 éidves. lIs sonr desous en
nlcarton en guise de raguene,

Les enfants ferment des gro
cercle. Chacun z une assiert

o'l

u
e
But faire un maximum de passes avec une talle de ping-pong sans Iz
laisser tomeer,

Variante: méme dispositicr. mais fzire rouler Iz balle en rend en
fenchant sen assiette pour fzire glisser iz baile dans lassiette du

voisin
Ballonn 85 cnx
Marériel: I ballon 85 e : (_“_"E

(\”)_,
Tcute la classe se met sur deux rangs. dos 2 des er fzit avancer le G r\

callon avec les fessas.

Ballon-terre: LL
Matériel:  pallon-rarre

Tu . les enfants sont couchss deux par deux et pieds centrs pieds,
lis se passent le ballon avec les pieds. Lerscue le Bzllon a passé, s
vont se reccucher 2 lz fin de la coicnne.

LA BALLE AU MENTON
s f}(i \( % But : faire passer un maximum de balles sans utiliser les mains.
2@‘]{-@ Ccﬂ’r'-e ey Matériel : 10 3 15 balles en mousse de taille moyenne.
! & /ﬁ Déroulement : Les enfants se mettent en file indienne.

= / CST{LE Devant le premier joueur, I'animateur dispose sur une table les balles. ||

installe également un carton ouvert & 2 ou 3 métres derriére la file.

Le premier enfant prend une balle avec la main, la place sous son menton
puis il Ia fait passer a son partenaire de derriére, sans I'aide des mains. La
balle va ensuite étre déplacée jusqu’au dernier de I3 file qui ira la poser
dans le carton. Le parcours effectué, le premier joueur va se placer en
queue de file.

Le ruban pijECfE.’U-’” Une balle qui tombe est perdue.

£{

Les jousurs se mettent en deux lignes, face a
face. Les voisins d'en face se donnent solide-

ment les mains. Avec un léger élan, un partici-

pant saute allongé sur ce ruban de bras «Japis roulant»
tendus. Avec douceur, il est projeté en avant Une série d’éléves se placent sur le dos les
par les bras des joueurs alignés. En fin de ) uns a coté des autres. Le joueur qui doit &tre
«rouleau, le ruban projecteur s'arréte et le transporté s'installe délicatement sur le ventre
joueur couché se laisse glisser sur le sol. A de ses camarades en début de chaine. Ceux-
chacun son tour, en prenant garde au poids de ci commencent, en cadence, 4 se tourner sur
VOs voyageurs roulants! le coté gauche, sur lewventre, sur le coté droit,

sur le dos, sur le coté droit, etc... Le joueur qui
se trouve sur le rouleau sera ainsi doucement
transporté au bout de la chaine.



4. Jeux d’estafettes

Course aux sacs

Matériel:  ssos = bandes JaLnes v sardines

Les éléves s= mertent Far deux. Chacun tient le szc de sen camerade.

Course entre deux lignes.

La piste d’obstacles pieds lics

Deux personnes attachée Vune & Vautre par les chevilles
doivent franchir une série d obstacles. par exemple, passer
sous une carpette, wu-dessus de chaises ou de rondins. Cest
encore plus dillicile st on est i trois ou & guatre. Lors de T
préparation, il faut penser a la séeurité et prévoir des aidants
aux endroits dangereux.

Le ballon voyageur

Deux éléves transportent, le long d'un parcours donné, un ballon en
équilib-~ sur deux bitons * suédois °.

Matériel
-batons “suédois”

-ballons de basket, volley
ou autres

-piquets, fanions, cones
pour marquer litinéraire,
les points de départ et
d'arrivée

LE CHIEN ET L'AVEUGLE

But : guider de la voix quelqu’un ou se laisser diriger,
Matériel : un foulard pour deux enfants.

Déroulement : Les enfants sont par couples, I'un est le chien, I'autre est
Faveugle (il a par conséquent les yeux bandés),

Le chien et son maitre vont convenir d'un code pour pouvoir communi-
quer, ce peut &tre un claguement de mains, un sifflement, un cri, etc...
Les chiens et les aveugles vont ensuite se séparer (répartition des joueurs
dans I'espace).

La seconde phase du jeu, on I'aura devinée, doit permettre au couple de
se reconstituer, Les chiens, immobiles, vont essayer, en émettant des
messages conformes au code choisi, de ramener & eux leur maitre égaré
et muet.

Le sac de haricots

LUne course d'obstacles.

1. Avec un sac ou un frotteur sur Ia tére, ch:lquu joueur exécute toutes les
€preuves en suivant les instructions pour franchir la ligne d'arrivée, en
un temps record. par exemple, ¢n 5 minutes. i un sac tombe, Je jouer
doit rester sur place jusqud ce qu'un autre vienne le ramuasser et le
remette sur i téte de celui qui I Laissé tomber, Lorsqu'un joueur a

accompli le parcours. il s'assicd.

o

- Au début les joueurs se déplacent par groupe de deux ou trois pour ne
pas se cogner.

3. Lorsque tout e monde est arrive, les joueurs applaudissent et
l'enseignant s'enquient de la fagon dont ils se sont entraidés,

LE SERPENT
But : faire effectuer un parcours 3 un serpent,

Matériel : un serpent. De quoi s'agit-il ? D'une corde dont la longueur
varie en fonction du nombre de joueurs. Il faut escompter, grosso modo,
un meétre de corde pour 2 joueurs.

Des cordelettes en nombre égal & celui des joueurs, d’une longueur de
40 cm chacune. Celles-ci vont servir 3 diriger et & manipuler le serpent,
Elles sont donc nouées a celui-ci, tous les 50 cm.

Déroulement : Les enfants se disposent alternativement de part et
d’autre du serpent, tenant chacun une cordelette.

L'animateur indique le parcours que le serpent dait effectuer : passer
sous une chaise, contourner une armoire... Le parcours pc_'uu'_'tfe pro-
posé par un des enfants, cela s’entend. De méme, en plein air, les obsta-
cles naturels conviennent parfaitement,

L'animateur (ou I’'enfant qui a choisi le parcours) tient la téte du serpent.
C'est lui qui va imprimer une direction et un sens a son déplacement, Aux
autres d’étre vigilants, de se coordonner. ] ) ]
Le corps du serpent ne doit toucher aucun obstacle, il pourtait en mourir !

CHENILLE «STONED»

But : des chenilles humaines effectuent un parcours d’obstacles.
Matériel : foulards et obstacles (chaises, tables...).

Déroulement : L'animateur choisit un parcours d'obstacles et forme des
groupes de cing ou six enfants alignés de fagon & constituer des chenilles
humaines. Le silence est imposé et chaque enfant met ses mains sur les
épaules de celui qui le préceéde.

L'enfant qui est en queue de la chenille a le réle de diriger celle-ci et est le
seul & ne pas avoir les yeux bandés.

Il transmet ses ordres par pression de la main sur I'épaule (en avant, en
arriére, 4 gauche, a droite).

Une fois le parcours effectug, on peut changer de guide dans les différen-
tes chenilles.



5. Jeux avec parachute

: Lat ée du
Le champignon raversé lac

Le parachute est 3 plat sur le sol. L'animateur explique qu'il
s'agit d'un lac magique et que sa nature peut se¢ modifier. Au
mol magique “Abracadabra”, chacun tire fort sur le parachute
et le tient au ras du sol. Le meneur annonce ensuite comment
est la surface du lac 4 ce moment : par exemple, gelée (trés
tenduy. bouillonnante avee des bulles, gluante avee de lentes
ondulations ou trés agitée avee des vagues monstrucuses.
Certains doivent alors traverser le lac de la maniére la plus
adaptée & la nature du lac et les autres tiennent les bords pour
produire les effets adéquats. Les joucurs peuvent donner des

Le plus fabuleux avee un parachute, ¢'est de le voir planer au-
dessus de soi, comme par magie, avant qu'il ne redescende sur
le sol. Cela peut étre trds simple : tous les joueurs le ticnnent
par le bord au ras du sol, Ensuite, quand quelqu’un crie
“Champignon™, ils levent les bras en Fair pour laire gonfler le
parachute. Chaque joueur peut crier 3 son tour.

Concert de vagues iddes de surlace. 1 faul s*assurer que tous onl Foccasion de
traverser le lac,
Lesenfantstiennent les berdsdu parachute auniveau de
la taille. Quelle expérience excitante de simuler par de
petits mouvements des bras les vagues ondulantes de la
mer! .

Poussées

Certains participants sous le parachute tentent de pousser une
balle hors des limites, tandis que les autres s*efforcent de I'y
nutintenir.

Le sommet de Ia montagne

Le champignon va trés haut si on le tient bien a plat sur lc sol
elsier  con I'éleve brusquement les bras en I"air. Aprés, on
le fuit . .escendre le plus vite possible pour emprisonner une
montagne dair a I'intérieur. Les alpinistes désignés 3 I'avance
vont escalader ses flancs qui. bien entendu, s"affaissent quand Le gros ballon qui roule F

on marche dessus, . 1. 0 ) .
5 Les joueurs contrdlent un 1rés gros bullon qui roule sur le

parachute, Une moitié des participants essaie de le garder Q\)J
dessus tandis que autre tente de Je faire tomber par terre. On & h
peut aussi utiliser des balles de différentes willes 3 maintenir C:‘/[
sur le parachute ou 3 faire tomber, Dans ce cas, soit chacun
€oopére, soit une moitié s oppose i I'autre.

Bigre, c'est grand notre “maison”!

Pour nous sentir ensemble bien au chaud dans notre
maison-parachute, levons les bras; le parachute s'éleve.
Ensuite nous nous assoirons a l'intérieur sur le bord du
parachute, le dos en appui contre la toile, ce qui permet
au parachute de rester plus longtemps en I'air et de
former une vaste tente avant de retomber trés douce-

La terre et la lune

ment.
Les participants tiennent le parachute & hauteur de la taille et
- ils font circuler une grande balle -lu terre- autour du cercle
Toiles: dans le sens des aiguilles d*une montre. Ensuite, une balle de

tennis -la lunc- tourne dans I'autre direction, Les astronomes
napprouveront pas mais cela amuse beaucoup les enfants.

' Z2roies v [ pelucis

s eniants se scindent en deux greupes. [ls se mertent aurour c'une
sile et prejettent une peluche d'une toile & Pautre, ’

Lyasd
—h Le carrefour

Pendant que I'on goalle le parachute en comptant *1, 2, 3,
“ Panimateur donne les instructions pour traverser

parachute
le parachute par en dessous : par exemple, “tous ceux qui ont
des vélements jaunes™ ou “ceux qui ont mangé des turtines de
confiture aux fraises au petit déjeuner”. Parfois, tous les
joueurs traversent quand ils entendent des phrases comme
"Tous ceux qui aiment e chocolat™ : il faut alors reprendre le
parachute avant qu'il ne s*étale sur le sof !

Le crocodile

Tout le monde est assis et lient les bords du parachute i
hauteur de la taille. Un crocodile affamé est au miliey, “mord™
les jumbes de ses victimes et les tire dans la rividre. Les

Souris-fantdmes

victimes lancent des cris de terreur, puis se transforment en

Le chat court surle parachute, les souris qui se déplacent
en-dessous du parachute cherchent  lui échapper. Les
autres enfants tiennent le parachute & hauteur de la
taille et peuvent aider le chat ou les souris quand ils le
désirent : pour cela, ils laissent tomber le parachute, ce
qui permet au chat et aux souris de mieux sentir ou
chacun se trouve. Le but du jeu : le chat doit saisir les
formes des souris qui se déplacent sous la toile.

crocodiles et attaquent de la méme fagon leurs anciens
camarades du cercle. Cela continue jusqu’a ce qu'il n'y ait plus
personne pour tenir le parachute : A ce moment, ils sont tous
dans la rivigre !



LES SOURIS AMOUREUSES

But : le chat doit attraper les souris.

Matériel : autant de foulards que de souris.

Déroulement : Un chat se désigne. L'animateur engage un foulard dans la

6. Jeux de poursuites

Le groupe est subdivisé en chasseurs et chassés. Si
este immobile jusqu'a ce qu'il
e joueur gui passe entre ses

quelgqu'un est touché, il r
soit délivré par un autr

jambes,

Au sccours !

ceinture de chaque souris.

Le chat doit attraper les souris, mais celles-ci pour lui échapper, peuvent
se jeter dans les bras I'une de I'autre. Chaque couple ainsi formé devient

invulnérable.

Si par contre, le chat parvient a attraper une souris, celle-ci devient chat.

Le jeu se termine lorsqu’il n'y a plus de souris.

Gelé!

(Ure variation du Jeu précédent) Quelqu®un qui est touché peut
prendre plusieurs sortes de position, par exemple, figé, les
jambes écartées. Le sauveteur marche alors 3 quatre pattes
entre les jambes pour secourir son camarade. 1ls peuvent aussi
former des cerceaux dans lesquels on peut passer. Parfois, il )
faut deux libérateurs qui s ticnnent les mains autour du joucut

pelé,

«Chasse-triangle»

Variantes : chacun tient en équilibre sur la tate un petit

On commence par désigner celui qui serale
premier chasseur. Les autres joueurs se
mettent par groupe de trois pour former un
triangle en se donnant la main. lis regardent
vers l'intérieur du triangle. Quand le chas-
seur a reperé sa proie en la fixant du regard,
les deux autres joueurs entrainent le triangle
dans un mouvement rapide pour empécher

coussin, un sachet de feves ou un bol (pourles plus petits
un chapeau confectionné en papier suffira). Siun Jjoueur

le lnis.se tomber, il reste sur place jusqu'a ce qu'un autre
réussisse & replacer I'objet sur sa téte sans perdre le sien
naturellement ! Sinon, il attend également laide d'un

troisidme joueur.

La chasse en équilibre

Deux participants sont les chasseurs et ils duivent, contme wus
fes awtres, tenir un chapeau de papier en dquilibre sur la tée,
Quand le chapeau tombe, ke Joueur se fige jusqu’au moment of
quelgu’un vient & sa rescousse et ramasse le couvre-chef sans
laisser tomber le sien. Pendant ce temps, les autres, saul ceux
qui sont pacalysés, risquent d'Gire touchds, Si clest fe cas, ils
deviennent afors chasseurs, Personne ne peut d aucun moment
toucher son chapeau pour le tenir en éyuilibre ou le gurder sur
la 1é1e,

le chasseur de toucher sa victime. Sile
«chassé» a été attrapé, il devient le nouveau

chasseur.

«La chasse a la queue de dragon» .
Tous les joueurs sont debout les uns derrigre \\

les autres et tiennent le joueur de devant avec
une main ou avec les deux mains sur les ‘
epaules ou autour des hanches. Le dragon qui (7,
en résulte est debout, complétement detendu.
Puis, sur un signe précis, la «téte» se détache

en courant et essaie, devenue sauvage, de
mordre la queue, donc d’attraper le dernier
joueur. Bien entendu, celui-ci tente avant tout
de I'en empécher. Mais attention: le dragon ne
doit jamais se déchirer!



7. Jeux divers
Le ski d'été _ - LE SUCRE

Jeux, trois ou quatlre éléves, les pieds retenus a deux skis
udimentaires, coordonnent leur déplacement sur I'herbe.

Matériel

-les skis : deux planches
comportant des laniéres
en cuir ou des cordelettes
en guise de fixations
suffisent... (collaboration
avec le mailre de travaux
manuels !)

-piquets, fanions, cénes
pour marquer litinéraire,
les points de départ et
d'arrivee

La "peluche" lancée

Par deux ou par équipe, lancer et recevoir une peluche par-dessus un
élastique ou un ruban, But : déposer un sucre dans le fond d'une bouteille.

Matériel : Pour un groupe :

- un morceau de sucre.

- une bouteille 4 large goulot. Les maxi-bouteilles en plastique,
d’eau minérale, conviennent parfaitement.

- 5 & 6 métres de ficelle.

Matérial

-animaux en peluche ou
autres objets (pives,

ballons de plage, boule de Déroulement : Tous les joueurs d'un méme groupe (3 4 5 enfants) ont

& papier journal, etc.) une ficelle fixée autour de la téte, elles-mémes reliées & une cordelette au
} g ] bout de laguelle I'animateur a pris soin d’attacher un sucre.
’;(j - élasliques ou rubans Chague groupe doit déposer le sucre au fond de la bouteille, sans I"aide
"/ des mains,
(- - éventuellement: montants . ) Les pharaons 5

de saut en hauteur

Chaque groupe d'éléves dispose d'un stock de matériaux divers et
cherche a bétir I'édifice le plus élevé possible.

P
«Serrons-nous» —
. atériel
Q 7 -boites de conserve, plots
A s en bois, bouteilles en
Conioien de joueurs le groupe Q0o plastique, bandes de

carton épais, gobelets,
etc.

réussira-t-il a faire tenir pen-
dant au moins 3 secondes sur
la partie supérieure du cais-
son?

- Passer la riviére:

ST, (R | P TSP, T
zicde ce & "rzcdesu’ (cercezuyy, T&sser

- = -

=1 a €

riviérs, [l est interdit de pousser les racezux 2 lés pieds. Ferscnrne &

Les grenovilles

Matérivl: wne radiocassette, un espace asses grane et des petits coussins

L. Lenseignant explique aux joucurs que, tnt que b musique joue, les
grenouilles peuvent sauter, bondic ou nager d travers la piece. Mais,
lorsque L musique sarréte. tous les joucurs s'eatraident pour essaver
datteindre un coussin. Toucher un coussin avee un doigt peut suffire.
Comme il v aur plusicurs grenouilles sur ua coussin, elles doivent <¢
serrer pour pouvoir en accueillic une autre. Les éleves s'exercent avant
de commencer le jeu

[ 3%

Peadunt que la musique joue, on enléve un coussin, Quund tout le
monde est sur un coussin, le jeu redémuere. 11 faut enlever un coussin
apres chague arrét Quand les coussins sont surcharges, les grenouilles
doivent veaiment s'entraider.



8. Jeux de rencontre et de cloture

Conversations a bitons rompus

Le groupe tourne en rond pour se rencontrer,
Matériel: un lecteur de cassette et une musique entrainante,

1. Le groupe est divisé en deux. Une moitié forme un cercle et marche
duns le sens des aiguilles d'une montre. L'autre moitie se met également
en cercle d I'extérieur et marche dans le sens contraire des aiguilles
d'une montre.

2. Lx musique démarre et les joueurs commencent i tourner.
Lorsque lu musique sarréte. chaque joueur se tourne vers celui qui est
en face de lui dans lautre cercle; ils se présentent.

™

Différents sujets de conversation peuvent étre proposés:

= ce qu'ils ont fait d'intéressant cet été

* ce quils aiment cuisiner

¢ avec qui ils ont appris 3 rouler 3 vélo

* le jeu qu'ils ont I'habitude
de pratiquer

* la maniere dont ils aident

. la maison

l'animal domestique quils

voudraient avoir

* ce qu'ils fonr le mieux

 leur chunson ou chanteur
favoris

* le meilleur livre quils ont

lu. \ ~

+. Chague fois que la musique \ \
sarréte. chacun engage \ %
la conversation avec un autre Y

~CO

i

k’

’%8“‘:4

.

partenaire sur un nouvedu sujet,
Varianies.

* aulicu de musique. lenseignant peut ~
crier “Stop”.

Saisir un objet

T & <

=2
\9 -——_‘_/

On utilise les mains pour s’entrainer a répéter le nom des autres.

Les éléves forment un cercle et tiennent en l'air un ballon de buasket
imaginaire. Quelqu'un lance le ballon en I'air pour le faire circuler

quelques instants et permettre a chacun d'évaluer son poids et sa ille.

. Ensuite I'animateur lance le ballon vers un joueur en criant son nom:
“Sophie, attrape le ballon™. Sophie i son tour lance le ballon vers
un autre joueur en l'appelant, et ainsi de suite.

™~

3. On pourrait utiliser une balle en mousse ou en papier.

Les trains de remerciements

~

b

Préparation: les noms des éléves écrits sur des feuilles de papier séparées et
déposés dans un chapeau ou dans une boite.

1. L'enseignant demande i chaque joueur de pécher un nom; celui qui tire
son nom doit recommencer.

. Ensuite chacun cherche I'¢léve dont il a tiré le nom et lui dit quelque
chose qu'il apprécie, admire ou aime i son sujet. Par exempl‘e, Fréfﬂéric
pourrait dire 4 Sophie: “Tu es toujours trés amicale et c'est trés agréable
de discuter avec toi”. Sophie sourit et répond: “Merci, Frédéric™.

[

3. Aprés ces compliments, le premier éléve met ses mains autour cjie. la
taille de second et le suit pour dire 4 un troisi¢éme ce qu'il apprécie chez
lui et ainsi de suite. Les éléves forment bientdt des petits trains qui
remplissent l'espace.

4. Enfin, les éléves observent la longueur des trains formes et rangés en
bon ordre.

~
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Le cercle des champions

Les joueurs lévent les mains en Ppronongant le nom des autres.

1 I faur sasseoir en rond en se tenant les mains, L'enseignunt prie chacun
de demander le nom des deux éleves dont il tien: les mains,

2. Ensuite I'enseignant dit : “Je vous presente Caroline” et tous les deux
levent leurs mains unies en lair. A son tour Caroline présente la
personne qui tient son autre main. “Je vous preésente Alain” et tous les
deux levent leur main unies en Jair. Le jeu continue ainsi jusqui ce que
toutes les mains soient en lair.

3. Chacun garde les mains en I'air et le jeu se poursuit dans I'autre sens

Cette fois, chacun présente celui ou celle qui est de lautre ¢oté. et en
meéme temps. il abaisse les mains unies.

2

¢

Féter un groupe fantastique

¢

Meuériel et préparation: faire une copie du poéme suivant pourcing

groupes.

1. Les €léves sont divisés en 5 groupes, numéroés de 13 S.

2. L'enseignant distribue 3 chaque groupe une copie du poéme pour que
chacun puisse apprendre la partie qui concerne son groupe. Chaque

groupe pense également i quelque chose qu'il a réalisé avec les autres
groupes et choisit un “porte-parole” pour le présenter.

3. Lorsqu'ils sont préts, les joueurs se rassemblent pour réciter le poéme.
Enfin, ils discutent de ce que le groupe a réalisé.
4. En grand groupe:
Tous ensemble: “maintenant, écoutez la nouvelle.
Nous sommes un groupe fantastique.
Nous voulons raconter ce que nous avons fait
de mieux.”

Le porte-parole du groupe n° 1 s'acance
el raconte ce qu 'ils ont fair.
Groupe n° 1: Un applaudissement pour tout le groupe.
Tous: Hip Hip Hip Hourra!
Le porte-parole du groupe n° 2 s'avance et raconte.

Maintenant faisons une pause
et un petit applaudissement.

Le groupe n° 2:

Tous: Tout le monde applaudit.

Le porte-parole du groupe n° 3 s'avance et raconte.
Le groupe n° 3: Disons-le bien fort: nous sommes fiers.
Tous: Nous sommes fiers.

Le porte-parole du groupe n® 4 s'avance et raconte.
Le groupe n® 4: Pour tout ce travail, tapons-nous la main..
Tous: On se tape la main.

Le porte-parole du groupe 1° 5 s'avance et raconte.
Le groupe n°® 5: Pour cette finale spéciale, serrons-nous la main.

Tout le monde se serre la main.



