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6 à 12 participants par cercle
Lieu : salle, cour, plateau, terrain de sport…

Matériel : 1 Balle par cercle

But :

· Apprendre à se connaître : Retenir le prénom de l’autre.
Règle :

Les participants sont assis par terre en cercle, les jambes écartées en V de telle sorte qu’ils se touchent les pieds. Le premier qui reçoit la balle la fait rouler vers les jambes d’un autre qui la réceptionne. En même temps, il appelle l’autre participant par son prénom.


· Quand chaque participant a reçu la balle, le dernier la fait rouler chez celui qui la lui a envoyée en l’appelant par son prénom et ils remontent ainsi jusqu’au premier.


Un chat pour 8 à 10 souris.

Lieu : salle, cour, plateau, terrain de sport…

Matériel : 1 dossard permettant d'identifier le chat


But :

· Le chat doit attraper les souris.

Règle :

Un chat se désigne et l’enseignant engage un foulard dans la ceinture de chaque souris.

Les souris se dispersent sur l’aire de jeu. Le chat prend en chasse une souris et tente de lui retirer son foulard. Mais, pour sauver leur congénère, les autres souris peuvent tenter de passer entre le chat et celle-ci, de couper.

Si l’une d’elles y parvient, le chat doit abandonner la première souris pour se lancer à la poursuite de la seconde.

Si le chat attrape le foulard d’une souris, celle-çi devient chat. 

Une souris qui sort des limites du terrain est considérée comme "prise".

La dernière souris touchée devient le nouveau chat.

Décompte des points :

A chaque reprise, donner 1 point à la dernière souris.


· La souris attrapée devient chat et le chat devient souris.

( "chat statue"
- chaque souris touchée prend la position d'une statue de son choix.

Remarque : 

( Veiller à la fatigue du chat, car les souris ne sont pas faciles à attraper.


Maximum 8  participants 

Lieu : salle, cour, plateau, terrain de sport…

Matériel : Aucun


But :

· S’asseoir sans chaise, à la recherche de son propre équilibre.

Règle :

Les participants forment un cercle assez serré, face au centre.

Puis chacun pivote d’un quart de tour, à droite ou à gauche selon l’orientation décidée par le meneur.

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

Le meneur invite chacun à s’asseoir sur les genoux de son voisin de derrière.

Nous obtenons un cercle assis que le meneur va inviter à se déplacer : en avant, en arrière, sur le côté…

Remarques :

· Plus les joueurs sont rapprochés dès le départ du jeu, meilleur est l’équilibre du cercle assis.

· Si les joueurs sont de tailles différentes, veiller à intercaler petits et grands.

· Le déplacement du cercle assis nécessite une bonne coordination des joueurs qui doivent réagir ensemble au signal du meneur.




8   participants 

Lieu : salle, cour, plateau, terrain de sport…

Matériel : Aucun


But :

· Découvrir et négocier des stratégies pour atteindre un objectif.

· Apprivoiser le contact physique avec ses pairs

· Favoriser le sentiment d’union et d’appartenance à un groupe

Règle :

Les participants forment un cercle assez serré, épaule contre épaule. 

Ils tendent les bras, paumes ouvertes vers le bas et les croisent à hauteur des épaules. Ils ferment les yeux. Chaque personne saisit deux mains au hasard, si possible de 2 personnes différentes.

Pour une première fois, l’enseignant peut aider à joindre les mains.

Les participants ouvrent  ensuite les yeux et en se faufilant, essaient de défaire le nœud ainsi formé sans se lâcher les mains.

Le jeu prend fin lorsqu’on se retrouve en un ou plusieurs cercles.




De 6 participants à  la classe entière

Lieu : salle, cour, plateau, terrain de sport…

Matériel : Aucun


But :

· Apprendre à se connaître : Retenir le prénom de l’autre.

· Développer sa mémoire

· Coordonner ses déplacements dans l’espace

Règle :

Le groupe forme un cercle, assis ou debout.

Les membres du groupe se nomment à tour de rôle.

Ensuite, une personne du groupe avance d’un pas vers le centre du cercle en faisant un geste facilement imitable et en prononçant son prénom, puis reprend sa place.

Tous les autres membres du groupe l’imitent (geste et prénom).

La personne qui suit fait comme la première en variant le geste.


Le reste du groupe imite le geste de la seconde personne puis celui de la première. Ainsi de suite…



De 6 participants à  la classe entière

Lieu : salle, cour, plateau, terrain de sport…

Matériel : Aucun


But :

· Apprendre à se connaître : Retenir le prénom de l’autre.

· Développer sa mémoire

· Exercer sa latéralité

Règle :

Le groupe forme un cercle.

L‘enseignant se place au centre du cercle.

Pointez votre index vers une personne et criez Zip ou Zap.

Lorsque l’enseignant dit Zip, la personne désignée doit nommer la personne à sa droite

Lorsque l’enseignant dit Zap, elle doit nommer la personne à sa gauche.

Si le prénom donné est le bon, pointez du doigt une personne et l’activité reprend

Si le prénom nommé n’est pas le bon, la personne qui s’est trompée prend votre place au centre.

Lorsque la personne au centre crie ZipZap  tout le monde change de place.











Les enfants sont groupés ou alignés à une extrémité du terrain

Lieu : salle, cour, plateau, terrain de sport (distance suffisante pour permettre une poursuite)…

Matériel : aucun


But :

Pour les poursuivis, atteindre le refuge avant d'être touché.

Pour l'enfant nommé, toucher un maximum de joueurs.
Règle :

L'animateur donne un signal de poursuite, suivi d'un prénom.

Dès que le prénom est donné tous les enfants doivent courir pour atteindre le refuge sans se faire toucher par le camarade nommé.

Si plusieurs enfants portent le même prénom, il y a plusieurs poursuivants.

Décompte des points :

Perte d'un point sur un capital de début de partie à chaque fois qu'on est touché.


( Appeler 2 prénoms à la fois.







Les enfants sont répartis dans tout l'espace et se donnent le bras 2 par 2.

Un chat poursuit une souris.
Lieu : gymnase, cour d'école

Matériel : aucun


But :

Pour le chat, attraper la souris avant qu'elle ne s'accroche à un groupe.

Pour la souris, s'accrocher avant d'être touchée.

Règle :

La souris, poursuivie par le chat, peut s'accrocher au bras d'un joueur quand elle est menacée ou fatiguée.

Le joueur se trouvant de l'autre côté doit quitter le groupe et devient la souris.

Décompte des points :

Perte d'un point sur un capital de début de partie à chaque fois qu'une souris est touchée.


( Les couples peuvent être placés sur un cercle.

( Mettre 2 chats et 2 souris (chaque chat court après sa souris et n'a pas le droit de toucher la souris du voisin).
Remarque :

( Changer le chat s'il tarde à toucher la souris.

( Veiller à ce que tous les groupes jouent afin que le gain de la partie soit équitable.



Le groupe manipule le parachute. Le tissu se gonfle d’air . Les enfants font des vagues. Ils coordonnent leurs mouvements pour obtenir des vagues régulières, des grosses, des petites vagues. Idem en position accroupie ou assise.

Le groupe essaye d’agir simultanément, de synchroniser ses gestes : si les participants lancent les bras vers le haut tous en même temps, ils obtiennent un parachute bien arrondi, comme un grand parapluie.

Le groupe lève le parachute au dessus de leur tête et au signal du meneur, le lâche simultanément quand il est gonflé d’air. Celui-ci se retourne comme une crêpe puis le groupe le rattrape.

Le groupe lève le parachute le plus haut possible et il se gonfle d’air. Les enfants font 1 ou 2 pas en avant, en maintenant la toile : le champignon devient de plus en plus gros.
Répéter l’exercice et faire chaque fois un pas de plus.


Le groupe lève le parachute le plus haut possible puis  au signal du meneur, passer le parachute derrière soi et s’asseoir  par terre (assis tailleur), les fesses sur le bord du parachute pour bien le coincer. Il est possible de raconter une histoire ou d’entamer un chant.

Au signal du meneur, les joueurs forment le parapluie et les joueurs sont prêts pour traverser. A l’appel de leur couleur (zone couleur tenue par les mains), les joueurs traversent et rattrapent le parachute.
Veiller à la sécurité…


2 parachutes de même diamètre. Les participants sont répartis en 2 groupes. Les participants agrippent le bord du parachute ou les poignées. Les parachutes sont placés côte à côte, de sorte qu’ils se touchent. Les 2 groupes A et B marchent en cercle. Le groupe A tourne dans le sens des aiguilles d’une montre, le groupe B dans le sens contraire. Quand les joueurs atteignent le point où les parachutes sont les plus proches, ils changent de place.


1 Ballon. Les participants tendent le parachute. Au signal du meneur, le ballon doit circuler dans le sens des aiguilles d’une montre et faire le tour du parachute. On essaie le faire un maximum de tours en ne faisant pas sortir le ballon par le trou central ou vers l’extérieur.

Plusieurs balles. Un parachute avec une ouverture centrale. Les participants font des vagues et essayent de faire passer les balles dans l’ouverture centrale.

Plusieurs balles. Un parachute avec une ouverture centrale. Les participants sont divisés en 2 groupes. Le groupe qui tient le parachute le gonfle de manière à former un champignon. Pendant que le parachute est gonflé, le groupe qui détient les balles essaye de marquer un panier en faisant passer leur balle dans le trou médian.
BALLE QUI ROULE





I - Situation de départ





II - Déroulement du jeu départ
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CHAT COUPE
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III - Variantes 
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II - Déroulement du jeu départ





I - Situation de départ





Comme dans un fauteuil





III - Variantes 





II - Déroulement du jeu départ





I - Situation de départ





Nœud gordien





Tesquidi ??
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Zip Zap
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II - Déroulement du jeu départ





III - Variantes 





QUI ATTRAPE?
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III - Variantes 





QUI ACCROCHE… DECROCHE
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III - Variantes





Jeux de parachute





I - Vagues





II – Le parapluie





III – La crêpe





IV – Le champignon





V – L’igloo ou la yourte crêpe





VI – L’appel des couleurs crêpe





VII – Le carrousel





VIII – L’horloge carrousel





IX – Balle au centre





X – Basket Ball








