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L'histoire :

Dans le bassin aguatique d'un zoo, des otaries montrent leur
savoir-faire.

Rentrez dans la peau d'une otarie jongleuse !

Comment ca marche ?

Dans |'espace sans materiel :

— Les otaries, un ballon chacune, laissent libre cours a leur imagi-
nation.

— De temps en temps, une otarie montre une action, reproduite
par les autres... Et ainsi de suite. Mais le dompteur peut aussi
proposer des actions nouvelles.

Dans |'espace avec matériel :

— Le matériel est placé pour inciter des sauts, des contournements,
des équilibres, des lancers, des courses, des enchainements d'ac-
tions...

Laisser les enfants s’essayer... Encourager...
Gratifier...

o Les ofaries jonéleus

Constats

Régulations - Relances

ﬁs enfants sont groupés.

"Il faut du monde partout”. \

Les enfants n'y arrivent pas.

Supprimer du materiel pour faciliter.

Les enfants ne trouvent plus de
nouvelles idées.

Ajouter du materiel pour complexifier.
Placer le matériel pour enchainer des
actions sans s'arréter.
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L histoire :

Les écureuils ont décidé de transporter leurs noisettes (balles) dans
différentes cachettes (réserves de balles). Pour cela, ils doivent
prendre une noisette dans une réserve et la porter dans une autre
réserve. Chaque écureuil choisit son mode de transport (faire
rouler la balle, la faire rebondir, la lancer en l'air, inventer des
modes de transports nouveaux). Il doit franchir ou contourner les
obstacles répartis sur le terrain. Lorsqu'il arrive a une cachette, |l

pose la noisette transportée et en prend une autre, qui est diffé- Changer la forme et la taille des balles.

rente. Il repart alors vers une autre cachette en empruntant un

autre parcours. Constats Régulations - Relances

/Trop de dribbles. Utiliser des balles qui ne rebondissen“

Comment ca marche ? pas (rugby).

Le joueur se déplace avec une balle. Il explore I'espace en jouant

avec la balle, d'une réserve a |'autre. Toujours le méme parcours. Déplacer les obstacles et les réserves.
Veiller & ce que les enfants varient leur mode de Utilise toujours le méme type de | Obliger a changer de type de balle
manipulation de balle et empruntent des parcours balle. lorsqu’ils prennent une nouvelle balle

varies. dans la réserve.




» Laftirelire

L'histoire :

2 équipes de joueurs se défient. Chacune a 3 Euros en poche au
début du jeu et veut les amener dans sa tirelire.

Augmenter sa cagnote le plus possible, voire la doubler.

Comment ca marche ? Constats Régulations - Relances

Les équipes essaient chacune a leur tour de transporter chague ﬁcas d’échecs répétés (pas de | Faciliter le jeu avec les relances prévues a cet effet :\

Euro dans sa tirelire malgré |'égquipe adverse. buts marqués, trop de ballons | — Jouer sans gardien de but

Lorsque tous les Euros des attaguants sont joués, on change de perdus, donc pas d'euros dans | — Diminuer le nombre de défenseurs

rble et I'autre équipe attaque. les tirelires). — Utiliser ou interdire le dribble

L'équipe qui a le plus d'Euros dans sa tirelire a la fin du jeu a

gagne. Si le jeu est trop long. On peut limiter par un temps d’attaque pour chacun.
Tout ballon intercepté ou gagné sur une faute est neutra- Si le jeu est trop rapide. Les Euros récupérés sont donnés aux adversaires qui les

A lisé joueront en plus de leurs Euros.
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L'histoire :

2 equipes de chercheurs d'or font une course. Chacun doit cher-
cher une pépite d'or dans la riviere, traverser une forét a cheval en
prenant un des deux chemins possibles, mettre sa pépite a la
banque. Quelle équipe sera la plus rapide ?

Comment ¢ca marche ?

Le chercheur traverse la riviere sans se mouiller, prend une pépite,
traverse la forét le plus vite possible et dépose la pépite dans la
banque. Le chercheur suivant démarre dés que le premier cher-
cheur dépose sa pépite.

Les chercheurs qui sont allés le plus vite ont gagné.

n Si un pied touche I'eau, retour au point de départ.

Constats

La foréet

Régulations - Relances

Les chercheurs réussissent bien a
traverser la riviéere.

Imposer un parcours type cloche pied. \
Faire partir un voleur derriére lui.

Les chercheurs vont trés vite dans la forét.

Augmenter la difficulté du parcours.
Les faire poursuivre par un voleur.

Les chercheurs réussissent les lancers.

Eloigner la banque, la mettre verticale.

Les chercheurs ont du mal a traverser la rniviere.

Simplifier le parcours.

Les chercheurs ont du mal dans la forét.

Simplifier la facon de la traverser.

Les chercheurs réussissent.

Les faire partir par deux et ils transportent
la pépite en se faisant des passes.
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> Chamboule tout

L'histoire :
C'est la féte au village, 2 équipes s'affrontent dans un jeu de
massacre.

Comment ca marche ?

Au signal, chaque joueur s'empare d'un ballon et va tirer sur une
cible posée sur un banc pour la faire tomber dans le camp adverse.
Le jeu se termine soit aprés un temps donné, soit lorsque tous les
objets sont tombés.

L'equipe qui a le moins d’'objets dans son camp a gagné.

Une fois le tir réalisé, on récupére un autre ballon
dans son propre camp.

A

Constats

Régulations - Relances

ﬁ ils sont en échec.

Se rapprocher en déplacant la ligne de lancer
Mettre beaucoup d'objets cibles (cibles de volume
plus important).

Si c'est facile.

On éloigne la ligne de lancer et on diminue le
nombre d’obijets cibles et/ou on réduit leur volume.




LA BATHILLE DES ECUREHILS

6-12 JOUELRS

M + Comment ¢camarche? : '

Les écureuils sont par 2, en colonne, dos a I’animateur. Une noisette tombe d’un arbre (lancée par
- I’animateur). Un des 2 écureuils s’en saisit et va la lancer dans sa cachette protégée par un écureuil
voleur. L’autre écureuil essaie de I’en empécher.

+ Ce qu’il faut surveiller. pendant I’action

& Le couple d’écureuils en action est dos & ’animateur.
< Bien lancer la balle pour faciliter le jeu.
& Les fautes des défenseurs.

< Les fautes de I’attaquant (2 introduire petit a petit).
L'HISTOIRE el

¢ Ne pas renter dans la zone des 6 m (cachette). . Animateur

A0 SRR Sl R

Ecureuils
« Des écureuils espiegles font leur provision
de noisettes pour [’hiver. »

+ Dispositif de départ

Espace de jeu : Un demi-terrain
de handball

Ecureuils par 2 en colonne
Un écureuil défenseur de la cachette

<
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LA COURSE DES POULES
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+ Comment ca marche ?
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Les poules ne peuvent pas traverser les riviéres. EIlcs dowent lancer les ceufs & leurs partenaires. -
Les ceufs bien attrapés par les poules sont placés dans le nid de I’équipe. Les ceufs cassés sont jetés
au canard dans la riviére.

+ Ce qu’i1 faut surveiller pendant I’action

e S e e g e s

Avant de lancer leur oeuf les poules doivent traverser des obstacles (exemple slalom, poser les
pieds sur les lattes de méme couleur, passer par-dessous et par-dessus des barres...). Le type de
lancer est libre et les poules peuvent faire plusieurs pas pour s’approcher de la riviére pour faire
leur passe.

- & Les enfants doivent passer aux 3 postes '
© 1 seul oeuf & la fois Equipe poules A

& Respecter le temps de départ ' :

« Deux familles de poules font la course pour
mettre le maximum d’ceufs dans leur nid. Mais
les nids sont de [’autre cété des rivieres. »

» Dispositif de départ

2 équipes de 3 a adapter selon le nombre
d’enfants.
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Les douaniers les contrebandiers :- 7+
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Effectif : minimum 8 joueurs.

Matériel : 10 a 15 balles, coupelles ou bandelettes jaunes pour
délimiter les espaces, 4 cerceaux et des chasubles de 3 couleurs
différentes.

Objectifs :

— Reéussir, malgré I'opposition, a marquer un but.

Description de la tache :

- Le porteur de balle doit accéder au tir en se déplacant soit en
dribble, soit en passe, en évitant de se faire intercepter la balle.
S‘il réussit a marquer le but, il pose la balle dans le cerceau de
son équipe a co6té du but, sinon ce sont les défenseurs qui
posent la balle dans un des cerceaux de la défense. Lorsque les
attaquants ont joué toutes les balles, on fait le décompte des
points marqués par chague équipe et on inverse les roles.

Consignes :

— Les défenseurs ne doivent pas entrer en contact avec les atta-
quants, ils peuvent intercepter la balle sur les passes et
éventuellement dans le dribble. Pour la progression en dribble

ou en passe, il faut étre tolérant sur les fautes de marcher et de c. “ m ‘m M'“

reprise de dribble en fonction de I'age et des habiletés des prati- Les attaquants mettent un foulard a leur ceinture et les défenseurs doivent s'emparer de ce foulard.
quants. Lorsqu'ils réussissent, I'attaquant peut continuer, mais les défenseurs compteront le foulard comme une balle interceptée.
Ce qu'il faut surveiller pour que ca marche : Constats Régulations - Relances
— L'activité du défenseur et le respect des consignes. ﬁeaucoup de perte de balles. Réduire les espaces. \
— Les distances de passe entre les joueurs.
Trop facile pour les attaquants. Supprimer un passeur.
Trop difficile pour les attaquants. Accepter que |'attaquant démarre

avant que son partenaire, avant lui,
n'ait atteint le but adverse.




L'histoire :
Une bande de contrebandiers vient de récupérer des marchan-
dises. Pour les ramener chez eux, ils doivent franchir mer et
montagne sans se faire intercepter par les douaniers. Deux
passeurs peuvent les aider a déjouer les piéges des douaniers.
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Comment ca marche ?

Le premier contrebandier s'empare d’'une balle dans le cerceau de
départ. Pour cela, il doit traverser deux espaces gardés par les
douaniers (mer-montagne). Il peut se déplacer en dribble ou faire
des passes aux “passeurs” sur le coté. La mission est réussie
lorsque le contrebandier marque le but. S'il échoue, les douaniers
placent la balle dans un de leurs cerceaux.

A

L'animateur veillera a ce que les douaniers défenseurs ne
commettent pas de fautes sur les attaquants (pas de
contacts), on joue les interceptions sur les dribbles et les
passes, on géne |'attaquant a distance de bras.

Le contrebandier qui a perdu la balle donne le ballon aux
douaniers et retourne chercher une balle dans le cerceau

de deépart

o Les douaniers les contrebandiers .

DOUVANMIERS

Constats

Régulations - Relances

ﬂeaucoup de perte de balles.

Réduire les espaces. \

Trop facile pour les contrebandiers.

Supprimer un passeur.

Trop difficile pour les contreban-
diers.

Accepter avec les plus jeunes débutants, qu'ils trans-
portent la balle en la tenant a deux mains pour les
premiers passages. Pour les 6/7 ans, étre plus tolérant
sur le respect des régles de manipulation de balle (5",
5 pas) et progressivement étre plus rigoureux..

Accepter que le contrebandier démarre avant que
son partenaire, avant lui, n‘ait atteint le but adverse.
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8-12 IOUEURS

+ Comment ¢ca marche ?

~ Au départ, un écureuil et deux renards sont cachés derriére leur arbre (plot rouge).
Au signal, 1’écureuil va chercher une noisette (dans le noisetier), saute par-dessus son tronc
d’arbre a pieds joints. De leur c6té, les renards munis d’une griffe (ballon) sautent a pieds joints
leurs troncs d’arbres respectifs.
L’écureuil tente d’apporter sa noisette dans sa réserve sans se faire toucher par les renards. Les
renards n’ont pas le droit de rentrer dans la réserve.
Les renards doivent le toucher avec leur griffe. Ils n’ont pas le droit de tirer.
L’écureuil qui a réussi est celui qui met sa noisette au centre de la réserve.
Celui qui se fait toucher raméne sa noisette dans le noisetier.
Tous les enfants doivent étre écureuils et renards.

+ Ce gu’il faut surveiller.pendant I’action

e it ir A T S L Ty 1A
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& Interdiction de prendre deux noisettes 4 la fois.

« Les écureuils préparent leur réserve
pour ’hiver mais les renards veulent les en
empécher. »

+ Dispositif de depart
& 2 équipes de 4 (a adapter selon le nombre
d’enfants)
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+ Comment ¢ca marche ?

o Mlse en place :
. 3 chasseurs répartis sur leur rocher avec une réserve de 2 ballons a 1,5 m de ce dernier
. 5 lapins répartis dans les 3 terriers (pas plus de 2 par terriers)
< Ausignal :
. Les lapins doivent récupérer les carottes pour les ramener dans un des 3 terriers.
. Les chasseurs sortent de leur rocher pour chercher un balle dans leur réserve et reviennent
un pied dedans et dehors pour tirer sur les lapins en possession d’une carotte.
. Les lapins touchés entre le potager et leur terrier déposent leur carotte au pied du chasseur.
. Les lapins qui n’ont pas été touchés laissent leur carotte dans leur terrier. '

+ Ce qu’il faut surveiller pendant I’action

¢ Les chasseurs ne peuvent pas
a I’intérieur de ce dernier.

& Les chasseurs ne peuvent pas tirer en dehors
« Les lapins veulent ramener des carottes de leur rocher.

dans leur terrier. Mais les chasseurs sont Q < Les lapins ne peuvent transporter
Uaffit... » ' qu’une seule carotte.

tirer sur les lapms dans les terriers lors du trajet vers le potager et

+ Dispositif de depart

i e s e
3 espaces pour les attaquants (terners)
1 espace pour la réserve de ballons (potager)

¥ | 9 |
<
€ 3 espaces pour les défenseurs (cerceaux rochers)
: L ; _ S ATEIDIE IR R Y . ¢ 5 attaquants

3 espaces avec 2 ballons chacun

S e s

O .



LES LAPING 2 . @
zec«ﬁem wne é’aéée ez Lenern durn une aﬁéz el monuement s Emfm dee /vm;em@ e-10}0uEs

o s e v e e ST

-

I.E5 EIIOUITION‘;‘ | COMPURTEMENT5 OB‘;'ERIIEG

pour amenerile jeulet/oualler T
plusiloin :




LES PINGOUINS ET LES OURS » v EX

: ?mw&,am oo &z&’a«m Se demarguetls Tiaper SRS

e e S

= R TR T T = y ¥ ?
I B ¢+ Comment g:a marche ? :

o Mlse en place :
. 3 pingouins pécheurs (coté réserve de poissons)

. 3 pingouins et 2 ours de ’autre cdté de la crevasse

$ Au signal : :

. Les pingouins pécheurs doivent lancer Ies poissons (ballons) & leurs petits sans qu’ils ne tombent
dans la crevasse. - :
. Les jeunes pingouins doivent récupérer les poissons pour les mettre dans leur réserve.

. Les ours tentent d’intercepter les poissons lancés pour les mettre dans leur réserve a eux.

+ Ce qu’il faut surveiller pendant I’action

o Les ours ne peuvent pas prendre les poissons dans 1a main des jeunes pingouins.
& Les poissons tombés dans la crevasse sont perdus.

& Les pingouins pécheurs ne peuvent prendre qu’un poisson a la fois.

& Si les poissons sortent de I’espace de jeu, ils sont gagnés par les ours

l.'HlsTOIRE

« Une famille de pingouins péche pour
nourrir ses petits, mais des ours polaires
sont la pour leur voler les poissons. »

Réserve
pinguouin

o DISpOSItIf de depart

Q 3 passeurs
& 3 réceptionneurs

© 2 défenseurs

¢ 1 réserve de ballons

& 2 cibles pour déposer les ballons
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I B ¢+ Comment g:a marche ? :

o Mlse en place :
. 3 pingouins pécheurs (coté réserve de poissons)

. 3 pingouins et 2 ours de ’autre cdté de la crevasse

$ Au signal : :

. Les pingouins pécheurs doivent lancer Ies poissons (ballons) & leurs petits sans qu’ils ne tombent
dans la crevasse. - :
. Les jeunes pingouins doivent récupérer les poissons pour les mettre dans leur réserve.

. Les ours tentent d’intercepter les poissons lancés pour les mettre dans leur réserve a eux.

+ Ce qu’il faut surveiller pendant I’action

o Les ours ne peuvent pas prendre les poissons dans 1a main des jeunes pingouins.
& Les poissons tombés dans la crevasse sont perdus.

& Les pingouins pécheurs ne peuvent prendre qu’un poisson a la fois.

& Si les poissons sortent de I’espace de jeu, ils sont gagnés par les ours

l.'HlsTOIRE

« Une famille de pingouins péche pour
nourrir ses petits, mais des ours polaires
sont la pour leur voler les poissons. »

Réserve
pinguouin

o DISpOSItIf de depart

Q 3 passeurs
& 3 réceptionneurs

© 2 défenseurs

¢ 1 réserve de ballons

& 2 cibles pour déposer les ballons
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L'histoire :

Un poisson clown tombe malade se refugie dans une grotte pour
echapper aux requins.

Tous ses amis, poissons et crustaces decident de lui apporter la
nourriture (Qui sera nécessaire a sa survie). Mais attenticn, 3
requins affameés roédent dans les parages.

Comment ¢ca marche ?

Au signal, pcissons et crustaces doivent traverser la mer en drib-
blant sans se faire prendre le ballon par les 2 requins. lls peuvent
se proteger en se cachant dans les anemones de mer.

Arrivés devant la grotte, ils doivent lancer le ballon au poisson
clown en évitant le dernier requin qui garde l'entrée de la grotte.
Le poisson clown place les ballons recus dans un cerceau. Le jeu
s'arréte lorscu'il en a dix. Prendre le temps mis pour reussir les 10
passes, et on recommence en changeant les roles. L'équipe qui
a reussi le meilleur temps a gagne.

En cas d’échec, accepter les reprises de dribbles.
Veiller aux accrochages.

HOURRITUNE

“& Sauvez le poisson clown

i

REQUIN AHENOE rRequin a l'entree ae ia grotte

Jouer sur les dimensions des différents espaces (agrandir ou diminuer).
Jouer sur le nombre de requins.

Constats Régulations - Relances
/T rop de poissons devant la grotte. | Differer les departs. \

Arréts trop longs dans les
anemones.

Limiter le temps de protection.

Jeu difficile a realiser

Difficulte a dribbler, supprimer [e
dribble, il faut alors eviter de se faire
toucher par les requins.

Pas de requin devant la grotte.




