Fichier de Jeux - Aoat 2009, Sébastien Barraud (sebastien.barraud@yahoo.fr)-Consultant UNICEF

JEUX DE DEPLACEMENT

1,2,3soleil 1
Grand-mére veux-tu ? 2
Il est minuit! 3
La souris et la girafe 4
Chat tunnel 5
Dans ma forétilya ... 6
Chat de bois 7
Le jeudu canard 8
Le jeu du serpent 9
Relais ballon 10
Mille pattes 11
Course de siamois 12
Chat glagcon 13
Le chat et la souris 14
Balle nomée 15
Les 3tapes 16
Aimes-tu tes voisins ? 17
Les lions et les éléphants 18
La queue du dragon 19
Les déménageurs 20
Le clind'ceil 21
Quack! 22
Les sorciers 23
Face aface! 24
Les singes en cage 25
Chat double 26
Chat blessé 27
Relais animaux 28
Gendarmes et voleurs 29
Relais kangourou 30
Relais train 31
M. et Mme Grenouille 32
Attacher — Détacher 33
Relais cerceaux 34
Rue et avenue 35
Le ballon horloge 36
Relais 3 obstacles 37
L'arbre et le singe 38
La balle aux chasseurs 39
Passeal1l0 40



Fichier de Jeux - Aoat 2009, Sébastien Barraud (sebastien.barraud@yahoo.fr)-Consultant UNICEF

1.1, 2, 3solell
Nombre
Maximum de Age | Matériel
Participants
30 4/10 ans X
Intérét

Maitrise du corps
Jeu d’opposition

Développement

Au début du jeu, déterminer un enfant qui sera soleil ». Il fera face aux autres
joueurs. Il se retourne et dit « 1.2.3. soleil »igp@ait a nouveau face aux autres
joueurs. Ces derniers, pendant que le soleil estureé, doivent avancer vers lui et
s'immobiliser des que le soleil les regarde a nauve_e soleil renvoie a la ligne de
départ tous ceux qui sont en mouvement au momeiitfal face aux joueurs. Le

premier joueur ayant touché le soleil a gagne.

Installation
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2. Grand-mere veux-tu ?

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 5/8 ans X
Intérét
Socialisation

Maitrise de I'espace
Appréciation des distances

Développement

La « grand-meére » est adossée au mur, les enfant®rt face a une vingtaine de
metres. Alors commence le dialogue, un des enfdgtsande : « Gand-mere veux-
tu ? ». La grand-mere répond : « Oui mon enfant k»Combien de pas » - « 2 pas de
géant ». Selon l'appréciation de la grand-meree gleut demander des pas de souris
et peut aussi exiger un ou plusieurs pas en arrieeejeu continue jusqu’a ce qu’un
des enfants atteigne la grand-meére : il deviendiang-mere a son tour.
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3. Il est minuit !

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 6/13 ans X

Intérét

Maitrise de I'espace
Maitrise du temps
Maitrise du corps (course)

Développement

Le but de ce jeu est d’éviter de se faire touclaarle lion. Les antilopes et le lion se
promenent. Les antilopes interrogent le lion : anli quelle heure est-il ? » Le lion
répond I'heure de son choix ; la promenade contijusgu’au moment ou le lion
répond : « il est minuit ! » A ce moment |a, todessantilopes doivent courir vers leur
maison. Les antilopes qui sont touchées avant kfsee deviennent lions. Le jeu se
poursuit jusqu’a ce qu’il ne rest plus que quelgarslopes.
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4. La souris et la girafe

Nombre
Maximum de Age | Matériel
Participants
30 3/8 ans X
Intérét
Concentration
Motricité

Développement

Diviser le groupe en deux équipes : une équipeodes et une équipe de girafe. Les
enfants sont debout, et chacune des équipes fortnkgihes. La ligne des souris se
place devant celle des girafes a 2 metres de distaAu « top » de I'animateur, les
souris se déplacent en sautillant sur les talongrteindre la ligne d’arrivée, et les

girafes essaient de les rattraper en faisant dgambées. Aprés plusieurs parties,
changer les réles.
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5. Chat tunnel

Nombre
Maximum de Age | Matériel
Participants
30 5/8 ans X

Intérét
Motricité
Rapidité
Solidarité

Développement

L’animateur demande au groupe un volontaire pouresher le chat. Lorsque celui-ci
est nommé, les autres enfants, qui sont les sae&isnettent a courir sur le terrain.
Lorsqu’une souris est touchée, elle s'immobilissitég les jambes écartées. Elle ne
reprendra sa liberté que si 'une de ses copinagdrse a quatre pattes le « tunnel »
de ses jambes. Le jeu se termine quand le chaipessé, ou quand toutes les souris
sont immobilisées.

Installation
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6. Dans ma forétily a ...

Nombre
Maximum de Age | Matériel
Participants
30 6/13 ans X

Intérét
Réflexe
Rapidité
Ecoute

Développement

Les joueurs se mettent en ligne, et se choisigt&mun un rdle dans la forét (poule,
mouton, singe, arbre, ananas...), avec l'adide deiffeteur qui servira d’arbitre. Le
« gardien » de la forét arrive, et demande a I'aaieur si tel ou tel animal ou objet se
trouve dans la forét. L'animateur, selon les ca&pand par oui ou par non. Dans
I'affirmative, I'animal ou l'objet en question, sgrécipite, fait le tour du terrain
delimité au préalable, et revient vite a sa plavarg que le « gardien » de la forét ne
I'attrape. S'’il y parvient, le joueur attrapé dewm@ra « gardien » a son tour.
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7. Chat de bois

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
20-30 6/8 ans X

Intérét
Maitrise du corps
Maitrise de I'espace

Développement

Les souris s’ élancent, poursuivies par le chatelseule alternative pour elles :
toucher du bois! Ce qui les immunisera totalemamitre le chat. Branche, tronc
d’arbre, souche, barriére... tout est permis... jusguiaoment ou I'animateur change
de matiere : pierre par exemple, selon les resssid moment.
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8. Le jeu du canard

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 5/8 ans X
Intérét
Agilité
Equilibre

Coordination

Développement

Former deux équipes. Chaque équipe se met en rdiéenne. Chaque joueur
s’accroupit les uns derriere les autres, en s’giaat mutuellement par les chevilles.
Ensuite, comme des canards, la petite famille ptars s’élancer lentement d’abord,
puis plus rapidement, jusqu’a ce qu’une equipevara la ligne d'arrivee.

Installation
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9. Le jeu du serpent

Nombre
Maximum de Age | Matériel
Participants
20 3/8 ans | nattes
Intérét
Socialisation
Coordination
Rélexe
Rapidité

Développement

Le groupe d’enfants forme deux équipes. Chagugiéme scinde en deux et se font
face. Les deux serpents se constituent de plusjeuesirs assis les uns derriere les
autres, jambes écartées, se tenant mutuellement Ipataille. Au «top » de
I'animateur, les serpents se mettent en route erdé@acant le plus rapidement
possible afin de toucher la main a l'autre partie don équipe. Le serpent le plus
rapide est le vainqueur.

Installation




Fichier de Jeux - Aoat 2009, Sébastien Barraud (sebastien.barraud@yahoo.fr)-Consultant UNICEF

10. Relais ballon

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 6/13 ans| 2 ballons
Intérét
Esprit d’équipe
Rapidité

Coordination des mouvements

Développement

Deux équipes de 15 joueurs se mettent respectiveandiie indienne. Le premier de
chaque file tient un ballon dans ses mains. Aywtde I'animateur, le premier joueur
de chaque équipe passe le ballon au dessus ddesauésecond joueur derriere lui.
Celui-*ci exécute la méme chose pour le troisiete,.. Lorsque le ballon arrive en fin
de file, le dernier joueur passe le ballon sougdesbes du joueur qui se trouve devant
lui. Celui-ci en fait autant avec le joueur placévdnt lui, etc

ballon arrive en premier a sa place de départ, gatmpartie.
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11. Mille pattes

Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 3/5 ans X

Intérét

Régler son mouvement avec celui du groupe
Maitrise de soi

Socialisation

Développement

Plusieurs enfants se tiennent par la taille, ea ifldienne, pour former le mille pattes.
Il va alors se mettre en marche, en levant lentriajambe gauche, puis la jambe
droite. On pourra accélérer en ligne droite ou eéant des méandres...

Installation




Fichier de Jeux - Aoat 2009, Sébastien Barraud (sebastien.barraud@yahoo.fr)-Consultant UNICEF

12. Course de siamois

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 3/8 ans Foulards
Intérét
Coordonner sa marche avec un autre
Equilibre

Développement

Prenez deux joueurs, collez-les cbte a cote, atladr leurs jambes au niveau de la
cheville. lls devront alors s’élancer vers un budlichité a I'avance. On peut soit
organiser une course lorsque I'on dispose de nombifeeres et sceurs siamois, soit
agrandir le couple a trois, quatre, ou cing joueutss déplacements sont alors de plus
en plus difficiles.

Installation
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13. Chat glacon

Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 6/8 ans X

Intérét

Maitrise du corps
Maitrise de I'espace
Jeu d’opposition

Développement

Pour les souris, ne pas se faire toucher par let.cQmatre ou cing joueurs désignés
par le sort sont les chats. Les autres joueursaevent et le chat les poursuit. Le
premier touché par le chat, s'immobilise, car laupoir du chat est de transformer en
glace tout ce qu’il touche. Ne pas oublier de claarigs rbles régulierement.
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14. Le chat et la souris

Intér &t

Maitrise du corps
Maitrise de I'espace
Jeu d’opposition

Développement
Pour les souris, ne pas se faire toucher par letcRaur le chat, toucher une souris

qui deviendra chat a son tour. Un joueur désigné Ipasort est le chat. Les autres
joueurs se sauvent car le chat les poursuit. Lengeetouché devient chat a son tour.

Installation
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15. Balle nommée

Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 6/18 ans 1 ballon

Intér ét
Maitrise de I'engin (tir)
Jeu d’opposition

Développement

Délimiter I'espace. Le meneur du jeu lance le balem l'air et appelle un joueur par

son prénom. Les autres joueurs s’enfuient, sans slws limites du terrain. Le joueur
nommeé, des qu'il est en possession du ballon«csi®p ». Les joeurs s'immobilisent.
Le joueur en possession du ballon doit toucher utreajoueur. Les joueurs Visés
doivent esquiver tout en restant sur place, sirleut manque son but, il reprend le
ballon et le jette en I'air a son tour en appelamt autre joueur. Si par contre, il

touche le joueur visé, c’est le joueur touché qait deter le ballon et appeler

guelgu’un. Si le joueur appelé se saisit du balbeant qu’il ne touche terre, il a droit

de faire trois pas d’élan avant son tir.
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16. Les 3 tapes

Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 6/13 ans X

Intéret

Maitrise du corps
Maitrise de I'espace
Jeu d’opposition

Développement

Deux équipes se forment et se mettent en lignee B face de l'autre, a 20 métres de
distance. Chacun des joueurs a en face de lui,dversaire a défier. Pour se faire,

chacun des joueurs, tour de réle, avence en doratie son adversaire, le toucher a
I'épaule une fois, deux fois, et a la troisiemesfal doit vite rejoindre sa base en

courant sans se faire toucher par son adversaine.pdint est donné a I'équipe si le

joueur réussit a rentrer sans étre touché, et uimtpd I'équipe adverse, si 'adversaire

touche le joueur qui I'a défié.
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17. Aimes—tu tes voisins ?

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 8/13 ans| Bancs ou chaises

Interét

Jeu de connaissance et de choix
Perception de I'espace

Maitrise de I'espace

Maitrise du temps

Développement

Les joueurs sont assis en cercle. Au centre, uaujon’a pas de place. Le joueur du
centre s’adresse a un joueur assis et lui demandaimes-tu tes voisins ? ». Si la
réponse est oui, rien ne se passe. Si la réporiseoes le joueur du centre réplique :
« et qui préféres-tu ? » Le joeur interrogeé répordJe préfere Abel, Nelson, ... » Au
signal du meneur, tous les joueurs se prénommast élb Nelson ainsi que les 2
voisins du joueur interrogé, changent de place.jdieeur du centre essaie alors de
trouver également une place. Il reste un joueurodélyui, a son tour, va interroger
guelgu’un d’autre.
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18. Les lions et les éléphants

Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 6/13 ans X

Intérét
Maitrise du corps
Jeu d’'organisation

Développement

Deux équipes se forment, se mettent en file indiefume a c6té de lautre.
L’animateur raconte une histoire dans laquelle lisge d’'une maniére équitable les
mots « lion » et « éléphants ». Si le mot « licgsb prononcé, les lions courent vers
leur ligne de retrait se trouvant a 10 metres derei eux, sans se faire toucher par les
éléphants. Si le mot « éléphant » est prononcé&dles sont inversés. Chaque joueur
touché donne un point a I'équipe adverse. L'éqajpiea le plus de points a gagner.
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19. La queue du dragon

Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 6/13 ans| 2 foulards
Intérét
Agilité

Esprit d’équipe
Collaboration

Développement

Diviser le groupe en deux équipes. Les deux éqigpegent deux lignes droites, et les
joueurs se tiennent par la taille. Le dernier joude chaque file s’accroche un foulard
derriére lui. Le but du jeu est, pour chacune desiges, d’essayer de décrocher la
gueue de l'autre, sans rompre le corps du dragon.
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20. Les déménageurs

Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 9/18 ans X
Intérét
Esprit d’équipe
Agilité

Maitrise du corps

Développement

Diviser les joueurs en quatre groupes. Deux grougegporteur, et deux groupes de
passagers. Les porteurs sont a I'opposé des passage20 metres de distance. Au
signal, les porteurs vont chercher un passageeeatimene dans leur camps. Pour le
transport, les deux joueurs croisent leurs brasrdoumer une chaise : la main droite

de chaque porteur sur son avant bras gauche, eddan gauche de chaque porteur,
accroche I'avant bras droit de son partenaire. Lrerpier groupe qui ramene tous ces
joueurs, gagne la partie.
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21. Le clin d’oell
Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 6/18 ans X
Intér ét
Attention

Coopération
Observation

Développement

Diviser le groupe en deux parties. Un groupe formecercle, ce sont les gardiens. Les
autres joueurs se placent devant chacun des gasdeefiexception d’'un gardien qui
n'a personne devant lui. Celui-ci doit appeler untra joueur en lui faisant un clin
d'ceil. Le joueur ayant recu le signal doit bougdmade rejoindre son nouveau
gardien, sans se faire stopper par son propre gardiAu départ du jeu, les gardiens
ont les mains derriére le dos, et immobilisentdeppelés » en posant leurs mains sur
les épaules.
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22. Quack !
Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 6/13 ans X

Intérét
Souplesse
Coordination des mouvements
Intéraction

Développement

L’ensemble des enfants se tiennent debout, et paeuxieux. Une fois les groupes
formés, ils se tiennent dos a dos, jambes écartéese dizaine de centimetres de
distance I'un de l'autre, les bras tendus a la \eate. Au « top » de I'animateur, ils se
baissent ensemble (on peut plier les genoux 'jjutasaller toucher le sol de leurs
paumes. On se regarde alors a I'envers entre lathgs, fesse a fesse, et en comptant
jusqu’a trois, on doit se taper dans les mains @hés jambes et se dire bonjour. Une
fois la premiére tentative réussie, on change déepaire.
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23. Les sorciers

Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 8/18 ans X

Intéret

Maitrise de soi
Perception de I'espace
Intéraction

Développement

Les joueurs se tiennent en cercle, les yeux feriy@simateur circule autour et passe
la main dans le dos de ceux qu’il désigne commeiexofil faut a peu pres un sorcier
pour 5 joueurs). C'est ce méme geste affectueuxlegiesorciers utiliseront pour
immobiliser les gens. Au signal donné par 'aniniatées joueurs ouvent les yeux, le
jeu commence, chacun essayant d’éviter les sordidass personne, au début, ne sait
qui est sorcier et qui ne I'est pas. Cependantnerarde pas a le découvrir, a mesure
gue les joueurs s'immobilisent. Naturellement, cimas’affaire a éteindre les pétrifies,
afin de les délivrer, compliquant a merveille lavail des sorciers. Aprées un moment,
on change de sorcier.
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24. Face a face !

Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 6/18 ans X

Intéret

Rencontrer l'autre
Perception de I'espace
Maitrise du corps

Développement

Les joueurs forment un cercle et se mettent 2 pfac2 a face. L'animateur ou un

enfant se tient au centre du cercle. Le joueur @laa centre donne des ordres et
commence toujours en disant « face a face ». Ih&@ine avec des ordres varies :
« genou a genou », « nez a nez », « main a mairbil dit a nouveau « face a face »,
les joueurs du cercle intérieur changent de partenpendant que le joueur du centre
essaie d’en trouver un. Le joueur qui reste au reedbnne a son tour des ordres.
Penser a permuter les joueurs du cercle intérigureeix du cercle extérieur au bout de
4 ou 5 patrties.
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25. Les singes en cage

Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
30 6/13 ans X

Intéret

Perception de I'espace
Maitrise du temps
Maitrise du corps

Jeu d’opposition

Développement

Sur un cercle, les joueurs sont placés par groupe3.dDeux joueurs se tiennent les
mains, le troisieme se place dans la cage ainsném. C’est le singe. Un joueur n'a
pas de cage. Au signal de I'animateur, ou du sis@es cage, tous les singes doivent
changer de cage. Celui qui n’en a pas doit en teouyne. Le joueur qui reste au
milieu relance le jeu.
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26. Chat double

Intérét

Maitrise du corps
Maitrise de I'espace
Jeu d’opposition

Développement
Pour les souris, ne pas se faire toucher par lestchPour les chats, toucher une

souris qui deviendra chat a son tour. Pour ce geLIX souris se tiennent par la main
et sont poursuivies par deux chats se tenant defiae facon.

Installation
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27. Chat blessé

Intérét

Maitrise du corps
Maitrise de I'espace
Jeu d’opposition

Développement
Pour les souris, ne pas se faire toucher par letcRaur le chat, toucher une souris

gui deviendra chat a son tour. Pour ce jeu, lorstpiehat touche une souris, celle-ci
devient chat, et doit courir, en tenant d’'une mi&ndroit ou il a été touché.

Installation
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28. Gendarmes et voleurs

Nombre
Maximum de Age | Matériel
Participants
30 8/18 ans X

Intér ét

Maitrise du corps (course)

Maitrise de I'espace

Maitrise du temps

Opposition entre joueurs et équipes

Développement

Former 4 équipes. Les équipes se mettent en ligisejoueurs assis en tailleur a
1 metre de distance. Les joueurs d’'un méme rangiomom d’animal. Devant chaque
equipe, un obstacle est a contourner. L'animatgopedle par exemple les lions. Les
joueurs correspondants aux lions se levent et,l@orsant entre leurs partenaires,
vont contourner I'obstacle placé devant leur équipent directement contourner le
dernier de I'équipe, et rejoignent leur place eal@mant et s’assoient en tailleur. Le
premier joueur assis fait gagner un point a sonigeu
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29. Gendarmes et voleurs

Nombre
Maximum de Age | Matériel
Participants
30 8/12 ans X
Intérét
Coopération
Opposition

Maitrise espace-temps
Maitrise du corps

Développement

Former deux équipes : une de policiers, et l'auteevoleurs. Les deux équipes sont au
centre du terrain. Le but est que les gendarmesembi toucher les voleurs. Les
voleurs, lorsqu’ils sont touchés, forment une chairproximité du camp des policiers.
Pour délivrer ces partenaires, il suffit qu'un votetouche I'un des joueurs de la
chaine. La partie s’arréte lorsque tous les voleams été pris.
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30. Relais kangourou

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 8/18 ans| © Pallon par
équipe

Intéret

Maitrise du corps

Maitrise de I'espace

Maitrise du temps (vitesse)
Opposition entre joueurs et équipes

Développement
Former trois equipes. Le premier joueur de chaoggeige part, un ballon coincé entre
les pieds. Par sauts successifs, il atteint I'oblstglacé devant son équipe. Il prend le

ballon sous le bras et le raméne au deuxieme jogeupart a son tour...
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31. Relais train

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 9/13 ans X

Intér ét

Coopération
Malitrise du corps
Opposition entre équipe

Développement

Les joueurs sont en équipe derriére une ligne. ioas de I'animateur, le premier
joueur de chaque équipe court en direction de dmdi opposée (a 20 metres), puis
retourne chercher le deuxieme joueur avec lequeffdctue le méme trajet en tenant
par la taille : au retour le troisieme joueur s’aocche... A chaque passage, il suffit
gu’un des joueurs du train touche la ligne oppodééquipe gagnante est celle qui a
fini en premier d’accrocher tous ses joueurs.
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32. M. et Mme Grenouille

Nombre
Maximum de Age | Matériel
Participants
30 5/13 ans X

Intérét

Maitrise de soi

Coordonner ses mouvements
Socialisation

Développement

Former des équipes de deux enfants. Chaque équpercupit, dos a dos, et
s’accrochent par les bras. Au «top » de l'animateles couples de grenouilles
constitués partent a présent s’approcher d’une dignéterminée a l'avance, en
sautillant tant bien que mal. Le couple de grerleudui atteint le premier la ligne
d’arrivée, gagne la partie.
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33. Attacher - détacher

Nombre
Maximum de Age | Matériel
Participants
30 4/8 ans X

Interét

Perception de I'espace
Maitrise du corps

Jeu d’opposition

Développement

Les joueurs se dispersent deux par deux dans ume dgeterminée, en se donnant le
bras. Leur main libre est placée sur la hanche sbaris court en passant ou elle veut
entre les couples. Le chat la poursuit en suivamhéme chemin. La souris s’accroche
guand bon lui semble au bras d’'un des joueursoueyr en surnombre dans le couple
devient alors souris. Si le chat rattrape la soutes réles s’inversent, ou bien deux
nouveaux joueurs les remplacent.
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34. Relals cerceaux

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 6/12 ans| cerceaux

Intéret

Maitrise de I'engin
Coordination
Organisation de I'équipe
Maitrise de I'espace
Compétition

Développement

Tracer sur le sol un parcours plus ou moins long@&npliqué. Placer des obstacles
plus ou moins nombreux (pierres, bois, souchesur)esparcours. Faire rouler le
cerceau entre les obstacles. Il est important dedr deux parcours identique. Au top
de I'animateur, les deux premiers joueurs de chagméipe partent en faisant rouler
leur cerceau, reviennent par le méme chemin, etgkesrelais cerceau aux camarades
suivants.
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35. Rue et avenue

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 6/13 ans X

Intéret

Perception de I'espace
Maitrise du corps

Jeu d’opposition

Développement

Les joueurs forment trois ou quatre lignes comparta méme nombre de joueurs, et
se mettent les uns a coté des autres. La soutens®, poursuivie par le chat qui doit
suivre le méme parcours et essayer de les attrdpertendant les bras, les joueurs
définissent des rues, et en faisant un quart dg itsudélimitent les avenues. Quand
I'animateur annonce «rue » ou «avenue », le chaatla souris modifient leurs
parcours.

Installation



Fichier de Jeux - Aoat 2009, Sébastien Barraud (sebastien.barraud@yahoo.fr)-Consultant UNICEF

36. Le ballon horloge

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 6/18 ans 1 ballon

Intéret

Maitrise du corps

Maitrise du ballon
Coopération

Opposition entre deux équipes

Développement

Une équipe forme un cercle, et une autre formeligme a 5 metres du cercle. Au
signal de I'animateur, le premier joueur de la legg’élance autour du cercle, et vient
passer le relais au second joueur en lui tapantiin... et ainsi de suite jusgu’a ce
gue tous les coureurs aient couru autour du cerBlendant ce temps, le ballon est
lancé de joueur en joueur dans le cercle. Le baksh I'horloge. Chaque fois qu'il
passe dans une main, on rajoute une heure. Quargdiénirs coureurs sont passes, on
change de role. L’équipe gagnante est celle qaitdd plus de passe avec le ballon.

2512 % 22 21E iR
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37. Relals 3 obstacles

Nombre
Maximum de Age | Matériel
Participants
30 6/18 ans X

Intéret

Maitrise du corps

Maitrise de I'espace

Maitrise du temps (vitesse)
Opposition entre joueurs et équipes

Développement

Les joueurs forment trois équipes. Chaque eéquipeisith3 volontaires, et se
positionnent ainsi : le premier écarte les jambdessecond se met en position du saute
mouton, et le troisieme reste debout. Au signalatemateur, le premier joueur de
chaque équipe part et passe sous les jambes dugrrebstacle, saute par-dessus le
second, fait le tour du troisieme... et revient sc@t directement derriere le dernier
joueur de son équipe, apres avoir frappé dans lanrda premier joueur de I'équipe
qui part a son tour .
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38. L'arbre et le singe

Nombre
Maximum de Age Matériel
Participants
Autant de chaussures
30 8/13 ans
gue de couple - 1

Intérét
Maitrise du corps
Socialisation
Coopération
Rapidité

Développement

Les joueurs forment un cercle et se mettent pafé&bre et le singe. Au centre, on
dispose les chaussures (une de moins que le nafelsimge). L’animateur commence
a mener et dit: « Les singes montent dans I'arbtes singes montent alors dans
I'arbre. « Les singes descendent de l'arbre » : #®3ges restent derriere l'arbre.
Lorsque I'animateur dit « & gauche » ou « « a droif les singes tournent en courant
a l'extérieur du cercle, passent entre les jambles ¢acines) des arbres, et vont
prendre un objet situé au milieu du cercle. Le siggi n’a pas d’objet est éliminé, et
s’assied a coté de son arbre. On enleve a chaqseaifoobjet. Le dernier singe restant
a gagner. Il faut penser a inverser les réles plaupartie suivante.
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39. La balle aux chasseurs

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 9/18 ans 1 ballon

Intér ét

Maitrise du corps
Perception de I'espace

Maitrise du ballon : tir passe, réception

Organisation de I'équipe

Développement

Former deux équipes. L'engagement est fait au eathirterrain un entre deux. Quand
un joueur est touché, il devient momentanémenbtade » de l'autre équipe. Il
emporte le ballon avec lui, et va se placer au-adklacamp adverse. Quand une équipe
a éliminé tous les joueurs de I'équipe adverse &lgagné. Si le joueur visé bloque la
balle, il n'est pas fait otage. Si, étant touch&, Halle est bloquée par un de ses
partenaires avant qu’elle ne touche le sol, le joue’est pas fait « otage » non plus.
Un otage se délivre, en touchant un joueur advefa&and un joueur met la balle en
touche, I'équipe adverse récupere le ballon. Quandjoueur sort de son camp en

possession du ballon, son équipe perd le bénéfiae dallon.
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40. Passe a 10

Nombre
Maximum de Age Materiel
Participants
30 8/18 ans Un ballon,_ un jeu
de maillot

Intér ét

Maitrise du corps (adresse et coordination dynaenggnérale)
Maitrise du ballon (passe)

Maitrise d’opposition (marquage, démarquage)
Organisation de I'équipe

Développement

L’engagement se fait au centre du terrain par utreedeux. L'équipe qui récupere le
ballon commence sa série de 10 passes : 'animateiircompter les passes a haute
voix. Si un joueur de I'équipe adverse intercegtdallon, il commence une série de
passes pour son équipe. L’équipe qui a fait 10 gmssarque un point, et le ballon
revient alors a I'équipe adverse. Quelques regladn. joueur n’a pas le droit de faire
pus de 3 pas avec le ballon. Pas de toucher eatreurs. Ne pas renvoyer le ballon a
celui dont on I'a recu. Si une équipe envoie lddrmakn touche, ce ballon revient a
I'adversaire. Si 2 joueurs adverses prennent en eneamps le ballon, procéder a un
entre-deux. Si un joueur fait plus de 3 pas avdzalin, celui-ci est donné a I'équipe
adverse. Si un joueur fait perdre le ballon a sduwexsaire avec brutalité, le ballon est
restitué a la « victime » et le jeu reprend en term@mpte du nombre de passes faites
auparavant. Si un joueur renvoie la balle a celui gient de la lui passer, I'équipe la
conserve, mais le compte repart a 0.
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