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Challenge
Alpha Body

e Créer des mots en groupe en formant des lettres
avec son corps

e |'objectif de ce challenge est de constituer
des mots se rapportant a la laicité.
(Si les enfants n‘'ont pas d'idées, pensez a préparer
un saladier rempli de mots a tirer au sort)
e Merci de prendre les enfants en photo

e Constituer un poster général avec les mots formeés

e Les posters seront réutilisés sur d'autres rencontres
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Kin-ball

Dossier de 6 séances de découverte
Reglement USEP




KINBALL
Module d'apprentissage en EPS au cycle 3 :

Phases Objectifs Séanc Situations de jeu
d'apprentissage =}
Entrée Préparer les enfants | Séance 1 | Situation 1 Sours-kin
dans ke jeu a Factvits Situation 2 : TolrneZ-Kin
Situation 3 © Kin namimde
- Jouer au kinball
Situation Metire les enfants en L unpaté pieds ubilisds of bes espaces dans Iesquels 1action
de référence situation d'aclion Séance 2 | se déroule doivent permetive m &l éves une dvalmation
complexs mmmedinte du rdsaltat de lewr action ; régles, lumites,
Situation 1 Tamafte-Kin
Manpuler 2 ballan Séanca 3 Situation 2 : Le carrousel
Situation 3 ; L'épervier
Transparter |2 ballan/ Situatinn 1 ' Ballow relais + varanies
Siructuration lancer le hallon Sganca 4 | Situation 2 : Le mur cible + variantes
das
apprentissages
Situation 1 : La eoupe au carré
e déplacer pour Situation 2 ; Areliers
mettre en place une Sgance 5 - Le boomerang
shruciure défensive = La grande diagonale
Jouer au kinball
Jouer, réguler e Saance & | Arbitrage par les enfanis
Jeu ..




Seance 1

Objechif

Mise en action des éléves par le jeu

Situation 1 : Souris-Kin

Organisation

Jousurs répartis en 2 groupe = 1/3 de chats ef 2/3 de souris

But du jeu

Les souris sont accrochées 2 par 2 et les chats doivent les toucher en
faisant rouler le ballon, elles peuvent se delivrer en touchant le ballon
passant a proxmite

Varianies

Modifier la taille du terrain, le nombre de chats, le nombre de ballons,
le nombre de sours. .

Situation 2 : Tournez-Kin

COrganisation

2 cercles concentriques, joueurs face a face= couloir en forme de
couronne

But du jeu

Faire tourner @ ballon au sol avec |es mains sans qu’il ne sorte du
couloir

Varianies

Faire tourner le ballon sans gu'il ne sorte du coulor
en l'air avec le corps sans les mains

en l'air avec les mains

85515 avec les pieds en 'air

Situation 3 ;: Kin-nomme

Crganisation

Joueurs par binéme identifié par un numero et répartis sur un cercle
Un bindme porteur du ballon placé au centre du cercle

But du jeu

Le binome place au centre appelle : omnikin + le n® d'un binome et
lance |la balle & 4m de hauteur a la verticale puis prend la place du
bindme appelé qui doit réceptionner la balle avant gu'elle ne touche
le sol et ainsi de suite

Varianies

Le bindme qui réceptionne doit mettre un genou au sol en portant ke
ballon avant d'appeler un autre bindme
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Module EPS au cycle 3 : KINBALL

Seance 2

Objectif Situation de réféerence : Jouer au Kinball

Cirganisation Las materigls ulilisés of les espaces dans lesgusis laction se deérouwe dofvent
permetire aux dléves une dvaluation immédiale du réswlal de feur aclion | rbghes,
fimites. .,
- Demi terrain de handball
- La classe est divisée en équipes de 4 joueurs
- Chague équipe identifiée par une couleur differente (chasubles)
- Les joueurs melanges sont repartis sur le terrain, is sont assis ou
trotinent

But du jeu - L'animateur appelle "omnikin + une couleur” et lance le ballon & la
verticale.
- L'équipe appelée doit réceptionner le balion la plus vile possible
avant qu’il ne touche le sol
- Le ballon est totalement contrélé lorsgue tous les jousurs de
I'equipe sont au contact du ballon avec un genou a terre.
- C'est l'equipe receptionneuse qui appelle une equipe et lance le
ballon...

Régles - Introduire des régles au fur et 8 mesure
3 joueurs en contact avec le ballon (= gel du ballon) et un frappeur
qui appelle en pronongant entierement et clairement avant la frappe
omnikin + une couleur”
La frappe doit étre effectuée au meins 5 secondes aprés le gel du
ballon
Le frappeur doit changer & chagque frappe
La frappe doit étre ascendante ou horizontale et le ballon doit
parcounr un minimum de 2 métres

Jouer au 3 equipes sont sur le terrain, les autres arbitrent

Kinbal Lorsque I'équipe appelée ne réussit pas a réeceptionner le ballon, les

2 autres equipes marguent 1 point
Les arbitres s& répartissent les roles :
(compter les paints, juger les lignes, chronométre, sifflet...)
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Seance 3
Objectil | Manipuler, contrbler le ballon
Situation 1 : Tomate-Kin
Organisation Jousurs en cercle
3 joueurs a lintérieur
Bt du jeu Joueurs sur le cercle : (sans bouger les pieds) toucher les joueurs a
Fintérieur avec le ballon en poussant ou frappant ke ballon
Jousaurs a lintérieur : asquiver
Régles Lorsqu'un joueur est touché, il prend la place de celui qui a lancé le
ballon
Varianies Les jousurs extérieurs lancent le ballon en l'air et les joueurs du
milieu doivent le bloguer, le contrler
Situation 2 : Le carrousel
Crganisation  |La classe est divisée en 3 groupes de 4 joueurs
(uatre groupes prennent position dans les coins du gymnase et
Fautre groupe prend place au centre
But du jeu Le groupe au centre doit executer une frappe vers un des coms du
gymnase
Le groupe attague doit saisir le ballon et se déplacer vers le centre
avec seulement 2 jpueurs en contact avec le ballon.
Régles Le groupe qui a effectué le lancer prend la place de I'équipe attaquée
Varianfes Les groupes non attaqués doivent aller toucher le plot de leur coin
respectif et revenir & la position initiale
L'équipe au centre doit lancer l& plus rapidement possible
Situation 3 : L'épervier
Crganization | Terrain de handball
1 joueur (épervier) avec 1 ballon
But du jeu Epervier : foucher 1 joueur avec le ballon
Autres joueurs | ne pas se faire toucher
Critére de reussite . nombre de jousurs touchés
- Frapper le ballon avec n'importe guelle partie du corps sauf la main
Régles - Ne pas sortir des limites du terrain
- Le jpueur touche devient epervier
Varantes Espace ;: Réduire le terrain

Répartir les joueurs dans des rones

Franchir une zone en allant d'un camp a lautre
Temps : Limiter la durée de jeu (moins de 207 pour toucher un
joueur)
Joueurs : 2 éperviers avec un ballon chacun
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Module EPS au cycle 3 : KINBALL

Sé :
Objectif | Transporter le ballon/lancer le ballon
Situation 1 : ballon relais+variantes
Crganisation Terrain de handball
2 groupes face a face de parl et d'autre du tarrain
éléves répartis en doublettes
1 ballon
But du jeu Transporter ke ballon a deux el le transmettre a la doublette d'en
face.
Critére de réussite | nombre de traverseées réussies sans faire tomber
le ballon
Régles Pas de transport seul
Varianies Espace ; Traverser en diaganale

Introduire des cbstacles fixes ou mobiles

Zone pour lancer le ballon

Temps. . limiter la durée de traversée (moins de..)

Joueurs : position d'attente de I'équipe (assis, couchés.) pour une
coordination déplacementréception

Reqles : pas de transport seul (sol+mur)

Situation 2 : Le mur cible + variantes

Organisation

Groupes de 3 joueurs en colonnes

2 ballons

Des zones matérialisées au mur

Des zones au 5ol maténalisées avec des points (54 3 pts_. )

But du jeu

Transporter be ballon a deux puis le lancer sur le mur a partir des
lignes au sal
Critéres de reussile | nombre de points margueés

Regles

Pas de transport seul

Quand 3 joueurs sont en contact avec le ballon, 'équipe s’arréte pour
frapper

1 seul frappeur

Frappe a deux mains obligatoire

Annoncer ¢ Kin + zone au mur » avant de frapper

\ariantes

Espace : distance entre zones et mur

Temps : limiter la durée de l'action (moins de 10" pour atteindre le
mir)

Joueurs ;1 ou 2 joueurs gardiens defendent les cibles

Equipe de 4 jousurs
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Module EPS au cycle 3 : KINBALL

Séance §
Objectf | Se déplacer pour mettre en place une structure défensive
Situation 1 : La coupe au carre
Crganisation |- 3 équipes (X O ) de 4 jousurs (dossard)
- Les jousurs se placent par 3 en camé autour du ballon (Nord, Sud,
Est, Quast)
- Le meneur de jeu est placé au milieu avec le ballon de Kin-ball
- +
D & » o
L e ¥
g P
But du jeu - Au signal, le meneur de jeu se déplace avec |2 ballon dans toute Ia
salle en changeant de direction.
- La structure carrée de chague equipe doit &tre conservees dans
tous les deplacements.
Régles - Déplacements rapides. Me pas se faire toucher par l& ballon.
- Hespect du carré défensif
- Le joueur touché fait gagner 1 point aux 2 autres équipes
Situation 2 : stratégies défensives d'équipe
Atelier 1 Le boomerang
But du jeu
wx - 'f—}_ =
X X » O£

Relancer le ballon & I'equipe qui vient de le lancer, et ce, au méme
endroil ol il a até lanceé.

Cette stratégie cocasionne un arret brusque el un changement de
direction dans la course des adversaires

Exemple : |'equipe des nowrs est dans un comn pour effectuer le lancer.
Les gris attrapent |2 ballon &t relancent aux noirs dans le méme
espace
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Module EPS au cycle 3 : KINBALL

Seance 6

Situation de référence : Jouer au Kinball

Objectf
Mettre en ceuvre les différents roles | margueur, chronométredr, organisateur
Les matériels utilisés et les espaces dans lesguels 'action se déroule
doivent permettre aux éléves une évaluation immeédiate du résultat de
Organisation leur action : régles, limites...
- Demi terrain de handball
- La dasse est divisée en équipes de 4 jousurs
- Chague équipe identifiée par une couleur différente (chasubles)
- Les joueurs mélangés sont repartis sur le terrain, ils s'organisent
- L'animateur appelle " omnikin + une couleur” et lance le ballon a |a
verticale.
But du jeu - L'éguipe appelee doit réceptionner le ballon le plus vile possible
avant qu'il ne touche le sol
- Le ballon est totalement contrélé lorsque tous les joueurs de
I'equipe sont au contact du ballon avec un genou a terre.
- L'équipe “réceptionneuse” appelle une équipe et lance le ballon. ..
Introduire des régles au fur et 8 mesure -
- 3 joueurs en contact avec le ballon (= gel du ballon) et un frappeur
qui appelle en pronongant entierement et clairement avant la frappe
Regles omnikin + une couleur™
- La frappe doit &tre effectuée au moins 5 secondes apres le gel du
ballon
- Le frappeur doit changer a chaque frappe
- La frappe doit &tre ascendante ou horizontale et le ballon doit
parcournr un minimum de 2 métres
3 équipes sont sur le terrain, les autres arbitrent
- Lorsque 'équipe appelés ne réussil pas a receptionner le ballon, les
Jouar au 2 autres équipas marguant 1 point
Finball - Les arbitres se repartissent les roles :

(compter les points, juger les lignes, chronométrer, siffler...)

Investir tour a
tour differents
roles sociaux

L'équipe “arbitre"
I'arbitre sur le terrain intervient sur le deroulement du jeu en
fonction de son ohservation ou de celle des juges. || est en contact
direct avec les equipes , il est au coeur du jeu. (sifflet)
les juges de lignes
- le ou les marqueurs (relever les points, comptabiliser les
résultats, gardien du temps...)

- e chronometreur reléve le temps des différents tiers temps
ou phases de jeu indiquees.
L'organisateur prépare les terrains, le matérie|, éabore le
programme de la jpumée, élabore les tableaux de jeux. .., ainsi que
toutes les taches liées a l'organisation de la rencontre.
le coach observe, repére, conseille en fonction du projet du
groupe (stratégie, espace, temps, dynamisme,...)
Le spectateur/supporter encourage les joueurs dans un bon état

desprit.
7
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Atelier 2

La grande diagonale

But du jeu

SlS
S1s

- L'objectif de cette strategie ¢st de provoquer le plus grand déplacement
possible de Uequipe qui vient de lancer [ suffit de relancer le ballon dans

la direction opposée (diagonale) an lancer précédent,

- Exemple : Les gris altrapent le ballon au centre et le lancent

rapidement vers le coin opposé.




Y3sr

Réglement USEP- KINBALL

Presantation msprde du docurment des dewx sevies Claroitrage par les anfands dans les spons coltechl’s

BUT DU JEU : Réceptionner la balle avant qu'elie ne touche e sol lorsque son équipe est
nommeés. L'equipe qui a récaptionne la balle la relance en appelant une autre &quipe et le
feu se poursuit ainsl.

POUR JOUER

- 3 équipes de 4 joueurs sur le terrain ROSE [ GRIS | NOIR {ou trois autre couleurs) lorsque
la balle est réceptionnée, elle dolt étre gelée par le contact de 3 joueurs, 1 genou au sol,
le 4* joueur devient frappeur.

Equipements ;

1 balian de 90 cm pour le cycle 2 - 120 cm pour le cycle 3

3 jeux de dossards

1 compteur de points

Terrain -

enviran1/2 terrain de Hand-ball

21321 m

LARENCONTRE :

Temps de jau : 3 tiers temps de 5 minutes pour le cycle 2 - ¥ minutes pour ke cycle 3

Mise en jeu "Au centre de l'espace de jew, par tirage au sort
Aux périodes suivantes, la balle est donnée & I'éguipe totalisant le moins de
points et la mise en jeu se fail au centre de 'espace de jeu.

Femise en jeu sur faute - L'arbitre siffie deux fois et [a remise en jeu 5e fait a Mendroit da2

la faule.

Comptage des points :

marquent un paint

lorsquiune faute est commise par une équipe, les 2 autres

lya al... Alors. .. 00 et comment
Faute dappailation Une equipe appelle sa propre L'équipe qui a fakt la
ppet s::ml&ua uﬂ apgglla en hésitant faﬁﬁa E‘mp&lmﬁun
une autre coukeur remest en jeu une
nouvelle fois
Faute du frappeur La freppe est réaisse deux fos  [L'équipe qui a faik a
de suite par ke méme frappeur  |faute de frappe remet | A l'endroit ol
en jeu avec un autre  |ele se trouve
frappeur
Faute des 5 secondes  |Le ballon gelé n'est pas L'éguipe qui faitla
ou faufe de ltemps frappe dans les 5 secondes faute des 5 senondes
FECMImencs LWne
nouvels mise en jeu
Faute de frappe- Le ballon poursutt une L'equipe qui a frappe  |A l'endrot de |a
rajecioire ; lahcer frajectoire descendanta ou racommence une Mise en jeu
trop oot olidet inferieure & dewx médnes nouvelle mise en jeu
nente sesrenaanis

,,2% usep




lya Bi... Alors... O et comment
Faute de Le balion touchs |& sol apres L'eguipe appelee qu ATendroil
récupération ure frappe (balle non M'a pas réuss a od fe ballon
recuperee ou echappes) recuperer la balle esl tombe
remet an jeu
Faute des 10 BUX, CO-BqUIpWers se Le jeu est amete el Alendrort de
secondes ou faule deplacent avec e ballon l'equipe qui a fait la l'amét du jeu
oe temps durant plus de 10 secondes faute remet en jeu
(Faule de marcher = |Pius de dewx jousurs en L'eguipe qui fait la A l'endroit ou
géfa » de a balle contact avec |a balle s& faute remet en jau les frois
déplacant joueurs sont
entrés en
Sorie de terrain Le balion fouche |2 50l & L'dquipe quiasortila  [Au plus prés de
lentérieur du termain. Les joueurs |balle remat an jeu ia sorfie, dans la
peuvent sortir du terrain, méme terrain
avec le ballon si celuic ne
fouche pas ke sol. (Toule frappe
doit obligatoirement avar lieu &
Fintéreur du terrain).
Fauie de tenue de Un jousur empnsonne de sas Céquipe qui fait la ATendroil
la balle bras la balle faule remet en jeu de |a faute
Faute de contact Le balion fouche un joueur L'eguipe qui & mis en DU méme endroit
Obstruction c'une équipe non appelés ou jeu, recormmence sa
involontaire deLrx joueurs se parcutent mise en jeu
Concite Un joueur dune quipe non Le jeu reprend Le A l'epdroit de
antispartive par : appelée vient percuter un joueur (ou M'équipe) qui  |son interruption
obstruction joueur de l'éguipe appaiée ou & commis la faute dans la
volontaire entre deux |intervient sur le ballon Insulte recoit une pénalité continuité de
Jousurs ou un joueur fou violence d'un joueur enyers l'action

et le ballon ou actes,
paroles antisportives

LN autre jpueur ou un arbitre

Les penalités

Toutes conduites antisportives donnent un point de pénalité au jousur etfou a l'éguipe. Le joueur

sort dU jeu & partir d'un certain nombre de pénalités (1 ou +) décidé en début de partie.

Cas particulier

Toute obstruction involontaire, scil que e ballon touche un joueur dune equipe non appaiée ou

que deux jousurs se percutent non intentionnellement, est sifiliee et donne lieu & une remise &n jeu

rmaks auvcun polnt n'est attribue aux equipes. Exemples .

Les deux autres équipes marquent un

point :

Si mon équipe, quand elle est appelée, ne réceptionne pas la balle et le laisse tomber au sol

5i je fiens le ballon en le ceinturant {le ballon dot toujours &tre porlé).

5Si je frappe avant d'avoir appelé une autre équipe.

Si Je n'appelle pas clairement une autre équipe par « USEPKin + 1a couleur » ou « Ballon pour

+ la couleur =

5i je frappe et gue |a balle n'est pas « gelée » {immabilisée par le contact des trois joueurs de

maon equipe).

Si je frappe deux fols de sulte.
Si je dépasse les 55 pour frapper quand la balle est « gelée » (immobiiséa par les ris autres
Joueurs de mon équipe)

3i je rappe la balle vers le bas.
i je ne frappe pas la balle assez fort &t gu'elle ne progresse pas d'au moins deux metres.
51 ma frappe est trop forte ou mal dirigée et que la balle sort des fimites du terrain,
5i fadopte une conduite antisportive (géne d'un joueur de I'éguipe appelée,
intervention sur ke ballon alors que mon &quipe n'est pas appelée, actes ou paroles non
respectueuses vis & vis des autres joueurs ou des arbitres., )
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1-Lavague
Demandez a tous les enfants de prendre une poignée du parachute. Tout le monde se place assis en tailleur e, au signal de
l'educatrice, les enfants sa lévent a tour de rdle en levant le parachute avec eux pour faire une vague. Vous pouver sussi
préciser d quelle hauteur lever le parachute, par exemple jusgue aux épaules ou par-dessus la téte,

Z-Lamer
Chaque enfant prend une poignée. || s'agit simplement d'agiter le parachute. Cormmencez par des vagues toutes douces pour
augmenter progressivement la force et terminer avec une véricable tempéte en mer !

3= Lacrépe
Tout le monde est accraupi tenant le parachute posé a raz la terre. Lever et lacher enzemble le parachute qui senvole !

4 - Le chat et la souris
Un enfant débute le jeu en jouant le rile de la souris, | s place en dessous du parachute. Un autre enfant joue le rdle du
chat et s'installe par-dessus (& quatre pattes et sans chaussures). Les autres enfants tiennent les poignées et font bouger le
parachute afin de permettre a la souris de s'échapper. Lorsgue fe chat attrape la souris, il prend sa place et un avtre enfant
fait le chat.

5 - Le parapluie
Cemandez aux enfants de venlr prendre une polgnée. Au signal de Péducatrice, les enfants lévent le parachute & bout de bras
pour former un parapluie.

6 - L'assiette
Tous fes enfants sont assis et tennent solidement le parachute, s doivent le tendre au maximum en e penchant
lagarement vers l"arriare.

7 - Le champignon
Les enfants |&vent la toile dans fes airs et la redescendent en entrant sous le parachute et en sassoyant sur e bord, De cetie
fagon, Fair reste a lintérieur et cela forme un gros champignon.

B - Salade de fruits

Les enfants 1&vent la toile dans les airs comme pour faire un parapluie, mais I'educatrice les invite & changer de place a Yappel
d'une couleur ou dun numéra donné a chacun en début d'activits, ete., et tout cd, avant gue la toile ne touche le sol.

9 - Les échanges frénétiques
Levez le parachute, puls échangez de place pendant que le parachute redescend doucement, D'abord 4 personnes changent
de places. Ensuite demandez a B personnes, aux files et enfin aux gargons d'échanger leur place. Ou sedon certaing critéres
{tous ceux nés en janvier, tous les gargons...).

10 - Popcorn
Tous les enfants prennent une poignée, Dépose? des objets maus sur le parachute et les enfants dolvent brasser
energiquement le parachute pour faire voler les objets dans les airs, Vous pouvez utiliser des balles de ping-pong, des balles
de mousse, des boules de papier chiffonng, de petites images plastifiées, etc. Ce jeu peut étre adapté selon les thématiques
que yvous travaillez avec les enfanis.

11 - Popcorn (Variante)
Le but du jeu est de faire sauter une balle ke plus haut possible mais en la rattrapant toujours dans e parachute. Les joueurs
tiennent le parachute & hauteur de la taille. On place une balle au centre du parachute, Les joueurs vont donner un rythme
de plus en plus ample afin de faire voler la balle. Lorsgue la balle redescend, le parachute doit la suivre afin gu'elle retombe
dedans et puisse étre renvayée, Faire de petites vagues et ajouter des balles de tennis sur le parachute,



12 - Cro-co-di-le
Les enfants prennent une poignée et sassoent autour du parachute en allongeant leurs jambes en dessous. s font de
toutes petites vagues avec le parachute, Un enfant est designé comme etant le premier crocodile, Il choisit un enfant et
doit le manger en lui pincant le bout des orteils. L'enfant « cholsi = doit orier le plus fort possible, Par 1a suite, i prend la
place du crocadile, et ainsi de suite,

13 - Requin
Tous les participants sont assis autour du parachuce les ambes allongées sous ceful-0 et font de patites vagues. Un des
joueurs étant sous le parachute choisi une victime et |a tire par les jambes sous le parachute, Lorsque la victime est
croquée par le requin, elle crie son désarral trés fort. Ensuite, elle devient un reguin, Le jeu se poursuit alnsi de suite
jusgu'a ce gue tous les joueurs se retrouvent Sous le parachute.

14 - Requin et poissons
Le requin dolt retrouver ke petit poisson, mais les autres qui font la mer doivent l'en empécher. Un des joueurs est désigne
petit poisson et se faufile sous le parachute. Le requin, un autre jousur monte sur le parachute. Pandant quil cherche,
tous les autres joueurs gui tiennent le parachute le bouge pour que la mer soit agitée, Lne fois que le requin a attrapé le
petit poisson, on change les rdles.

15 - Face a face
Les enfants se placent avtour du parachute en tenant les poignées, Divisez ke parachute en deux dguipes (deux moitiés) et
mettez un ballon de mousse en jeu. En faisant des vagues, il faut faire sortir le ballon du coté adverse pour marguer un
point

16 - Les cheveux électriques
Divisez le groupe en deux equipes. La premiere équipe s'assoit en dessous du parachute. Les autres prennent une
poignée tout autour, Tirez doucement le parachute d'un cté et de lautre pour créer un frottement sur 13 téte des enfants
assis en dessous. Le résultat est spectaculairs | Sortez votre appareil phota |

17 - Le trou
Demandez aux enfants de prendre une poignée et de tendre le parachute au maximum, a la hauteur des hanches,
Déposez un ballon sur le parachute et, aver des mouvements de va-et-vient et une belle coopération, essayer de faire
passer le ballon dans le trou au centre du parachute.

18 - Tourne ballon
La ballan placé sur le parachute doit pouvoir faire le tour du board du parachute sans en sortir. Les joueurs tiennent le
parachute a hauteur de la taille, Le ballon est placé au milieu du parachute, Les joueurs dolvent réaliser un mouvement de
vague entre eux cest-a-dire en s'accroupissant et se relevant successivernent, Le ballon voyagera alors sur le bord du
parachute, ls doivent essayer de faire faire un tour maximum au ballon sans gu'il sorte. &'l tombe 3 lextérieur du
parachute, an recommence le camptage.

19 - La pétarade
Placez plusieurs ballons gonflés sous le parachute ou le drap. Quelguees enfants tiennent les rebords pour éviter que les
ballans s'anvalent. Les autres enfants sautent par-dessus la toile ou le drap pour faire éclater les ballons, Ensuite, inversez
les groupes.

20 - Course a une main
Demandez & chague enfant de tenir le parachute d'une seule main en tendant l'autre main pour garder Féguilibre. Courer
en rond dans une directiocn, puis changez de main et courez dans Fautre direction. Une autre formule serait d'utiliser une
marieau de musigue camme signal pour changer de direction [vous pouve?, par exemple, changer de direction chagque
fois que la musique s'arréte),

21 = Les montagnes russes
Les joueurs tennent le parachute 4 hauteur de la taille. Placaz un ballon au milieu du parachute. Les jousurs doivent
réaliser un mouvement de vague entre eux, c'est-a-dire en s'accroupissant et se relevant a tour de rile, Le ballon voyagera
alors sur le bord du parachute. Ils doivent essayer de réaliser un nombre de tours maximum, 5i le ballon tombe a
l'exterieur du parachute, recommencez le decompte.



Jeu de loie

Faire plusieurs équipes de 4 a 5 éléves en fonction de I'effectif de la
classe

L'équipe avec le plus jeune de la classe lance le dé
au début du tour

avancer d’autant de case que le dé l'indique

1) L'ensemble de la classe doit relever le défi sport
correspondant a la case

2 ) L'adulte lit la question laicité correspondante a la case,
puis le groupe qui a lancé le dé a seulement 2 min pour donner son
avis,
enfin un éléve lit la réponse qui figure a l'arriére de la question

C'est au tour de I'équipe suivante

La premiére équipe sur la case “arrivée” gagne la partie

Vous pouvez disposer les questions ou bon vous semble
sur le plateau.
Vous pouvez méme inventer d’autres questions.

Bonne partie .7 -
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Flexions:

Ll#phdu#artﬁtﬂﬂh largeur de:é‘paulas

De la position deboist wpm“rﬁnnummﬂe J;ua:tm:hn_
mﬂwﬂtmmmﬁ 1 dos,

Cholse
Culsses paraléles au sol.

Rentrer ke nombril et coller le dos contre le mur, Garder la
position statigue en poussant sur les fambes,

m;ﬂﬂsm %&m&mﬂﬂ Hmﬁmrum*s&ie
rapide. u&m mrpla-'.'a.. mains ﬂzrﬁemmtgm,

L e,

SURPRISE

CAS PARTICULIERS

Case 1-19-29-34 . f

51 tu fais 20 repétitions au lew de 10 ow 10 secardes de phus, tu
avances de ¥ cases et tu enchaines,

Cases = 11-25

I
AREE

Tu passes ton tour [ton adversaire joue 2 fois), mais tu dois faire
e mémes exercices guea ton adversaire en méme temps que hui
{2 fois).

Case 2-17-23-26-32-35-36:

& C'est plus marrant a deux gque touk

saul »

Ten adversaire fait la méme chose gue tal, &n méme kemps.

Cases B-12-18-33:

o Cui n'avance pas recule »

|

Ton adversaire recule de 2 cazes oF faft I'exercice en méme
temps gue Lok,




« LEJEUDEL'OIE» NIVEAU 2

Au niveau 2, tu seras « contraint » d'augmenter le nombre de répétitions.

C'est un PRINCIPE dans le renforcement musculaire et I'entretien de sa
sante. |l faut augmenter ce gu'on appelle LA CHARGE D'ENTRAINEMENT (soit en
augmentant le nombre de répétitions ou la durée de I'entrainement.)

Toujours un dé pour 2 joueurs. Quand 'un joue,
l'autre observe, lit les consignes d'exécution, les fait
respecter ou compte si besoin,

Le temps d'effort doit étre proche du temps de
recupération.

Si 4 joueurs, il est possible de constituer des equipes
Régles de 2 avec 4 pians.

du « Jeu de |'cie » Mais pour respecter : temps d'effort = temps de
Niveay 2 _récupératimn, il faut bien sir que les 2 équipes
jouent en meme temps.

Pour gagner et atteindre |a case d'arrivée, tu dois
obtenir avec les points du dé le nombre exact.

Ex : 5i tu es a la case 35 tu dois faire 3.

Dans le cas contraire, tu dois reculer d'autant de
cases (5i chiffre 5, tu recules donc de 2) Etc...

Conseils pour |la fin du jeu :

s Priorité 3 la récupération type footing de 5 a 10 minutes.

» S'%&tirer pendant 30 secondes sans bloguer la respiration, étirer tous les muscles
sollicités ...
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Ure maman vollée
peut-elle
aocompagner une
acrtie acolaire 7

11

Un éléve peut-il
effectuer aes
prieres quotidiernes
lors d'un wvouage
scolaire 2

12

Selon o lof, la canting
eat-elle chligée de
DrOpCSEr U mertt

S0NS porc '@

13

Eat-ce que la France

La loicité existe-t-

Un adulte trowalillont
dans une ecole ol un

r‘:&‘;’;ﬂﬂ% elle dons tous les college public peut-il
=P = pays du Morde ? porter un signe
crodances P religieux diacret ¢
14 30 15
; A lentrée de Fécole, ko
Lne éleve refuse de directeur accudile las S

Un éléve a-t-1l le droft
de dire en closse
« ma religion me
Cinterdit.» ?

16

Lin individu peut-il
manifeater aa fol
dons lorue ?

17

monter dans lg bus pour
aller é o placine. Elle dit
ol malftre que =a rellgion
it interdit daller & la
placlre. Comment e
maitre dolit-il réadir ?

/. L'enagignont rejette
a0 demande et Wl
expllaue que la natation
gat ure acthwté préwue
au programme de l'ecole
et gue tous les éeves
dohuvent dore yaller,

2/. L'enagignont accepte
et i permet de reater &
lécole avec un autre
trovall & réaliser,

18
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En prison, chacun o-
t-1l le droft de prier
selon sa religion 7

20

Si tu vols cette
décoration dans
une vitrine de
magasin, est-ce
laique ?

21

Tues dans ton ecole.

Un camarade porte
un colller avec une
main de Fatmo.

Cela respecte-t-il la

charte de la laicité 7
22

Tous ces
peracnnages ont-la
lea mémes droita 2

23

Peurvent-ile wenir &
lécole. Pourqudi ?

24

Tu vis & l'époque des
rofs et reinea de
Fronce. Tous les
citoyens sont-ila

égoLx 7

26

Cite trols asynboles
religieux que tun'as
pas le droit de woir
daona un batiment
public ?

25

La crolx aur Mhopital
eat-elle un aumbole
religleux 7

27

Ra-tu le drolt de
parier dea grands

mUthes greca &
école. Pourguaol @

28

Tu via & lépoque
d'aujourdhiul dans un
pays républicaln
Tous les citoyens
aont-ls egoux 2

29
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directrice 2
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eat Importont que tout le
monde pulase la fire et la
reaspectar

2/, Elz esplique alora gl
alfadgt de lo Charte de o
loicite compoase de 19
articles qui rdiquent: l2s
rédes qgue certolns éleves
mals pos tous dohvent

respecter & 'école. 31
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Réponses jeu de |'oie laicite.

1. Qul Je peux m'interroger sur Phistoire, sur les religions cels fait partie dela culture du Monde, Art7

2, Han. Je ne suis pas dans un cours religeusx, je suis dans un travail d'histoire. La laicite prend en compte toutes
les religions done tous les batiments, Art?

3, La laicité prend en compte toutes les religions donc tous les batiments, Art7?

4, C'est faux, la laicité c'est aussi I'égalité garcons filles. Art9

5. Oui. La lzicite c'est aussi prendre en compte toutes les origines et toutes les différences. Artd

6. Momn. Selon la loi, toute viclence peut 8tre punie. La loi te protége aussi dans ta vie quotidienne, Art 9

7o Owibk. Chacun est libre de pratiqguer dans sa vie personnelle la religion gu'il souhaite, Art 3

B. Mairie, bibliothegue, hopital, universite, ... Art>

9. Reponse 3. Artl

10. Le maitre de la 3*™ classe. Art11

11, Oul car elle accompagne mais n'enseigne pas. Artd

12. Oui. Chacun est libre d'effectuer ses prigres quotidiennes discrétement et seul. Art3

13. Non, Rien n'est inscrit dans |a loi. Les cantines dépendent des mairies, ce sont elles qui decident ou non d'un
menu s=ans porc, sans viande, zans OGM,... Artd

14, Qui, a partir du moment od chacune se respectent, et que la sécurité et lz liberté des citovens est respectéa.

Artd

15, Non. Artll

16, Nom. Les programmes de I'école sont obligatoires pour tout le monde, Art 13

17, Qui. Chacun peut pratiquer [a religion gu'il souhaite dans 'espace public. Art 3

18, Réponse 1, Art 13

19. Réponse 3. Art 14

200 Qi Art3

21. Nom., ce n'est pas laique, neéanmoins un magasin est un fieu privé, il a donc le droit de décorer comme i le veut.

Artd



23,

24,

25,

7.

.

3.

. Nom. Artld

Oui. Tout le monde est égal devant la loi. Artl
Won, Pas de signe refigieux visible & F'école. Art 11

Crob kippa, main de fatma, ... Art2

. Non, a Pépoque la religion étail imposée,

Naomn, c'est le symbole universel des secours,

. O, cela fait partie de |a culture du monde, Art7
. Od. Artl

. Nom. Certains pays ont une religion d'état,

Réponse 1, Art1et5
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Coopérons dés I’Ecole

Cycles2et3

Jeux pour connaitre et se reconnaitre @

Les dominos

Compétences visées :

® Faire connaissance
@® Trouver des points communs avec les autres
participants

Reégle du jeu:

Déroulement : Les participants sont tous assis en
cercle. Lanimateur explique qu’ils ne sont pas placés
par hasard, mais comme des dominos. Ils ont donc un
point commun avec leurs voisins.

Dans un premier temps, cela peut étre un élément vi-
sible (par exemple : des vétements de la méme cou-
leur...), dans un second temps, un élément invisible
(par exemple : un go(t, un loisir commun...).

L'animateur laisse quelques minutes pour que chacun
trouve un point commun avec son voisin de gauche et
un autre avec son voisin de droite.

Quand tout le monde a fini, un volontaire commence
le tour de cercle en disant : « Avec (le prénom de son voi-
sin de gauche), nous avons comme point commun...».

Ensuite, tous les participants changent de place et re-
commencent l’exercice.

Pause réflexive :

« Comment vous sentez-vous ?

+ Quepermetcejeu?

« Quenous apprend-il ?

« Comment le rendre plus facile / plus difficile ?
+ Que faisons-nous en plus de jouer ?

( Durée du jeu : 15 minutes

Matériel nécessaire :

Aucun

Organisation de l’espace de jeu:

Autres contraintes :

10 a 30 participants

Précautions :

Variantes et prolongements :

Le Domino humain
(ou la Chaine humaine)

Il s’agit de réaliser un domino avec les
participants comme pieces de jeu. Un
participant se place au centre du cercle.
Il est ensuite demandé aux autres par-
ticipants de donner la main au partici-
pant seul (ou de se placer a coté de lui)
en précisant sa ressemblance avec lui.
Et, ainsi de suite jusqu’a ce que tous
soient placés en domino et se donnent
la main.

Source : « Jeux coopératifs pour batir
la paix » Mildred MASHEDER, Ed. Chro-
nique Sociale, p. 58-59

Fiches proposées par le groupe de travail « Jeux coopératifs » de I'Office Central de la Coopération a I'Ecole | www.occe.coop
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