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» Sauter | Jeux
Grenouille
Ma petite grenouille
Aime les chatouilles!
On lui fait des guilis,
Elle saute ainsi
«Uip Uip Uip Uip»
Ma petite grenouille
Ne fait pas que ¢a
Si je lui chante ceci,
Source:
Jeux et chants pour le jardin Elle coasse comm ca
dentants «Coah Coah Coah Coah»
Créer les conditions
INTRODUCTION NIVEAU 1 NIVEAU 2
Sauter jambes largement et Jeux de poursuite en sautant Parcours en sautant
Iégérement écartées (sur
une ou deux jambes)
Dessus, par-dessus et avec Attraper seulement en Dessus, par-dessus et avec
des objets sautant des objets
Matériel: Matériel: Matériel:

Corde, pads, balles, etc. Corde, pads, balles, Corde, cerceau,balles.




FORME

Pantin

Elastique

Grille P+E

Saut en
longueur

Matériel supplémentaire «refrain élastique»

MU-

(& )

Kil-

INTRODUCTION

Exercer la forme A

Frapper dans les mains
(coordination)

Matériel:
Photos, pads, chiffons,
tapis de souris, etc.

Sauter sur les 2 jambes
selon instruction — sur ruban
adhésif

Sauter sur les 2 jambes
par-dessus et sur les lignes
du sol

Matériel:
Ruban adhésif/élastique

Sauter sur 1 ou 2 jambes
avec coordination ou sur des
objets

Sauter/courir par-dessus
échelle sans la toucher

Matériel:
Echelle coordination, craie,
ruban adhésif

Sauter sur les 2 jambes

Sur, par-dessus et avec des
objets

» Sauter | Jeux

NIVEAU 1

Attrape-pantin

Une fois attrapé, le pantin
reste debout jusqu’a libération

Matériel:
Chiffons

Symboliser I'élastique avec
le Ruban adhésif Gummi-
ruban adhésif

Exercer et sauter

Matériel:
Ruban adhésif

Sauter librement, comme un
animal (lapin, etc.)

Avec saut tendu

Matériel:
Diff. grilles, échelle coordina-
tion pads, ruban adhésif, etc.

Sauter des 2 jambes sur le
tapis — marquage

Sauter depuis le caisson
sur le tapis

Matériel: Matériel:

Cerceau, corde, pads, balles Diff. tapis, Reuter,

etc. Marquage

Hit dedans dehors dessus
(& ) - H gl
E ) .
(& ) S
LY

NIVEAU 2

Stations a sauter dans par-
cours

Modeles de saut avec cer-
ceau, pads ou ruban adhésif
(év. les bras)

Matériel:
Restes tapis, cerceaux,
pads, ruban adhésif

Sauter avec vrai élastique

Régler la hauteur

Matériel:
Elastique

Sauter la grille, les couleurs

Sauter par-dessus une fla-
que d’eau

Matériel:

Différentes grilles

Sauter sur 1 jambe avec élan
Sauter par-dessus une fla-

que d’eau

Matériel:
Tapis, banc, caisson, etc.

et partir.

R ¥
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Jeux et chants pour le jardin
d‘enfants

Créer les conditions

THEME

Lequel est plus facile?

Matériel:

coop =
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» Motricité globale/fine

Miss souris

¢a sent le fromage,

Miss souris

qu’avez-vous grignoté?

-le morceau de gruyére, le petit camembert et la
grosse tranche de roquefort.
-C’est trop fort!

Et moi alors?

-vous pouvez manger le pain
j’en ai laissé

plein, plein, plein.

Estafette, P et E travaillent cote a cote, porter les billes/balles
de A a B. Les E commencent avec les billes et les P avec les
balles. Qui est le plus rapide? Changer les rbles.

MOTRICITE FINE

15 grosses billes dans |‘assi-
ette: en prendre une et la
transporter vers le gobelet.
Prendre la bille dans le
gobelet et la transporter
dans l'assiette.

15 billes, 2 assiettes, 2 gobelets, 15 balles de jeu (gymnas-
tique, foot, handball ou autre), 2 cerceaux, 2 parties supérieu-
res de caisson suédois.

Lobjectif est toujours le méme: lier, respectivement combiner, un exercice de
motricité fine avec un de motricité globale.




THEME

Trier

Matériel:

Enfiler

Matériel:

Le chemin

Matériel:

Lecture de carte

Matériel:

Labyrinthe

Matériel:

PIORD

» Motricité globale/fine

MOTRICITE FINE

P et E travaillent cote a cote. Les E commencent avec les billes. > Plus difficile pour
les P: trier les billes en position de pompes en alternant main gauche et main droite.

Billes dans le gobelet. Les prendre et les
trier par couleur. Ev. lancer les dés en
couleur > trier par couleur.

30 billes (différentes couleurs), gobelet, 12 balles de gym, chariot a balles, 2—4 cerce-
aux dans couleurs respectives, év. dé en couleur

P+E rampent ensemble dans un tunnel ou se trouve une boite de perles. En prendre
une et revenir par le tunnel > I'enfiler et aller en chercher une autre.

Enfiler des perles de couleur différente
sur un fil.

Boite avec plusieurs perles, fils, cure-pipe, etc. tunnel ou 4 bancs et 3 tapis

Trouver ensemble le chemin (sur carte au trésor, carte, labyrinthe ou carte de ville).

Des chemins sont indiqués sur une
carte. Les P montrent le chemin du doigt
et les E suivent le doigt. Conduire/mar-
cher avec une voiture jouet ou un jouet.

Carte, bancs, cordes, tapis, chutes de tapis, matériel gym P+E

Stations avec dé et 6 postes différents sur le theme. Avec un joker > faire un tour
ensemble en courant autour des piquets, slalomer ou parcours en sautant.

Lancer le dé et effectuer jeux d’adresse
a I'endroit du lancer (construire une tour
Kappla, dresser des dominos, enfiler
des perles, etc.)

Carte (carte, carte au trésor, etc.), dés, différents engins et jeux

Découvrir différents chemins en l'air et sur la terre ferme (coordination).

Composer des formes avec les cordes,
cure-pipes, fils, tuyaux, etc. et les suivre
de la main/du doigt.

Fil, corde, cure-pipes, engins de salle de gym, sautoirs, etc.

P
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Jeux de perception

THEME

Voir et bouger
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» Perception

Un petit chien (jeu de doigts)
Un petit chien sur le chemin
Rencontre un autre petit chien

Deux petits chiens sont devenus copains.

Deux petits chiens sur le chemin
Rencontrent un autre petit chien
Trois petits chiens sont devenus copains.

Trois petits chiens sur le chemin
Rencontrent un autre petit chien
Quatre petits chiens sont devenus copains.

Quatre petits chiens sur le chemin
Rencontrent un autre petit chien

J'ai cinq doigts sur ma main
Pour compter les petits chiens
1,2,3,4,5

EXPLICATION

Tout le monde regarde un E, celui-ci se glisse sous le para-
chute. Le moniteur demande de quelle couleur est la tenue
de I'E caché. Celui qui donne la bonne réponse se cache
sous le parachute.

Tout le monde tient le parachute sur lequel une balle roule.
On le pose et on attend jusqu’a ce que la balle s’arréte. Une
activité par couleur : tout le monde fait I'activité. On fait de
nouveau rouler la balle. Ex : courir, ramper autour du para-
chute ou jusqu’a la paroi, se coucher par terre ou courir,
ramper jusqu’a la paroi de la salle, se coucher par terre et
rouler comme un tronc d’arbre, grimper et descendre des
espaliers, slalomer entre les piquets, etc.

Composer un parcours avec des sautoirs, cerceaux, objets de
couleurs différentes (tactodiscs si vous en avez) dans/sur/pres
desquels on peut aller/sauter. Les P disent une couleur, les E
y vont en sautant. Changer de rdles. Varier la fagon de mar-
cher/sauter.




» Perception

THEME EXPLICATION
Ecouter et Mémory cris d‘animaux — Se disposer en cercle. Tous les P et E tirent une image d’animal et
bouger la montrent en imitant le cri. Essayer de trouver son partenaire. Le tour suivant, les autres

doivent trouver de quel animal il s’agit. Trouver I'animal, se déplacer comme lui et tourner au-
tour du cercle.

Matériel: cartes mémory d’animaux

Danse en frappant dans les mains — Apprendre une fagon de frapper dans les mains et les
pas de danse qui vont avec (simples tous les deux). Partager en deux groupes qui se font face.
Le premier frappe dans les mains et le deuxiéme fait la danse correspondante (changer).

Sentir et Les E sont couchés sur le ventre, les P posent un objet (couvercle de biére, balle, coussinets)

bouger quelque part sur leur corps. Les E disent ou I'objet se trouve (essayer de nommer la partie du
corps et les P les aident a trouver le bon mot, par ex. genou > cavité du genou). Pour quel
mouvement ai-je besoin en particulier de cette partie du corps? Effectuer ce mouvement.
Changer de role.

Sandwich — Les E (rondelle de concombre) sont couchés sur un gros mousse (pain). Compo-
ser le sandwich (tapis fins, de 16, de gymnastique, drap). Toujours demander si I'E en veut
encore. Lorsque c’est trop, les E se libérent. Une fois le sandwich prét > presser ensemble.
Laisser les E ramper sur les tapis. Qui se libérera tout seul? Les E libres se couchent sur le
tapis épais et ressentent comme ils peuvent respirer plus facilement. Changer les roles.

Se percevoir et Artiste — Courir/danser librement en musique. A l'arrét de celle-ci, les P prennent une pose et
bouger les E les imitent. Changer de réle. Choisir un couple P+E comme artistes et en imiter la pose.

Statue — Les P se figent en statue et se montrent aux E. Changer de rble. — Les E ferment les
yeux (bandeau éventuellement). Les P leur prennent un bras/une jambe pour faire une pose.
Les E essaient de reprendre la méme pose avec le bras/la jambe (yeux toujours fermés).

Godlter et Préparer/suspendre un aliment et 'image correspondante (demander s’il y a des allergies). Les
bouger E godtent I‘aliment > ils courent vers I'image correspondante (toujours la bouche vide).

Taches supplémentaires: slalom, parcours de saut, préparer un parcours de grimpe, viser
'image avec une balle

Sentir et Boite a sentir avec symboles et objets/images correspondants avec symbole identique (soluti-
bouger on). Lorsque les symboles ne jouent pas > lancer le dé (dé avec exercice de mouvement) >
effectuer I'exercice. Si la réponse est correcte, prendre la boite a sentir suivante.

Equilibre et Exercices avec et sur la grosse corde — Marcher sur la grosse corde en av, arr, de co6té >

bouger avec un objet sur la téte (coussinet, éponge a vaisselle, etc.) > bras dans une certaine position:
bras tendus de c6té, mains sur la téte, mains en appui, en transportant un objet dans les
mains,... > Sur une jambe sur la corde: qui restera le plus longtemps debout, le P ou I'E? >
Sauter a la corde sans faire de pas a la réception. Se réceptionner sur les 2 jambes ou sur une
jambe. > Attention, surtout les P, a ce que leurs pieds ne touchent pas le sol sur la corde. >
Poser la grosse corde de différentes manieres. > Si possible, s’entrainer une fois sur la Slack-
line.

~ ©DS gym PFE FSG
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Créer les conditions

INTRODUCTION

Diriger/ressentir une balle /
un objet a lancer

«Faire connaitre»

PIORD

coop
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» Lancer/Attraper | Jeux de balle

Un crabe

un crabe souviens-toi
¢a marche, ¢ga marche
un crabe souviens-toi
¢a marche de guingois.

un crabe méfie-toi
¢a pince, ¢a pince
un crabe méfie-toi
fais attention a tes doigts.

NIVEAU 1

Diriger un objet par terre en
le faisant rouler uniquement

Prendre par exemple:
Balles Bieco, ballons mous,
etc.




FORME

Exercices de
lancer

Exercices pour
attraper

Exercices lan-
cer / attraper
attraper

Jeu avec filet

PROVEBIAODS

INTRODUCTION

Comment est-ce que je
lance?

— des deux mains
— d’une main

Comment est-ce que j'attra-
pe?

— des deux mains
— avec les bras (corbeille)

Exercer ensemble le lancer /
attraper

Préparer objet de jeu
2 caissons, balle

Regarder et expliquer regles
du jeu

»Lancer/Attraper | Jeux de balle

© DS gym P+E FSG
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Créer les conditions

INTRODUCTION

Souris que fais-tu dans ma
maison?

E: souris que fais-tu dans
ma maison?

P: je mange du fromage.

E: que fais-tu si j‘arrive?

P: alors je me sauve. D'une
paroi a l'autre de la salle.
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» Jeux de poursuite

La queue du chat
La queue du chat

avec le pouce indiquer

voyez-vous ¢a

un mouvement de balancer

s’en va par ci
s’en va par la
monte tout droit
et tourne en rond
dis-moi le chat

mains sur les hanches

que fais-tu 1a?

secouer les mains

ne vois-tu pas danser les rats?

faire les marionnettes

NIVEAU 1 NIVEAU 2

Attraper la queue Qurs/loup dans la forét

«viens on va cueillir des
baies dans la forét, de toute
facon il n’y a pas de loup/
ours dans la forét.» «dans
une heure pas, deux heure
pas, trois heure vient le loup/
ours.» (durée variable)

Tout le monde se met un
sautoir dans les pantalons.
But : ramasser le plus de
sautoirs possibles.

Feu et eau

Les P sont le «feu», les E
«l‘eau». La monitrice dit par
ex. «feuy et les ,feu” (P)
doivent attraper «l‘eau» (E).




FORME

Jeux de pour-
suit en cercle

Jeux de
Poursuite/
sauveur

Jeu de poursui-
te avec zone
sire

Jeu a deux

Jeux avec con-
signe

Jeu avec chan-
gement coté

Chez les 2 joueurs
1-2 couples debout
d’'un cété de la salle
Les autres de l'autre
coté

INTRODUCTION
Je traine mon balai

Je traine, traine mon balai je
le donne , je le donne, je trai-
ne, traine mon balai je le
donne a qui je veux.

- un couple dépose un objet
au pied d’'un couple, puis se
sauve, l'autre couple ramas-
se l'objet et essaye de les
attraper avant qu'ils aient fait
le tour du cercle.

Coccinelle

Attrapé > sur le dos
Libre > rouler pour se relever

Lievres

Mémes chasseurs. 2
cerceaux de moins de moins
que les couples.

Cerceau = zone s(re.

Couples

Les proies deviennent chas-
seurs. Ceux-ci se tiennent la
main. Avec 4 chasseurs,
former des groupes de 2.

Billes

Tout le monde regoit une
bille. Une fois attrapé, donné
sa bille. On peut échanger
les billes.

Combien de temps pour
retrouver toutes les billes?

Trésor dangereux

Chasseur: «As-tu peur du
trésor dangereux?» Reste:
«Non!» F: «Et, sij'arrive?»
R: «Alors, on se sauve!!»
Les chasseurs essaient
d’en capturer autant que
possible en changeant de
coté.

» Jeux de poursuite

NIVEAU 1
Viens avec, partir

Un couple court hors du
cercle et touche un autre:
«viens avec» ou «va-t’en».
Le couple touché disparait
vite. - Qui rentre le plus vite
dans son trou?

Glagons

Attrapé > se geler
Libre > se réchauffer

Lievres +

Changer les chasseurs. Une
fois attrapée, la proie devient
chasseur.

Chaines

Chaque prisonnier est accro-
ché a la chaine du chasseur

jusqu’a ce que tout le monde
soit capturé.

Grenouilles

Des grenouilles sont au
milieu du cercle et des cigo-
gnes a l'extérieur. Quelle
grenouille arrive a sortir de
I'étang et revenir 5x sans se
faire attraper?

Salade de fruits

Chaque couple recoit 1 fruit,
poire, pomme, etc. Jeu cf.
«Trésor dangereux». A I'ap-
pel de la «pomme» par ex. >
les pommes courent, «sala-
de de fruits» > tout le monde
court. Les prisonniers devi-
ennent chasseurs et donnent
leur fruit.

NIVEAU 2
Jeu du chat et de la souris

Se tenir par la main, un
couple au milieu (souris) et
un dehors (chats). Le chat
essaie d’attraper la souris.
Plus difficile avec les
mains levées/baissées.

Sapins

Attrapé > jambes écartées,
Bras tendus a I'horizontale
Libre > ramper

Tunnel

Tunnel (tapis et cerceaux) =
zone sdre. Max. trois cou-
ples dedans. Si 4e arrive,le
1er doit partir.

Variante: avec tapis

Chaines attrapées

Les prisonniers se tiennent a
I'espalier Pour se libérer,
passer sous la chaine.

Peter Pan

Pendant que le couple de
chasseurs quitte la salle, les
autres nomment Peter Pan.
Lui seul peut libérer les
prisonniers en les touchant

Trésor dangereux/Salade de
fruits+

«Trésor dangereux» et «sala-
de de fruits» plus difficiles
avec des obstacles (tapis
épais, haies en

mousse, etc.)

~ ©DS gym PFE FSG
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» Estafettes

Hérisson tout hérissé

Hérisson tout hérissé
les 2 index montent et descendent

montre moi le bout d’'ton nez

montre son nez

Hérisson tout hérissé
les 2 index montent et descendent

n’a pas voulu le montrer
faire non avec le doigt

roulé en boule
roule, roule, roule

Source: faire des moulinets
inconnue

m’a claqué la porte au nez

claquer les mains a «qué»

Hérisson tout hérissé
les 2 index montent et descendent

INTRODUCTION

Serrer la main

Se déplacer dans un espace
défini. Se saluer en se ser-
rant la main et continuer de
courir.




» Estafettes

FORME INTRODUCTION

Transmettre Répartir les cerceaux dans
la salle (un de moins qu’ily a
de paires). La paire sans
cerceau court vers une paire
avec un cerceau et le lui
prend. La paire sans cer-
ceau court vers la prochaine

paire, etc.
Transmission Deux paires sont face a face
en courant en aux extrémités de la salle.
rond Une paire part en courant.

Un cerceau est par terre
apres env. 2/3 du trajet. Dés
que la 1ére paire est dedans,
elle fait %z tour et repart en
courant au départ. La 2e
essaie d’attraper la 1ére.

Estafette Former des groupes d’en-

navette viron 6 paires. La %2 des
groupes est au départ, l'aut-
re Y2 vis-a-vis. Un banc se
trouve au milieu de la distan-
ce. Au signal, les premiers
s’élancent. Une fois qu’ils

tifi’::g 4o couree sont sur le banc, la paire

LS=distance yis-é-vis s'élance. Co.ntinuer

ML=ligne médiane jusqu’a ce que tous aient
couru deux fois.

Course en rond Former 4 groupes. Une
couleur de sautoir par grou-
pe. Les groupes se tiennent
dans le coin de la salle
correspondant. Au signal, le
1er groupe s’élance et fait un
tour en courant avant que le
2e groupe parte, etc.

Aller chercher Former 2—3 groupes. Une

et amener couleur de sautoir par grou-
pe. En face du départ se
trouve un piquet avec des
sautoirs (couleur de I'équi-
pe). Au signal, les 1ers par-
tent, vont chercher un sau-
toir et le raménent. Puis c’est
au tour des 2es, etc.

PRIORPBIDODS
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» Développement du langage
Feuille 1/3

Perroquet

Bleu et vert (éventuellement montrer carton de couleur...)
Coco le perroquet

Tape son derriére (mimer)

Vert et bleu

Coco le perroquet

Fait des sauts périlleux (mimer le saut)
Rouge et jaune

Coco le perroquet

S’assied sur un céne (mimer)

Jaune et rouge

Coco le perroquet

A les bras qui bougent (mimer)

Jaune, rouge, vert ou bleu

Coco le perroquet

A la gym est joyeux !!! (mimer grand sourire)

Jeu de développement du langage

THEME

Jeux de role sur le
langage

EXPLICATION

Commissions — Liste de commissions (image et texte),
I'enfant va chercher le produit imagé de l'autre cété et le pose
dans la corbeille (changer P/E). Discussion sur ce qui man-
que.

Jeux de poupée — Habiller la poupée (ou soi-méme): des
habits sont posés d’'un cété (une piste/un parcours d’engins).
Possibilité: faire la valise, habiller la poupée, etc.

Téléphoner — L'E «téléphone» au P, tél. jouet. Tous les deux
ont une carte de mémory devant eux, parfois jeu de la double
question/réponse jusqu’a ce que tous 2 n’aient plus qu’une fois
limage.

Salutation — Marcher dans la salle et dés que la musique ou
le tambourin s’arréte saluer le prochain couple (la monitrice
décide si c’est la journée, I'apreés-midi ou le soir) — Bonjour,
bon aprés-midi, bonsoir, etc.

Mémorisation — Quelque chose disparait. Exemple:
plusieurs objets sont dans un cerceau, le P en prend un.
Ou I'E quitte la salle. Quel objet ou quel enfant manque ?




» Développement du langage
Feuille 1/3

FORME INTRODUCTION

Voir pour parler Je vois ce que tu ne vois pas — répartir dans la salle des chiffons de toutes les couleurs. Les
P choisissent une couleur > les E cherchent le chiffon correspondant. Variante: lignes en cou-
leur par terre ou tenue des participants. (changer les réles)

Mot imagé (Memory) — mots de tous les jours, cartes d’'animaux ou objets répartis dans la
salle. Les E se déplacent en musique. Au stop > nommer l'objet le plus proche. Continuer.

Enigmes — estafette avec énigmes. Répartir les parties d’'une image a I'extrémité de I'estafette.
Trouver la bonne. En attendant son tour, expliquer I'’énigme du parent.

Histoire illustrées — raconter la suite d'image d’une histoire dans le bon ordre pour que I'histoire
joue. Possibilité : postes d’attente ou estafette avec le parent — a celui qui sera le plus rapide.

Jeu des erreurs — chercher les erreurs dans deux images. Une fois trouvées, passer a la
prochaine, etc.

Habileté manu- Visser — Faire tourner ensemble la vis et le parent (estafette ou postes de rapidité)

elle (motricité L : o ; . : o
générale et Pétrissage — ASabIe kinesthésique — Les P disent ce qu'il faut construire et les E s‘exécutent
fine) (changer les roles)

(B 2 Peindre — Rime* Rime de doigt* Plis*

Enfiler — enfiler des boutons sur des fils épais (jeux d’enfilage, etc.)

Formes/Figures — Poser une image avec motif (triangle, carré, etc.) avec des cordes, plier un
cure-pipe

Sensation dans I‘espace — Toucher certains objets dans la salle sur demande (doux, durs,
L lisses, ronds, carrés, etc.) (a préparer éventuellement). En courant, marchant comme un crabe,
cf. fiche 2/3 et 3/3 en sautant, etc.
Habileté orale Bulles de savon — Faire des bulles et sauter (lecon en extérieur)

du langage
Roue éolienne — Bricoler et découvrir la fonction, sauter et ¢a tourne, souffler et ¢ca tourne,

Ballon d‘air — Gonfler un ballon, le lacher et faire partir la fusée
Souffler de la ouate — Souffler sur une distance des morceaux de ouate dans la salle de gym
Paille — Souffler et faire se déplacer des morceaux de papier a I'aide d’'une paille.

Gym de la langue — Tirer rapidement la langue et la rentrer a nouveau. Mouvement en bas, en
haut et de c6té. Conseil: toujours garder la langue dans la bouche en faisant de la gymnas-
tique!

Jeux d’écoute Bruits quotidiens — écouter et deviner (év. cartes illustrées sur les bruits)

pour parler
Chanter — choisir des chants qui conviennent au theme et les répéter

Comptines* Raconter* — en rime Prononcer les syllabes —
ex: per-ro-quet

_ Perception spatiale — poser un objet devant soi. La monitrice donne une instruction. Mets-toi
5. MBI 2 derriére ..., assieds-toi dessus ..., grimpe par-dessus ..., saute autour ..., etc. (le P dit a I'E que
faire > changer de réle)

~ ©DS gym PFE FSG



» Développement du langage
Feuille 2/3

Matériel supplémentaire pour favoriser le langage

comptine
Il'y avait une puce
Elle saute partout

Et puisqu’elle t'aime bien, elle te dit bonjour!

Moi et toi,
toi et moi,
un bisou d’esquimau pour toi et moi.

Une petite coccinelle a sept points:
sur le ventre

sur la joue

sur les mains

sur les pieds

sur les oreilles

et un sur le bout du nez

Poéme

Tourne, tourne petit moulin,
Frappent, frappent, petites mains,
Vole, vole, petit oiseau,

Nage, nage, petit poisson.

Petit moulin a bien tourné,
Petites mains ont bien frappé,
Petit oiseau a bien volé,

Petit poisson a bien nagé.

Comptines de doigts

Pouce caché, pouce levé

Monsieur et madame sont a l'abri

lls regardent tomber la pluie

Il pleut sur la grande route.

Il pleut sur la prairie

Et le tout-petit trotte sous son parapluie !

Dans le grenier

Je suis allée dans le grenier,
Et j'ai trouvé

Des petits ciseaux qui font,
Coup, coup, coup.

Un petit marteau qui fait,
Tap, tap, tap.

Des petits sabots qui font,
Clap, clap, clap.

Un carillon qui fait,

Do, do, do.

Tapoter le ventre de I’enfant avec son index, lui
donner la main et la secouer

Se montrer du doigt soi-méme et I’enfant et pour
finir se frotter le nez I’'un contre l‘autre.

Un, deux, trois,

nous irons au bois,
quatre, cing, six,

cueillir des cerises,
sept, huit neuf,

dans mon panier neuf,
dix, onze, douze,

elles seront tout rouges.

Tourner les mains pour imiter le moulin

Taper des mains

Croiser des deux mains pour imiter les oiseaux
Joindre les 2 mains pour imiter le poisson

Tourner les mains pour imiter le moulin

Taper des mains

Croiser des deux mains pour imiter les oiseaux
Joindre les 2 mains pour imiter le poisson

Les doigts courent le long du bras
Pouce

Index

Majeur, annulaire, auriculaire

Tous remontent le bras en gloussant

Rime

Jamais on a vu, vu, vu

jamais on n'verra, ra, ra

la queue d'une souris, ris, ris
dans l'oreille d'un chat, chat, chat!




3

ah

Qu'est-ce qu'il y a la sur la table?
Il'y a un pain tout frais.

()

Il'y avait aussi un cercle.
Que jai vu.

mais pas trop fin.

@

Complément a I’habileté manuelle
plier le chat

Un petit chat grimpe sur le toit.

Un deuxiéme chat le suit.

Maintenant il y a plein de chat qui montent sur
leurs douces pattes.

lls font un jeu rigolo.

Puis arrive le grand-pére chat.

et les chats ne sont plus la.

Complément a I’habileté manuelle
plier la grenouille

La petite grenouille est tellement cool, elle a
une si grande bouche.

Elle aimerait bien manger des mouches, c'est
pour ¢a qu’elle s’est assise sur une feuille.

Elle réfléchit longtemps, mais il lui est trés
difficile de réfléchir.

Puis elle crie: maintenant il faut que ¢a mar-
che, je vais l'attraper simplement avec ma
langue.

Elle I'a tout de suite essayer et ¢ca fonctionne
super bien.

Maintenant coupe un morceau,

Dans ce cercle il y en avait un
deuxiéme. Des oreilles lui
poussent. Ca devient quoi?

» Développement du langage
Feuille 2/3

&

Mets-lui des yeux, des oreilles
et une barbe fine.

Derriére, elle a une
queue.

Qui a mangé le pain?
Notre souris.

ond,

est terminée!

MOUVEMENT

Parcourir le bras dr de I'E jusqu’a la téte avec
I'index puis le majeur (en tapotant brievement
et légerement)

Tapoter avec I'index et le majeur sur le bras
de I'E jusqu’a la téte.

Tapoter avec les deux mains sur les bras
jusqu’a la téte.

Passer les doigts dans les cheveux
Marcher d’un pas lourd avec les doigts
jusqu’a la téte.

Tapoter rapidement depuis la téte sur tout le
corps, chatouiller. ne pas oublier le chat qui
s'est caché derriere l'oreille!

MOUVEMENT

S’accroupir comme une grenouille
Ecarter les bras

Faire un cercle avec un doigt
Effectuer un saut de grenouille

Saisir les étoiles avec I‘index —réfléchir Se-
couer la téte

Tendre une main en lair
Frapper dans les mains
Bouger rapidement la langue

Tendre la main en l‘air, faire tout de suite un
mouvement vers la bouche, la paume sur le
ventre

Des yeux, un nez, des pattes. Le chat est aux aguets.
Oups elle se sauve la souris. Attention, la pause de midi

BRUITS

«miauy

«miauy

«miau, miau»

(voix basse)

«miau, miau»

BRUITS

«SSSSSSSSSSS»

«hmmmy»
«uff»

«ouiiii»

«oups»
«manger
bruyamment»

© DS gym P+E FSG



» Développement du langage

Feuille 3/3

Habileté manuelle
Plier un chat

0 ® (3)

Plier le papier en diagonal  Plier le papier en diagonal. Plier le papier dans le
puis le rouvrir de maniére sens des fleches au

a avoir une brisure le long milieu.
de la ligne en pointillé.

~0

&

Plier vers le bas les

(5]

Plier les coins droite et
gauche vers lintérieur coins supérieurs le
le long de la ligne en long de la ligne en
pointillé. pointillé.

Retourner la feuille.

0 0
y VN

® ®

Plier la pointe vers le
bas le long de la ligne

a4
5 NI

Plier le verso en arriére
le long de la ligne en
pointillé. en pointillé.

Peindre le visage de
ton chat.

(5]

Plier les coins vers le
haut le long de la ligne
en pointillé.

(8]

Plier le recto du papier
vers le haut le long de
la ligne en pointillé.

Matériel: papier brun carré (pas
trop épais)

Instruments: ciseaux, crayon,
feutre noir




» Développement du langage
Feuille 3/3

Habileté manuelle
Plier une grenouille

)
)

o (2]

o

Plier le papier au milieu Plier le papier en deux Ramener tous les coins Tourner la feuille pliée
et le rouvrir de maniére puis le rouvrir. au milieu. de maniére a ce qu’elle
a avoir une brisure le soit comme imagé.
long de la ligne en

pointillé.

O

(5] (6] 7 (8]

Plier les coins supérieurs ~ Tourner encore une Ramener les deux cotés Plier le papier le long
droite et gauche en avant  fois la feuille. vers le milieu. de la ligne en pointillé
le long de la ligne en et le rouvrir.

pointillé.

O

© (10 (11 @

Déplier la partie Retourner le papier. Quvrir les ailes Peindre les yeux de
inférieure et la plier latérales et la grenouille.

vers le haut de maniére les plier en

a faire sortir les coins. ouvrant au milieu.

Matériel: papier vert carré (pas
trop épais)

Instruments: ciseaux, crayon,
feutre noir

© DS gym P+E FSG
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» En forme avec l'ours | Etirer
Bouger les bras devant soi Boxer en l'air
Remuer tout le corps Tendre le bras dessus la téte (a g et a dr)

PRORD
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Schweizerischer Turnverband

Fédération suisse de gymnastique
Federazione svizzera di ginnastica

Mettre en place les conditions

THEME

Grimper /
escalader

CS = caisson
B = banc suédois
ES = espaliers

En forme et en
bonne santé
Exercice et
alimentation de
maniére ludique

INTRODUCTION

Grimper a différents engins
CS - en haut/bas

B — grimper dessus / passer
par-dessus

Barre fixe, barres hautes et
basses — grimper par-dessus
le B et passer par-dessus
Mouton — par-dessus B ou
CS

Perche — grimper de plusi-
eurs maniéres différentes
Tapis de différentes
épaisseurs — monter dessus
Barres — une barre sous la
hauteur des bras

Espaliers — diff. variantes

Qu’est-ce que le singe 1 aime?
Des cartes illustrées avec
différents aliments sont
posées dans la salle. Les
couple courent dans la salle.
lls s’arrétent lorsqu'’ils arrivent
preés d’une carte. LE indique
avec vert (oui) ou rouge (non)
si le singe aime l'aliment ou
non. Le P contréle et explique.

Matériel:

Cartes imagées avec par ex.
Fruit, Iégume, saucisse,
coca-cola, eau, chocolat etc. 2
sautoirs par E (1 rouge et 1
vert)

MUKI

=

f
’ STV
FSG

» monter/grimper | En forme et en bonne santé

Le grand et gros éléphant
(Mouvement circulaire avec le pousse)

A une longue trompe, c’est marrant !
(Toucher le nez avec une main, avec l'autre bras imiter la trompe en se penchant en avant)

Le serpent est agile
(Dessiner des vagues avec l'index)

Entre les branches il se faufile !

(I'index se faufile entre les doigts de I'autre main)

Le singe saute de liane en liane

(en sautillant, bouger le majeur en haut et en bas)

puis se couche et ronfle, quel vacarme !
(Prendre la téte entre les paumes de la main et ronfler)

Le tigre rampe a ras du sol,

(Bouger I'annulaire lentement en haut et en bas)
Prét a sortir ses griffes, pas de bol !

(former des griffes avec les mains et grogner)

Et la petite grenouille saute par-ci, par-la
(bouger rapidement le petit doigt en haut et en bas)

La jungle, elle aime ¢a !
(embrasser les enfants)

NIVEAU 1

Slalom d‘escalade

Coller le parcours aux ES.
Lenfant grimpe aux ES selon
le parcours

Matériel:
espaliers, bandes a colorier

Qu’est-ce que le singe 2 aime?
Tout le monde court dans la
salle. Le moniteur tient une
image en l'air, le singe qui la
veut grimpe aux ES sinon il se
met sur le dos. Le P grimpe
aussi !

Matériel:
Cartes imagées idem 1 plus
des nouvelles.

NIVEAU 2

Cueillette de mangues
Suspendre des sautoirs
aux espaliers. Y mettre
des balles de tennis ou de
hockey, P+E grimpent a
I'arbre et cueillent les man-
gues.

Matériel:
Espaliers, balles de tennis ou
de hockey, cerceau, sautoirs

Qu’est-ce que le singe 3 aime?
P+E sont debout en ligne. Le
moniteur tient une image en
I'air et demande : « Est-ce que
le singe aime.... ? » Si oui,
P+E courent du cété vert de la
salle sinon, du c6té rouge. A
celui qui est le plus rapide.

Matériel:
Cartes imagées idem 1 et 2
plus des nouvelles.




THEME

Grimper /
escalader
aux espaliers

CS = caisson
B = banc suédois
ES = espaliers

Grimper/
escalader
Avec la corde
d‘escalade /
queue de singe

Grimper /
escalader
Aux barres
paralleles

Grimper /
escalader

Au filet/queue de
singe/ échelle de
cordes

INTRODUCTION

Cueillir les noix de coco

LE prend une balle dans le
panier, monte sur la partie
supérieure du CS, pose la balle
sur le B posé contre les ES (des
cordes sont collées des 2 cotés
du B pour éviter que la balle ne
tombe du B). Poser une partie
du CS devant les ES pour
rehausser le B. S’asseoir jam-
bes écartées sur le tapis et
réceptionner la balle.

Matériel:
B avec cordes collées a dr et a
g., petits tapis, CS

Butte aux singes (plan incliné)
Grimper ou escalader le plan
incliné avec ou sans s’aider de
la corde.

Matériel:

Espaliers, 2 B accrochés d’'un
coté aux ES, corde a grimper,
2 tapis de 16 (posés sur les
bancs et fixés aux ES) voire
des tapis de 40

Ponts de lianes

L'E grimpe sur les ponts (bar-
res avec cordes attachées) et
passe de liane (corde) en
liane.

Matériel:

1 barre paralléle, différentes
cordes ou ponts de cordes
alternatifs

A travers les branches d‘arbres
LE se déplace comme un
singe, en grimpant, s'asseyant
et se balangant au filet.

Matériel:
De filet (corde) en filet,
espaliers, barres paralléles

» monter/grimper | En forme et en bonne santé

NIVEAU 1

Ouvrir les noix de coco

LE grimpe aux ES, monte sur
le CS, prend une noix de coco
(balle entre les barres) et la
lance sur une pierre (cerceau)
-> ouvrir. Le P ramasse les
restes (balles) et les remet en
place.

Matériel:
CS, des balles, un cerceau

Colline aux singes (palissade)

LE essaie, avec la corde
d’escalade fixée en haut des
ES, de grimper la colline. Il
passe ensuite au B puis rede-
scend a plat ventre sur le B.

Matériel:

Espaliers, tapis de 40 (fixés
debout aux ES), corde a grim-
per, B, petit tapis

Singes a travers la forét
P+E grimpent sur le CS, I'E
passe sous le tapis de 40 qui

recouvre la barre asymétrique et

le P passe par-dessus la barre

en grimpant aux ES. P+E rejoig-

nent le CS et cueillent une
banane -> retour. Qui en aura
ramasse cing en premier?

Matériel:

1 barre paralléle recouverte
d’'un tapis de 40, 2 petits tapis
sous les barres p., 2 parties
sup. de CS devant et derriere
les barres, 2 cerceaux au
début, sautoirs jaunes (bana-
nes)

Dans les branchages

Malgré les branches et le vent,
I'E essaie de grimper jusqu’au
sommet de |‘arbre -> faire
sonner la cloche.

Matériel:

Anneaux, échelle en corde,
corde avec poteaux de gym,
cloche

NIVEAU 2

Partager les noix de coco
L'E grimpe un chemin donné
(bande autocollante) a travers
un cerceau horiz. et vertic.
jusqu’a un tunnel de tapis aux
ES puis redescend. Un réci-
pient est par terre avec des
morceaux de noix de coco
(séchées). P+E essaient d’en
prendre.

Matériel:

Bande autocollante, cerce-
aux, cordes, petit tapis,
récipient avec noix coco

Montagne aux singes (escalade)
Installer barres avec tapis de
40 posé incliné, sous les
anneaux. LE grimpe la mon-
tagne en s’aidant de la corde
a grimper et redescend a plat
ventre sur le tapis de 40.

Matériel:

1 barre, fixer tapis de 40 avec
cordes sur les barres, 2 petits
tapis, anneaux avec corde a
grimper

Dans les arbres

Les E (singes) grimpent aux
ES, par-dessus les branches
des arbres (barres a mi-hau-
teur) jusqu’a la plateforme
(CS) et se balancent de liane
en liane.

Matériel:

3 barres paralléles a coté les
1 des autres, barres extérieu-
res dessous, barres moyen-
nes a hauteur diff., 2-3 B
posés sur barres extérieures,
agetadrdes barres 2 CS,
queue de singe dessus le
tapis de 40 prés d'un CS

A la liane

L'E se tient-il a la liane? Arri-
ve-t-il a nouer les jambes
autour de la liane et a se
hisser vers le haut ?

Matériel:
Queue de singe, tapis de 16

© DS gym P+E FSG



En forme et en
bonne santé
Mouvement et
alimentation de
maniére ludique

Pomme ou banane

(jeu d’équipe):

2 équipes, chacune un tapis de 40
de leur c6té, avec des pommes
(sautoirs rouges) ou des bananes
(sautoirs jaunes) posées dessus.
L'équipe des pommes essaie de
voler les bananes de l'autre et
vice-versa. Le voleur attrapé doit
rendre les fruits. A I'’équipe qui
aura tous les fruits de I'adversaire
en premier.

Matériel:
Sautoirs jaunes et rouges,
deux tapis de 40

» monter/grimper | En forme et en bonne santé

Je ramasse...

(jeu d’équipe):

2 groupes, en forme d’étoile. Les E
sont couchés vers le centre, les P
vers I'extérieur (téte contre téte).
Dans chaque groupe, chaque
couple recoit un nom de fruit.
Quand la monitrice nomme ce
fruit, P + E concernés se levent et
E passent sous les jambes des P.
Le couple le plus rapide gagne le
point pour son équipe.

Matériel:
2 images de fruits identiques, selon
les participants

De preés ou de loin

(jeu d*équipe)

2-3 groupes, images par terre
cachées. Le premier couple
découvre la carte, les participants
couren au milieu si le fruit est
local ou au fond de la salle s'il est
exotique.

Le groupe le plus rapide gagne.

Matériel:
2-3 images de différents fruits
exotiques et locaux

Voir aussi la documentation de kidBalu, gymnastique P+E, no. commande FSG 140.05.01/1
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» Rythmer / Représenter | Jouer avec et sur I'eau

Lhippopotame est au bord du fleuve
Il tourne en rond et danse et danse,
Il piétine et tape des pieds

I mange et mange et mange encore
Mais soudain il baille et baille

Il tombe et dort et dort et dort

Rythmer / Représenter

THEME INTRODUCTION  INIVEAU1  [NIVEAU2

Rythmer la langue
Cf. aussi fiche de jeu du
perroquet

Chanter Chantritel  Chantassocié & des mouvements [Danse en cercle |

Frapper dans les
mains + des pieds

Représenter les
danses

PRFORPBINOBRLIS



» Rythmer / Représenter | Jouer avec et sur I'eau

Créer les conditions Jouer avec et sur l‘eau

THEME

Percevoir

Cf. aussi fiche de jeu du

chien

Transporter

Bateaux

Cf. aussi fiche de jeu de la
souris

PRIOREBIPOBR
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» Rythmer / Représenter | Jouer avec et sur I'eau

Poissons
Cf. aussi fiche de jeu du
chat

Petits jeux / Jeux
de poursuite

Cf. aussi fiche de jeu du
chat

PRIOREBIPOBR

~ ©DS gym g FSG



» Rythmer / Représenter | Jouer avec et sur I'eau

Jeux

PRIOREBIPOBR

~ ©DS gym g FSG



Schweizerischer Turnverband w
Fédération suisse de gymnastique
Federazione svizzera di ginnastica I [

STV

|
i/
FSG

» Capacités cognitives | Thémes préscolaires

L'un dit: «je suis blanc comme un flocon.»

Lautre dit: «et moi, je suis vert comme un dragon.»

L'un dit: «je peux étre bleu comme le ciel.»

Et l'autre dit: «je suis jaune comme le soleil.»

Et le plus petit dit: «xnous sommes de toutes les couleurs
Etre un caméléon, c’est le bonheur.»

Explication
THEME VARIANTES MOYENS ACCESSOIRES
Formation sensorielle Lecon a l'air libre Places extérieures
Eveil de tous les sens Place de jeu
Fantaisie Paysages de mouvements
Créativité Fiche de jeu “Chien”
Entrainement de la mémoire Mémorisation Dés
Formes Tangram
Chiffres Images
Lettres Mémory
Puzzle
Encouragement linguistique Poémes Fiche de jeu “Perroquet”
Chants
Livres

Motricité de la bouche

Relations logiques Compter Dés
Mesurer Objets
Comparer Objets du quotidien

Jeux




THEME

Formation sen-
sorielle

Entrainement de
la mémoire

Encouragement
linguistique

Relations
logiques

INTRODUCTION

Cameéléon “coloré”

(vert, jaune, bleu, rouge)
Chaque couple se voit attribu-
er une couleur. Dés qu’un
couple entend sa couleur, il
fait un tour en courant (si
toutes les couleurs sont an-
noncées, tout le monde court)

Matériel:

Inventer une histoire de
caméléon avec les couleurs
vert, jaune, bleu et rouge.

Jeux mémory

Répartir les cartes de mémory
en posant la moitié (image
découverte) prés du piquet
éloigné.

A chaque partie ramasser une
carte et la ranger. Donner une
tache supplémentaire au
parent (év. méme mémory
mais image cachée)

Matériel:
jeu mémory et piquets

Comptine/Motricité de la
bouche
Cam-Cam-Caméléon.

Tu-tu peux changer de couleur
On-on ne peut plus te voir
Je-je vais te chercher.

Ensemble on va te trouver!

Mesurer

Poser des feuilles de gran-
deurs différentes. Les trier par
grandeur

Matériel:
Fiches imprimées en différen-
tes grandeurs

» Capacités cognitives | Thémes préscolaires

NIVEAU 1

Tempéte dans la jungle

Une tempéte a dévasté la jung-
le. Il faut tout ranger. Trier les
bonnes feuilles (formes et
couleurs).

Rassembler au milieu du
cerceau tous les objets dis-
persés dans la salle.

Matériel:
Cartes pour les formes et les
couleurs

Cartes Tangram

Assis contre la paroi, le parent
tient une carte avec une image
compléte a reconstituer. L'en-
fant prend un élément par
trajet de la bonne forme et
bonne couleur et rassemble
les parties Tangram sur la
carte.

Matériel:
cartes et personnages
Tangram

Comptine/motricité de la
bouche

m h (pincer les |évres)

m h (tirer la langue)

fait le petit caméléon
répéter 2 x

et une mouche arrive
slurp miam (montrer la mouche
avec le doigt)

2 x

m h (pincer les lévres)

m h (tirer la langue)

et voila la mouche qui est
mangée!

Slurp miam !

Compter

“La force des cing”

Ce que le caméléon préfere,
c’est gober 5 sauterelles a la
suite. Veiller a ce qu’il y en ait
toujours 5 (sautoirs verts) dans
le cerceau

Matériel:
Cerceaux, sautoirs verts

NIVEAU 2

Soleil, lune et étoiles

Un couple est d’un cété et
tous les autres de l'autre cété
en face.

Le couple chante: “Soleil, lune
et étoiles” et se retourne a
.etoiles”. Ceux qui ne sont pas
immobiles doivent reculer.
But: Celui qui arrive le premier
vers le couple. A lui de conti-
nuer ensuite.

Formes, chiffres, lettres
Poser des formes, des chiffres
et des lettres (distance de
course avec l'obstacle).

Ecrire une carte: transporter
les lettres et les ranger dans
I‘ordre.

Chiffres: ranger le nombre
d’objets correspondant au
chiffre du dé.

Matériel:
cartes avec formes, chiffres,
lettres, etc.

Comptine/motricité de la
bouche

Pouvons-nous attraper les
mouches avec notre langue
comme un caméléon?

Il faut tirer la langue.

La mouche arrive d’un cé6té.
La mouche arrive de l'autre
coté.

La mouche arrive en haut.
La mouche arrive en bas.
....maintenant nous avons
mangé la mouche!

(rentrer la langue)

Comparer
Plus grand — petit que....

Un dragon arrive qui veut
aussi avaler des sauterelles.
Quelle quantité est plus gran-
de/plus petite (les enfants
doivent classer les crocodiles)

Matériel:
Crocodile imprimé plus grand/
petit que (sauterelles dans un
cerceau)
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» Etre fort, lutter / rouler, tourner

Une tortue c’est tout rond
(Enfants en position groupée devant les parents)

Sa carapace, c’est sa maison
(Avec les deux bras — mains au milieu — le parent effectue une légére pression sur
la fesse gauche et I'omoplate droit)

Elle pése sur son dos
(Augmenter légerement la pression)

Comme un grand manteau
(Changer la position des bras, pression sur la fesse droite et 'omoplate gauche,
presser 2 fois)

Mettre en place les conditions

THEME INTRODUCTION  INIVEAU1  [NIVEAU2E

Etre fort / lutter

Régles:

- toujours sans
chaussures

- je ne fais pas mal a
l‘autre

- je ne lui fais que ce que
j'aime aussi

- jarréte des que quel
qu’un dit STOP

- év. enfants contre
enfants et parents contre
parents.

Rouler /
se tourner

S I
PRFORPBINOPRLILS



THEME

Lutter avec les
mains

Lutter avec les
pieds

Repousser

Batailler

Jeux de groupe

» Etre fort, lutter / rouler, tourner

I
heovl i W

INTRODUCTION

Touche-main:

P+E sont face a face a quatre
pattes. Tous deux essaient de
toucher le dos de la main de
I'autre. Celui qui y parvient en
premier a gagné.

(plus difficile: parent en positi-
on de pompes)

Taper des pieds:

P+E se donnent la main et
essaient de se mettre sur les
pieds. Celui qui y parvient en
premier a gagné.

Lutte dos a dos

A deux, assis par terre, dos a
dos. Essayer de pousser l'autre
avec le dos/les fesses..

Lutte en touchant:

P+E sont debout sur un petit
tapis. lls conviennent de I'end-
roit ou il faut toucher l'autre.
Au signal, tous deux essaient
de toucher l'autre au ventre
par exemple. A celui qui y
arrive a trois reprises en pre-
mier.

Matériel:
petit tapis

Vol de chaussettes

Former 2 groupes. Le 1er
groupe est debout sur un tapis
de 40 avec des sautoirs qui
dépassent des chaussettes.
Le 2e groupe se répartit autour
du tapis et doit voler le plus
grand nombre de sautoirs
possible du groupe 1. Interver-
tir les réles. A celui qui aura
volé le plus grand nombre de
sautoirs?

Matériel:
sautoirs, tapis de 40




» Etre fort, lutter / rouler, tourner

: - -

: . -

THEME
Tourner
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Mettre en place les conditions
Pour se familiariser avec les grands engins, il est possible d’organiser une « course d’orientation d’engins » dans une
des premiéres legons lors de laquelle on peut poser des questions sur les grands engins. Les parents et les enfants
doivent chercher les engins dans la salle d’engins et poser des questions sur leur quantité, taille, couleur, caractéris-
tiques, etc. Proposition: lancer un dé, lire la question qui correspond, «chercher» la réponse, inscrire sur la fiche de
poste. Demander également d’effectuer certains mouvements.

THEME

Réflexions mé-
thodolo-giques
et indications
sur les grands
engins

Arbre, tronc
d’arbre

B = banc suédois

INTRODUCTION

Introduire les grands engins
un a un: combiner différents
postes avec des stations
simples sur les legons

Chute d‘arbres

Tous les E sont debout sur un
B. Pour éviter qu’ils ne tom-
bent l'installer directement
contre un mur. Poser un tapis
de 40 devant. Les P font bas-
culer I'arbre et les E se lais-
sent tomber en avant. Les P
peuvent faire de méme.

Coop
MUKIHIT =I'=.
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» Courage, grands agrés, hauteur, zone d’activité physique

Dans le creux d’'un arbre, le toucan fait son nid
(former un nid avec ses mains)

Il'y couve 2 ceufs qui grandissent petit a petit
(dessiner deux ceufs avec les mains)

puis naissent des oiseaux courageux

préts a s’envoler tout heureux!
(sautiller et battre les ailes avec les bras)




THEME
Gorges

CS = caisson
BA = barres asymétriques

Pont suspendu

BA = barres asymétriques
B = banc suédois
CS = caisson

Passerelle
suspendue

CS = caisson
B = banc suédois
AB = anneau balangant

Liane par-des-
sus le marais

CS = caisson
QS = queue de singe

Fleuve

BBF = barre de barre fixe
BA = barres asymétriques

» Courage, grands agrés, hauteur, zone d’activité physique

Pont suspendu |

Un B est accroché par des
cordes a des BA. P+E passent
par-dessus ce pont suspendu

INTRODUCTION

Traversée des gorges
Former un mur : Mettre 2
caissons sans couvercle avec
2 tapis de sol dans chaque
caisson. Relier les deux CS
(par le petit cété) par un cou-
vercle de CS. Un couvercle de
CS est également posé a
chacune des deux autres
extrémités du mur. Les enfants
grimpent sur le couvercle,
marchent en équilibre sur le
mur de tapis et par-dessus la
liaison pour aller au mur sui-
vant et redescendre en glis-
sant en passant sur le 2e
couvercle de CS.

Matériel:
4 CS, 4 petits tapis

Matériel:
BA, cordes, B

Passerelle suspendue |

B posé d’un c6té sur mobilo.
P+E en équilibre sur le pont
suspendu en transportant des
plumes sur la téte ou la main.

Matériel:
B, mobilo, plumes

Réception sur le tapis
Depuis le CS, I'E se balance a
la QS par-dessus le marais et
se laisse ensuite tomber sur le
tapis de 40.

Matériel:

CS, QS, tapis de 40
Variante: n'utiliser que 2 ou 3
éléments du CS

Traversée du fleuve |
Tendre une corde entre les
espaliers et une BA. LE est
debout sur un morceau de
tapis et se tire sur la berge
opposée

Matériel:

corde, BA, morceaux de tapis
Variante: assis ou debout sur
une planche a roulettes
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