6-12 JOWEHURS

pour amener le jeu et/ou aller.
plus loin




LES GRENOUILLES ET CRAPAUDS
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Recappener wn ballon - w@aumm&e aot' edfzace 4-10 JOUEURS *

+« Comment ¢ca marche;?

2

Les 2 équipes s’affrontent en duels.

Au signal, les joueurs doivent sauter a pieds joints d’un cerceau a ’autre, puis tenter de récupérer
la balle lancée par le passeur.

Celui qui a attrapé le ballon doit le déposer dans sa réserve.

L’autre doit le géner, en récupérant la balle dans le dribble ou en touchant I’adversaire s’il n’y a
pas de dribble.

+ Ce qu’il faut surveiller pendant I’action

. A Tk . Les joueurs n’ont pas le droit d’arracher le ballon des mains de 1’adversaire.

A8 , Le défenseur n’a pas le droit de pénétrer dans le cerceau « réserve ».

hh\\\maﬁﬁ Les joueurs doivent franchir les cerceaux correctement, et sans poser les pieds en dehors.
_ : Veiller a ce que les duels soient les plus €quilibrés possible.
Les ballons lancés doivent étre différents.

« Les grenouilles et les crapauds font la
course sur les nénuphars pour récupérer
les mouches lancées par le pécheur. »

+ Dispositif de départ
+ Matériel

2 équipes en files indiennes.
1 passeur avec une réserve de ballons.

N A = T s
Ay N . S




*
4=10 JOUEURS

COMPORTEMENTS OBSERVES
i 7

Les joueurs franchissent trop vite les cerceaux

Les joueurs ont des difficultés & franchir
les cerceaux

Un joueur attrape trop facilement les ballons

7

Un joueur n’attrape jamais la balle

Le joueur qui a récupéré le ballon a du mal
ale déposer dans sa réserve

La réserve est trop facilement accessible

7

Le défenseur n'est pas efficace

Elargir la riviére et augmenter la distance
entre les oﬁwa..m:x@ augmenter le
nombre %@.ﬂ.ﬁomﬁ,g franchit

pour amener le jeu et/ou aller
plus loin

Proposer des balles et des lancers plus
difficiles a saisir.

5

Proposer des balles et des lancers plus

adaptés (@ lancer la balle vers Ie Jjoueur en
difficulté.

Remplacer le maﬁmdwﬁnmﬁ par un plus
petit.




LES ECHREUILS ET LES RENARDS

: w
Aecelener et ctanger de dcrection 8-12 JOWENRS *

+ Comment ¢ca'marche ?

Au départ, un écureuil et deux renards sont cachés derriére leur arbre (plot rouge).

Au signal, I’écureuil va chercher une noisette (dans le noisetier), saute par-dessus son tronc
d’arbre a pieds joints. De leur c6té, les renards munis d’une griffe (ballon) sautent a pieds joints
leurs troncs d’arbres respectifs.

L’écureuil tente d’apporter sa noisette dans sa réserve sans se faire toucher par les renards. Les
renards n’ont pas le droit de rentrer dans la réserve.

Les renards doivent le toucher avec leur griffe. Ils n’ont pas le droit de tirer.

L’écureuil qui a réussi est celui qui met sa noisette au centre de la réserve.

Celui qui se fait toucher ramene sa noisette dans le noisetier.

Tous les enfants doivent étre écureuils et renards.

+ Ce qu’il faut surveiller pendant I’action

_ o0
L'HISTOIRE

& Interdiction de prendre deux noisettes a la fois.

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

+ Dispositif de départ

& 2 équipes de 4 (a adapter selon le nombre
d’enfants)
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pour amener le jeu et/ou aller
plus loin
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 Siles attaquants se font toucher & chaque fois
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Si les attaquants apportent facilement




LES TIGRES ET LES LIONS

aflo P
L’HISTOIRE

+ Matériel
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« Tigres et lions font la course pour récu-
pérer les poulets lancés par le dompteur. Le
premier qui saisit un poulet doit essayer de
[’envoyer dans sa réserve. »

*

enctiacner ded duels : attaquant///défenseur’ez Tireur///Gardien 6-10 JOUEURS

+ Comment ¢a marche,?

Départ d’un tigre (rouge) et d’un lion (jaune) au signal du dompteur. Ils doivent passer par la porte
correspondant a leur couleur puis par une porte centrale pour rattraper le poulet lancé par le domp-
teur. Le premier qui se saisit du ballon doit marquer dans le but adverse. Les gardiens

doivent empécher la balle de rentrer dans le but.

+ Ce qu’il faut surveiller pendant ’action

¢ Le respect du passage entre les portes.
<€ La récupération du ballon sans accrocher et sans bousculer.
¢ Tirer dans le but libre puis tirer dans le but adverse.

@ Attention : lancer la balle avant le passage dans la méme porte pour éviter tout probleme de
sécurité.

+ Dispositif de départ
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pouriamenerileljeujet/ou;jaller.
plusiloin

ﬂma Siles mﬁmﬁtﬁﬁm arrive m@n__mamam_m:nmﬂ

8

Si c'est le méme joueur qui récupére le ballon S
lancé par I'entraineur 8 < Equilibrer les rapports de forces entre les
B attaquants en modifiant les bindmes.
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+ Comment ¢ca'marche;?

€ La premiére équipe qui arrive & se faire 5 passes marque 1 point.
© 1 phoque et 1 otarie sont positionnés dans chacun des 4 bassins.
© Il est interdit de changer de bassin.

¢ Le ballon peut tomber dans 1’eau.

€ L’équipe qui n’a pas le ballon doit tenter de le récupérer.

< Il est interdit de prendre le ballon des mains de I’adversaire.

¢ Si le ballon sort des bassins, il est rendu a 1’équipe adverse.

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

¢ Tous les enfants doivent recevoir la balle
¢ Le respect des limites de la surface de jeu Phoques
¢ Les déplacements pour se démarquer

« Une équipe de phoques joue contre une
équipe d’otaries, chacune tentant de garder
le ballon le plus longtemps possible. »

Otaries

+ Dispositif de départ

Matérie .
+ Matériel ¢ 2 équipes de 4 (a adapter selon le nombre

d’enfants)




N LES PHOQUES ET LES OTARIES
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pouriamenerileljeulet/ou m:m
plusiloin

Remarque

Utiliser un des joueurs comme joker qui peut
servir de soutien pour aider les attaquants a
faire leurs 5 passes. Il peut également jouer le
role de gardien sur la montée de balle
(cf 4¢ temps).
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+ Comment caimarche;?

& Au signal, ’animateur lance la noix de coco. Les ouistitis doivent apporter la noix de coco
récupérée dans leur arbre (méme couleur) en se faisant des passes.
¢ L’équipe qui n’a pas la noix de coco doit la récupérer.

+ Ce qu’il faut surveiller;pendant l’action

¢ 1l est interdit de prendre la noix de coco des mains de 1’équipe adverse.
¢ Silanoix de coco sort des limites, elle est rendue a 1’équipe adverse.

o T
L'HISTOIRESS

« Deux familles de ouistitis se disputent des
noix de coco. Elles doivent tenter de les

rapporter dans leur arbre. »
+ Dispositif de départ

& 1 demi-terrain dans la largeur
© équipe de 3 joueurs

(s1 plus, faire des rotations)

¢ | animateur qui lance des noix de coco

+ Matériel




Accepter dans un premier temps... Puis perte
: : kel de la noix de coco. On peut commencer &
pouriamenerileljeul aller; e —— introduire la régle du marcher.

plusiloin . .

ﬂma i Si les ouistitis attaquants courent avec le ballon
e (plus de 4 pas)

D) |

Si les ouistitis attaquants s E agglutinés ?8%5@%%8& de couloir.
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+. Comment ca'marchej?

© Au signal, les manchots récupérent une boule de glace et doivent aller la jeter dans leur
congélateur.

¢ Le pingouin cherche a récupérer la boule de glace.

< Quand les manchots lancent dans leur congélateur, la boule de glace est placée dans le cerceau
de leur €quipe, sinon elle est placée dans celui des adversaires.

<€ L’équipe vainqueur est celle qui compte le plus de boules de glace dans son congélateur.

+ Ce qu’il faut'surveiller;pendant I’action

e —— & Veiller a ce que les régles du handball soient respectées
< Augmenter le temps de jeu effectif / nombre de passages

Pinguouins

Manchots

by

« Les manchots et les pingouins jouent a
lancer des boules de glace dans leur con-
gélateur. L’équipe vainqueur sera celle qui
aura jeté le plus de boules dans son congé-
lateur. »

+ Dispositif,de départ

<€ Un espace 10 x 20 m partagé en 2
sur la longueur

<€ Sur chaque espace, 3 attaquants et 2
défenseurs, dont un gardien

© 4 ballons par grands cerceaux de
réserve

+ Matériel
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