l.es avantages des jeux de parachutes

1) LA COOPERATION ET LESPRIT D’EQUIPE
Les jeux de parachutes développent Pesprit d’équipe et la coopération.

En sports collectifs, les joueurs se disputent, controlent, s’échangent un méme objet
(balle, bailon...) d des moments différents, dans la poursuite d’un but commun {marguer
un goal, un point...).

Dans les jeux de parachutes, tous les participants utilisent le méme outil, au méme
moment. Tous sont en contact avec le parachute et unissent feurs efforts, travaillent en
synergie, pour atteindre un méme objectif et le plaisir est d’autant plus grand que chacun
exerce un contréle permanent sur I’éguipement,

L'utilisation d’un matériel commun pour atteindre un projet de groupe, oblige chaque
Joueur A étre attentif aux mouvements et aux déplacements des auires.

Or, grace a sa forme ronde, le parachute impose aux participants de se placer en cercle.
Cette disposition crée un contact visuel permanent puisque chaque joueur voit et est vis
de ses partenaires ; elle renforce done la coopération tout autant que la séeurité,

Les activités de parachutes sont innombrables et trés diversifiées.

Eiles impliquent de produire des mouvements d’amplitude variable et nécessitent des
enchainements de gestes. Leur utilisation permetira done de travailler simultanément
ou de maniére spécifique les habiletés motrices de base : mais aussi, d'améliorer fe
développement cognitif et socio - affectif des enfants, des adolescents ... et des adultes,

2) LA RELATION ANIMATEUR - ENFANTS

Dans la piupart des activités sportives, le professeur fait en général figure d’autorité
pour contréler, corriger, encourager ou réprimander les joueurs ; quand il n’assure pas
tout simplement, le rdle d arbitre pour sanctionner les fautes et additionner les buts ou
les potnts.

Tous les jeux de parachutes autorisent I"animateur & prendre part i I activité et permettent
amst aux participants de jover en toute confiance, sans souci de savoir qui gagne ou si
les regles définies sont scrupuleusement respectées.
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Girdee & son rdle de « joueur », animatenr peut établir des contacts positifs avec son
groupe et améliorer globalement la relation « animateur - enfants ».

H semble évident que les comportements relationnels qui s’établissent entre des
personnes qui prennent part & une méme activité sont wes différents de ceux qui
g'installent habituellement entre un professeur « autorité » ou « arbitre » et les jousuts.

3} TOUT LE MONDE GAGNE

Dans fes jeux de parachutes, il n'y a pas de perdants.

La plupart des activiiés ne font pas appel a I'esprit de compétition,

£t sinombre d’entre elles mettent en présence deux équipes, elles se centralisent avant
tout sur le jeu, évitent d'attribuer des points et de mettre en évidence vainqueurs ou
vaincus.

L'mmportant est de jouer, de passer rapidement au prochain « match », au jeu suivant et
non de savoir qui a gagné ou perdu !

4} UN QUTIL PRATIQUE

Le parachute est pratique et facile 4 utiliser.
Rapidement dépli¢, il ne faut que quelques minutes pour fe ranger,

. On pourra donc P'utiliser aussi bien pour de trés courtes séances que pour des activiiés
- prolongées puisque sa mise en place et son rangement ne requiérent que peu de temps.

tes jeux de parachutes offrent un ¢ventail d’activités physiques intenses et animées
mais aussi, de nombreuses possibilités de jeux calmes et reposants.

Les jeux de parachutes s’adressent 4 des groupes d’importance variable, allant d*un

- minimum de dix joueurs, 4 vingt, trente voire quarante personnes.

Les jeux de parachutes sont accessibles 4 tous, jeunes ou moins jeunes, petits ou grands,
déficients moteurs, sportifs débutants ou chevronnés. Que le groupe soit homogéne
{méme fge, méme taille, méme niveau ...) ou non, Iobjectif éducatif des jeux de
parachutes reste le méme et fait appel  imagination et a la coopération des participants.

Ils peuvent étre utilisés dans les écoles, au cours d’éducation physigue, dans les clubs,
fes activités récréatives, en famitle. .,

§
7

SE S e R R R R R D




5) UN QUTIL BON MARCHE

Etant donné le nombre potentiel de joueurs et la grande diversité des activités, les
parachutes représentent un investissement intéressant.

Leus matiere et leur fabrication soignée en font un outil résistant qui pourra &tre utilisé
pendant plusieurs années.

Un parachute ordinaire de forme circulaire d’un diameétre de  3m60 environ coiite
actucllement une trentaine d’euros. I est en général constitué de plusieurs panneaux
de méme couleur ou de couleurs différentes.

It existe cependant de nombreux types de parachutes qui différent par leur diamétre,
leur couleur, lear graphisme, leurs accessoires et feur prix qui peut atteindre une centaine
d’euros.

Les parachutes d’un diamétre de 1m80 seront exclusivement réservés aux tout jeunes
enfants,

En général, le diameétre n’excédera pas 10 métres car le parachute est alors trop
volumineux et presque impossible 4 soulever ef 2 manipuler.

La plupart des parachutes sont munis de poignées. Celles — ci, placées aux coins des
différents panneaux constituant ’ensemble de la toile, sont faciles a agripper et sont
donc sécurisantes.

Cependant, elles présentent deux inconvénients : elles limitent le nombre de participants
et ¢’est souvent & feur niveau qu’apparaissent les premiers signes d’usure et de
déterioration.

Pour ces raisons, I"animateur, en fonction de 'importance du groupe et des objectifs
poursuivis, conseillera souvent aux enfants de ne pas les utiliser. Placés par deux a
chaque panneau, ils agrippent simplement le bord du parachute, tout en délaissant les
poignées,

Pour certains jeux, un parachute avec une ouverture circulaire centrale sera indispensable.
Si votre parachute n’en a pas, il posscde certainement au centre un petit filet qu’il vous
est alors possible de découdre et de rattacher avee des bandes adhésives de type «veleron.
Vous pouvez ainsi enlever ou le remettre suivant 1objectif du jeu.

Les parachutes sont en général vendus avec un sac de rangement,
Avec les parachutes, vous serez amenés a utiliser des objets tels que balles ou dés en

mousse : petites balles, animaux ou sacs lestés ; objets en peluche ; cerceaux, frisbee,
toulards. ..

6) REPARATION ET ENTRETIEN

Une déchirwre de la toile peut &tre réparée avec des bandes auto — adhésives.

Cependant, si les réparations sont nombreuses, le poids du parachute s’en trouve

augmente.

Le parachute, fabriqué en general en Nylon, peut étre 1avé en machine, 4 froid (veillez
seulement a ce que le volume du parachute ne dépasse pas celui autorisé par la machine)
et séché 4 Vair libre.
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Organisation d’'une séance

Choisir de maniére judicieuse les différents jeux qui seront proposés aut coitrs d une
séance est une premiére chose | bien les connaltre, fes préparer et les organiser
pratiquentent est fout aussi primordivl. Le réle du meneur est important; par sa présence
autoritaive ¢f 4 la fois amicale, i suscite enthousiasme du groupe et obtient lu
participation spontanée de tous les participants, foud en mainienant une certaine
discipline.

Le meilleur meven de savoir st un jeu est 4 la fois gai et séeurisant est d’y prendre past
S0i - méme.

Si vous vous amusez, il v a de fortes chances que les participants §"amusent aussi !
Mais e rdle de I”animatuu est avant tout de s"assurer que le jeu se déroule en toute
séeurité et que chacun vy prend du plaisir.

Quelgues jeux de parachutes aménent 4 comptabiliser un score et, lorsque ¢’est le cas,
I"important sera toujours de  « jouer » avant de « gagner » ; tant pis si les régles
spécifigues ne sont pas toujours scrupuleusement respectées |

Pendant la séance, Uanimateur surveille discrétement les enfants. 1l stimule les: plis
faibles, tes plus timides; et n’hésite pas a modérer I"exubérance des autres, 11 observe
les réactions du groupe afin de déceler les premiers signes de fatlgue ou de laq%;mdc
sources fréquentes de disputes, voire d’accident.

Lorsque Pintérét diminue, n hésitez pas a changer de jeu et meme d ab'mdormer
momentanément le parachute pour un tout autre type d’activité,

Imposer de trop longues sequem-bs lorsque engouement commence bdlsser peut
avoir un effet négatif pour les séances suivantes.

2 i’f\l‘

1) AVANT LA SEANCE

Ayvant la séance, choisissez une série de jeux et faites — en la lisie par écrit.

plusieurs facteurs interviennent pour déterminer le cheix de jeux appropries :

1. Le temps imparti :

La longueur de Pactivité peut varier de cing a cinquante minutes.

Une séance de cinquante minutes n’est cependant pas recommandeée au départ.
|Laissez — vous le temps, ainsi qu'd vos joueurs, de sentir toutes les possibilités et
subtilités des parachutes, avant d’imposer de longues legons.

Plus vous jouerez et plus Pactivité «parachute » vous sera familiére, pius vous serez
apte de juger, 2 bon escient, de ta longueur d’un jeu pour qu'il reste attractif et 5" impose
plutdt qu’un autre dans telle ou telle situation.

Au cours d’une méme séance, les activités de parachutes peuvent alterner avec des jeux

classiques.
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2, Les joueurs :

Vous devez connaitre, avant chaque séance, le nombre de joueurs, leur fige, leur niveau.

La majorité des jeux de parachutes peuvent étre pratiqués avec des groupes hétérogénes.

Tes parachutes utilisés seront choisis en fonction du nombre et de I"age des enfants :

avec des groupes réduits ou de trés jeunes enfants, nous utiliserons de préférence de
petits parachutes,

3. Les conditions de jeu :

* Vous devez connaitre avant chaque séance les conditions dans lesqueltes vous allez
‘twavailler ; Uinfrastructure et le matériel dont vous disposez.

' Certains jeux conviennent & un sof lisse et glissant; par contre, & autres, faisant appel &
" la course par exemple, peuvent se révéler dangereux torsqu’ils sont pratiqués sur ce
21 type de surface.

. Aussi, espace dont vous disposez doit influencer en priorité e choix des jeux.
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Idéalement, ces activités se pratiquent a Pextérieur, par beau lemps et sur une pelouse
parfaite.

Mats malheureusement, nous ne disposons pas toujours de ces conditions optimales,
Notez qu’une activité parachute programmée 4 Uextérieur sous une petite pluie fine
peut présenter certains attraits si fes jeux sont choisis en fonction de ces conditions
climatiques particuliéres.

On peut donc jouer avee les parachutes aussi bien & Pintérieur qu’a Pextéricur.
Mais si on Joue dans un espace fermé, il faut évidemiment tenir compte de la hauteur du
tocal, des balles lancées avec le parachute pouvant s’élever relativement haut.

2) PENDANT LA SEANCE

Veillez & ce que tous les joueurs agrippent fermement la corde qui renforce tout le
perimétre du parachute ou éventuellement les poignées,

Ayez a portée de mains tous les accessoires nécessaires aux  activités que vous avez
choisies de pratiquer (balles en mousse, cerceaux, frisbee...)

Evitez de donner de longues explications. Celles — ¢i dotvent étre claires et précises
pour vous permettre de commencer ’activité le plus rapidement possible.
Introdutsez progressivement les conseils et régles qui feront que le jeu sera correctement
joué,

Débutez de préférence la seance avec unl jeu simple et dynamique qui ne demande que
peu d’explications, ou avec un jeu que les enfants connaissent bien pour Pavoir déja
pratique a plusieurs reprises. Puis poursuivez avec des jeux plus compliqués d’intensités
variées, nécessitant plus d’attention et de concentration.

Lvitez toute perte de temps lorsque vous devez former des équipes ou désigner des
« volontaires » pour remplir un réle spécifique.

11 est essentiel de toujours garder le contréle du groupe et de "activité,

Sile comportement de certains joueurs perturbe le jeu ou les autres participants, n”hésitez
pas 4 intervenir avec autorité, quitte 4 sortir du jeu quelgues instanis le ou les enfants en
faute.

Maintenir une bonne discipline et aveir une organisation précise et soignée, tout en
assurant une surveillance discréte mais attentive permettront d’éviter les accidents et
de jouer dans une atmosphére détendue et sympathique !
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i.a plupart des jeux de parachutes sont intrinséquement sans danger.

Nous comprenons lous gi'un petit « bobo » est un facteur de démotivation pour le
pratiquant. Aussi, il incombe a votre réle de meneur de rester vigilant, de veitler a la
sécurité de vos joueurs et ainsi d’éviter tout risgue d’accident.

§i un jeu vous parait dangereux, v’ hésitez pas i Uinterrompre ou & revenir & une version
simplifiée.

- Les parachutes ne doivent pas servir a « lancer » en I'air une personne et la
rattraper.
Ce type d’activité, pourtant théoriquement possible avec un nouveau parachute,
présente de nombreux risques en cas d’usure des coutures ou de déchirure © aussi

% Remarques |
&

nous prélérons les interdire.

. Laisser les enlants jouer librement, " « emballer » T'un IMautre, dans la foile, peut
égalernent se révéler dangereux. C’est en général une activité qui est plus amusante
pour ceux qui sont & Iextérieur que pour cefui qui se trouve & I'intérieur, surtout si
celui — ¢ est claustrophobe.

3) EN FIN DE SEANCE

Vous terminez de préférence votre séance par un jeu intense suivi d’un retour au calme
qqui permetira 4 chacun de récupérer physiquement et mentalement.

Chacun peut également contribuet au rangement du matériel et notamment du parachute.

1l n°est pas facile de replier seul le parachute, alors voici un petil jeu simple, pour que
fout le monde participe & son rangement, de maniére rapide et amusante.
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Le rangement COOP

MATERIEL
- Le parachute utilisé pendant la séance.
ORGANISATION

- Tous les participants sont répartis sur le périmetre du parachute,
- Ils placent feurs mains en pronation sur le bord de ia toile,
- Celle —ci estparfaitement tendue enire eux.

CONSIGNES

- Ausignal du meneur, les participants roulent te parachule avec les mains et avancent
progressiverment vers le centre.

- Le but est d’arriver au milieu, en ayant transformé le parachute en un petit boudin
bien serré.

14
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Les jeux

2
Y

Grdce aux jeux de parachutes, les enfants apprennent a se situer dans l'espace et
a coopérer ;| ils font preuve de créativité et de spontanéité. s utilisent un outil
collectif, dans la poursuite d'un objectif commun, tout en respectant des régles
simples.

Le meneur de jeu connait les régles et crée Uambiance ; il communique son
enthousiasme, son plaisir et son dynamisme a 'ensemble du groupe.

{lveille a la sécurité et a Dintégration de tous les participants.

Il organise les activités en passant de maniére appropriée d'un jeu a autre, tout
en respectant les sentiments du groupe.

Dans le meilleur des cas, aprés les explications, le menewr devient « Joueur » et ne
« commuande » gque quand cela est nécessaire.

CLASSIFICATION

Etablir un classement des différents jeux en tenant compte de 'dge auquel il convient
de les aborder ou de leur intensité réelie (calme, intense, trés intense ...) nous paraissait
treés aléatoire. S
Aussi nous avens choisi d’établir une classification en trois grandes rubrigues :

1y Les jeux qui utilisent un parachuie et le font voler
2) Les jeux qui utilisént un parachute sans le faire voler
3) Les jeux qui utilisent un parachute et des accessoires

Une distinction sera également faite entre «jeux de coopération» ct «jeux de
compétitiony.
Chague jeu sera marqué d’une icone:

COOP

- Jeux de coopération :

- Jeux de compétition : {
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A) Les jeux simples pour se familiariser
avec le parachute

Tous les jewx décrits dans cetie partie sont des feux de_acoopérationy

COOP

1. LES JEUX QUI UTILISENT UN PARACHUTE
© ET LE FONT VOLER

Diviser le groupe en deux : le premier groupe manipule le parachute, le deuxi¢me
- observe les mouvements de la toile et s’ exprime sur ce qu’il observe.
Us recherchent différentes maniéres d’agripper le parachute pour lui induire des
~‘mouvements diversifiés ou varier les tensions de la toile,

“Les enfants prennent place en position accroupie autour du parachute. Au signal du
meneur, chaque joueur se léve & son tour puis s’abaisse rapidement.

Au deuxigme tour, les enfants [vent les bras au — dessus de ia téte ; au troisiéme, ils
sautent te plus haut possible.

Ils observent les mouvements du parachute.

Trois ou quatre enfants se couchent sous le parachute ; les autres sont 4 genoux et
tiennent fermement le bord de ia toile.

Au signal du meneur, ils agitent vigoureusement celle — i |, juste au ~ dessus des
joueurs couchés.

I’ér temps chaud, ceux — ci bénéficient d’un agréable courant d’air. ..

Les participants manipulent te parachute, its le font voter, avec de petits mouvements
des mains, ou avec de grands meuvements de bras.

e tissu se gonfle d’air ; ils font des vagues, ils essayent d’évaluer le temps mis par
le parachute pour retomber.

1ls coordonnent leurs mouvements pour obtenir des vagues réguliéres ; ils augrmentent
ou diminuent I’amplitude de leurs mouvements pour former de grosses ou de petites
vagues.
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5. Les joueurs essayent dagly simultanément, de synchroniser leurs gestes © s"ils lancent
fes bras vers le haut tous en méme temps, Hs obtiennent un parachule bien arrondi,
commne un grand «parapluie ».

Tous levent le parachute au — dessus de leur téte et au signal du meneur, le lachent
simultanément, quand il est gonflé d’air. Celui - ¢i se retourne comme une «erépex
puis les joueurs le rattrapent,

Les enfants lévent la toile le plus haut possible et le parachute se gonfle d’air.
Demander alors aux enfants de faire un ou deux pas en avant, en maintenant la
toile ; le « champignon » devient de plus en plus gros.

Répéter Pexercice a plusieurs reprises et faire chaque fois un pas de plus ; & chaque
fois, le votume du « champignon » augmente. ..

8 'j. Méne exercice que le précédent : ies enfants gonflent le parachute pour former un
&% champignon » ; ils avancent d’un cu deux pas puis reculent de la méme fagon.
e la sorte, le parachute monte puis s’abaisse alternativement. ..

ammencer doucement puis progressivement, augmenter le rythme. ..

Les enfants sont accroupis puis se redressent bras tendus ; le parachute se remplit
{7air. Pendant qu’il est gonflé, les enfants courent vers le centre et s’asseyent.
«L'abri » descend lentement sur eux.

es joueurs 1évent la toile le plus haut possible puis fa rameénent vers le sol en
_gssayant de rentrer leur téte sous le parachute. Ils conservent 1air au maximum en
1_1’émt bien la toile puis, ils se rassemblent au milieu, s"asseyent et faissent doucement
scendre le parachute sur eux.

On peut aussi s asseoir sur e bord de la toile qui forme alors en bel « igloo » et se
balancer de gauche 4 droite et inversement, d’abord lentement puis de plus en plus
vite.

Les joueurs doivent enlever leurs soubiers pour ne pas déchirer la toile. Ils s¢ mettent
“tous en position accroupic autour du parachute.

Un chat et unc souris sont désignés : le chat marche & quatre pattes sur le parachute
‘ef tente d’attraper la souris qui se déplace en rampant sous la toile. Les autres font
“des vagues pour que le chat ne voie pas ia souris.
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2. LES JEUX QUI UTILISENT UN PARACHUTE
SANS LE FAIRE VOLER

1. Latoile est &tendue sur le sol. Les enfants 87y couchent librement et s”attribuent un
espace personnel sur le parachute, sans géner les autres.
Au signal du meneur, qui désigne 1’une ou I’autre partic du corps, ils dissimulent, le
plus rapidement possible, leur téte, un bras, une jambe... sous ou dans la toile.

2. Les cafants se tiennent debout autour du parachute et maintiennent le bord & deux
mains. lis tendent la toile entre — eux, progressivement, de tout leur poids, ils
s’équilibrent et se retiennent un Pautre,

Quand ils ont pris confiance, ils peuvent se déplacer en cercle, comme une roue ; &
petits pas, puis un peu plus vite....

3. Les enfants agrippent les poignées ou le bord du parachute avec une seule main et
le maintiennent tendu horizontalement. [is towment en une ronde continuelle : ils
marchent, ils courent, ils sautillent sur un pied, sur deux pieds..., éventuetlement
sur les différents rythmes d’un support musical.

Au signal, ils inversent la rotation.

‘Plus le ballon est gros, plus exercice est facile.

l.es déplacements peuvent aussi s’ cftectuer latéralement en pas chassés, en avant,
en arriere ; avec des mouvements de bras en bas ou en haut. On peut aussi se mettre
debout, & genoux, accroupi. .. toujours sur une musique d’accompagnement.

; Un joueur volontaire s’assied au centre du parachute apres avoir enlevé ses

chaussures. Au signal, tous les participants tirent sur le parachute de maniere que la
toile se déplote sans teucher le sol. Le joueur au centre se léve alors et se proméne

~'gur la toile

s LES JEUX QUI UTILISENT UN PARACHUTE

ET DES ACCESSOIRES

" Mettre un ballon léger (ballon de plage) devant 'un des enfants : le ballon fait le
“tour du cercle...de plus en plus vite ...

Les enfants sont debout ou d genoux et par petits mouvements successifs, ils créent

une vague qui dépiace le ballon de proche en proche.

Le « timing » est important : ils doivent soulever le parachute juste aprés le passage

“du batlon car

si ¢’est trop t6t, le ballon ralentif et s”arréte
si ¢’est trop tard ; le ballon roule vers le joueur ou sort du parachute.




Placer une balle en mousse au milicu de la toile et la faire rouler.
Le meneur désigne un enfant et le groupe doit diriger la balie vers "enfant qui a &té
nomme.

Si le parachute posséde une ouverture centrale, vous pouvez faire une partie de
«golfy. Placer une dizaine de baltes en mousse sur la toile. Les enfants en agitant e
parachute essayent de faire passer les balles dans Uorifice centrat.

Placer un grand nombre de petites balles en mousse sur 1a toile. Les joueurs sont en
position debout, tendent la toile puis font de grosses vagues. Les balles sautent
alors comme du «pop corm». Tous essayent de les garder le plus longtemps nossible
sur la toile ... ou de les faire sortir .

Placer sur la toile une grenouille ou tout autre petit animal lesté ou en pehiche.
Les enfants agitent doucement ie parachute, la grenouitle bouge sur la toile.

Puis le vent s’ intensifie, les enfants agitent la toile de pius en plus fort, la grenouille
saute et rebondit sur les vagues; elle tourne et fait des sauts périlleux. ..
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B) Les fiches de jeux
o m

Titre du jeu  |coop

REMARQUES PRELIMINAIRES :  MATERIEL
< Suivant le jeu réalisé, le parachute définira :
- Ie facteur «temps» : la durée de la séquence est fonction de envol et de la retombée
du parachute
- le facteur «espace» : la surface du parachute délimite un territoire.

Donne toutes fes indications concernant le matériel requis.

"ORGANISATION

- Donne toutes les informations nécessaires concernant le placement des enfants, la
formation de groupes, les positions de départ...

% Quel que soit le jeu, la dimension du parachute sera toujours choisie en fonction de
I'importance du groupe qui doit le manipuler.

% Lorsqu’il est spécifié «parachute de grande dimension», cela signifie que le jeu ne
doit étre proposé qu’aux groupes importants.

ONSIGNES :

Reprennent les objectifs, les régles du jeu, ainsi que toutes les informations
nécessaires & son bon déroulement..

% Lorsque le jeu nécessite la formation de deux ou trois équipes, le groupe qui manipute
la toile doit toujours compter au moins dix a douze enfants, afin que la mise en
mouvement du parachute soit aisée.

% Lorsqu’une restriction en ce qui concerne 1’dge, le terrain, le parachute... est
indispensable pour la réalisation du jeu dans de bonnes conditions, elle sera notee
clairement soit dans «Matériel» soit en italique en bas de la fiche.

ARIANTE
Autre formute pour le méme jeu.

*

% Les fiches se présenteront toujours de la méme fagon :

Remarques éventuelles concernant notamment ['dge des enfants auguel le feu doit éfre
Lproposé,
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1. Les jeux qui utilisent
un parachute et le font voler

«Comment tenir le parachute ?»




1. Le raz de marée

COQP

MATERIEL

Un parachute de grande dimension.

ORGANISATION

Les enfants se répartissent sur le périmétre du parachute et agrippeat celui - ci.
[1s sant en position accroupie ou a genoux.

CONSIGNES

Les enfants tiennent le parachute immobile & quelques centimétres du sol.

Au signal du meneur, une partie des enfants, située sur le méme arc du parachute,
agite celui — ci, de maniére & produire «une vague» vers le cOté oppose.

Les joueurs situés a Iopposé répondent en essayant de faire une vague plus
volumineuse.

Et ainsi de suite, d’un c6té 4
chaque fois plus grosse...

Ft que se passe — t — il quand deux vagues se rencontrent au milieu ?

I"autre, la vague «déferler, chaque fois plus vite, !

2. Prince ou princesse

COOP

i

Un parachute avec une ouverture centrale.

RGANISATION

Bus les joueurs se répartissent autour du parachute et saisissent celul — cl.

ONSIGNES

es joucurs lévent les bras et forment «le parapluiex.

g'que la toile est bombée, animateur désigne un joueur par son prénom.

ii-— ci doit alors quitter sa place et venir mettre sa téte 4 [intérieur du trou
entral; avant que le parachute ne retembe.

¢ joueur est alors reconnu «prince — parachutex et prend la place du meneur de

1genouilte, donne le départ du parapluie et crie le prénom d’une autre personne.
ainsi de suite jusqu’a ce que tout le monde ait été «pringe ou princesse».
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3. Lautruche COOP

4. L.es sculptures COOP

W ow W

5

23
e

MATERIEL

- Un parachute de grande dimension.

AATERIEL
fn parachute de grande dimension.

ORGANISATION

- Les joueurs sont en cercle, en position accroupie et agrippent fermement le parachute.

GANISATION

Plusicurs enfants (maximum 6) se placent sous la toile.
s autres prennent place autour du parachute et agrippent.

CONSIGNES

- Ausignal du meneus, les joueurs lévent l2 toile le plus haut possible, puis font deux
pas en avant.

- 1ls raménent ensuite ia toile vers le sol, se mettent & genoux puis en coucher venirai,

- Tis rentrent leur téte sous le parachute et serrent la toile autour de leurs eépaules de
maniére & conserver "air au maximum,

- De Pintérieur du parachute, seuls les visages, en cercle, sont visibles.

- FEnsuite, en rampant, ils peuvent se rassembler au milies et laisser le parachute,
descendre doucement sur eux,

“gros « champignon ».
joueurs se trouvant sous la toile prennent différentes postures, de maniére A

VARIANTE
- On peut aussi faire 'inverse : mettre ta téte & exterieur et le corps a Uintérieur du
parachute.

G’ peut aussi transformer exercice en un jeu de devinettes : les joueurs, cachés
ous le parachute, prennent des attitudes spécifiques, qu’ils essayent de faire
Scouvrir gux joueurs de Uextérieur.
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5. La chenille COOP 6. Gendarme et voleur COOP

MATERIEL

- Un parachute de grande dimension.
- Un espace relativement grand et libre de tout obstacle est nécessaire.

Désigner deux enfants pour tenir les roles des gendarme et voleur,
e voleur se cache sous i parachute, le gendarme reste & Uextérieur.
Les avtres enfants se placent debout autour du parachute et agrippent celui — cl.

- Tous les enfants se placent sur le périmetre du parachute et agrippent celui — ct.
- Désigner un chef de file qui sera fa « téte » de la chenille et dirigera la manceuvre.

CONSIGNES

- Tous les joueurs lévent le parachute au — dessus de leur téte.

- Lorsque le parachute est gonflé, ils font un ou deux pas vers le centre et laissent
descendre le parachute sur eux.

- lls s’alignent derriere le chef de fite.

- Quand tous sont bien recouverts par la toile, la chenille se met en marche pour une
promenade inattendue et amusante. ..

Au signal du meneur, fes enfants placés autour du parachute icvent leurs bras
a=dessus de leur téte ; le parachute s’envole et libére fe voleur de sa cachette.
Dés ce moment, il peut &tre poursuivi par le gendarme,

o voleur peut, & son gré, rester sous le parachute ou en sortir.

5 jouenrs autour du parachute peuvent a tout moment abaisser celui — ¢i pour
rotéger le voleur de la capture.

':'G_and le voleur est fait prisonnier, désigner deux autres enlants pour tenir les rdles
‘les gendarme et voleur.

Ce jeu sera de préférence réalisé avec des enfants d partir de [0 ans.
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7. Les alpinistes COOP

i =

e

MATERIEL

Un parachute de grande dimension.

RGANISATION

Tous les enfants sont répartis autour du parachute et agrippent celui - ci,
“sont en position debout.

et "air au maximum.
uite; a genoux, en s’aidant des bras, la moitié du groupe (un joueur sur deux)
'_léid'e la montagne de toile ct tente d’atteindre le sommet.

'tré-'moitjé reste 4 genoux sur le bord de la toile et essaye d’empécher Pair de

‘er de préférence réalisé avec des enfants @ partiv de six ans ou avec des
d'dges différents.




8. Les cavaliers COOP

9. La machine a lessiver COOP

MATERIEL

- Un parachute de grande dimenston.

ORGANISATION ORGANISATION

' Lés enfants sont répartis autour du parachute ¢t agrippent son bord.
Désigner les enfants en fonction de ta couleur de leur équipement (short ou -shirt
lane, bleu, rouge...).

- Les joueurs sonl répartis par paires, les coéquipiers seront plus ou moins de méme
taille el méme corpulence.

- Le premier joueur est assis ou accroupi sous le parachute, face vers Pextérieur;
¢'est le «cavaliers.

- Son partenaire se trouve en dehors du parachute, face au centre, et agrippe cetul —
ci: cest le «chevaly. ONSIGNES

s enfants désignés, par exemple tous ceux qui portent un &-shirt rouge, se placent

s le parachute.

autres, répartis sur toute la circonférence du parachute, tendent parfaitement

¢l

iaintenant la toile tendue, ils tournent dans un sens «pour laver le lingen.

ournent dans I auire sens «pour essorer le linge».

agitent trés fort la toile «pour sécher» le linge.

Ils gonflent le parachute et forment un gros champignon pour «sortir le linge».

Dié‘éig}éer une autre couleur ; d’autres enfants se positionnent sous le parachute.

CONSIGNES

- Tous les «chevaux» lévent le parachute.

- lis libérent tes cavaliers qui rampent entre les jambes de leur partenaire puis courent :
autour du parachute.

- Pendant ce temps, les chevaux font un «champignon», puis tirent rapidement le
parachute vers le sol et positionnent 4 quatre pattes.

- Tis placent leurs mains sur le bord du parachute pour y garder Uair au maximuim.

- Les cavaliers ayant terminé leur course, enfourchent leur cheval et ensemble, ils
escaladent 1a montagne de toile.

- Changer fes roles.

Les cavaliers se positionnent de préférence au niveau des hanches et non au nivedu
lombaire du parfenaire..
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10. A Vendroit, a l'envers COOP

MATERIEL

Un parachute, de préférence muni de poignées,

ORGANISATION

ormer deux groupes
Les joueurs d’un mé@me groupe sont cdte & cble et occupent une méme moitié de
parachute.

ONSIGNES

ssayer de retourner la toile, le plus rapidement possible.

Hus ensemble, les enfants forment o gros « champignon ».

_:u:and le parachute cst gonflé, le groupe A le liche.

J:e groupe B, en tenant toujours {a toile, passe sous le parachute.

< Lés joueurs du groupe A, en courant par I’extérieur, viennent récupérer les poignées
'_"'éis avaient abandonnées sur I’autre moiti¢ de toile.

La-toile est ainsi passée de « I"endroit & envers ».

Spéter exercice plusieurs fois en changeant les roles.

sera de préférence réalisé avec des enfants d partiv de six ans.
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11. La fraversee COOP

MATERIEL

“Un parachute.

_C)RGANISATION

- Tous fes joueurs sont répartis autour du parachute et agrippeat celui - ci.

Au signal du meneur, les joueurs forment fe «parapluie» et tous sont préts pour la
s draverséen,

‘Mais aitention, pas question de courir tous : seuls ceux qui répondent aux criteres
noncés par ke meneur de jeu peuvent accomplir 1a fraversée !

- Par exemple

"= Tous ceux qui aiment fe chocolat

& Tous ceux qui sont nés tel ou tel mois

Tous ceux qui pertent un t-shirt blanc. ..

Les joueurs qui présentent la caractéristique citée, se précipitent au centre du
arachute, se font accolide puis reprennent rapidement une autre place ..., vite,

wvite avant d’étre faits prisonniers par la toile qui descend doucement sur cux.

“La descente du parachute doit étre lente et réguliére, les joueurs situés en dehors ne

peuvent en aucun cas le tirer vers le bas pour accélérer sa chute sur les coureurs.

aisser libre cours d votre imagination. ..
Bt 50 vous frouviez un critére gui les oblige a tous courir en méme temps ?
thention, si tous les enfants traversent, ils doivent rattraper le parachute avant qu il
e soit retombé !

ala traverséen
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12. La course folle COOP

Un parachute de préférence muni de poignées.
- Unespace de jeu suffisamment grand pour permetire la course et offrant une surface
réguliere (éviter trous, bosses, obstacles ...).

ORGANISATION

L Les participants se répartissent sur une demi - circontérence.
S 1ls agrippent d’une seule main les poignées des panneaux correspondants,

CONSIGNES

Au signal du meneur, ils levent le parachute au — dessus de leur téte et se mettent
-~ tous a courir dans la méme direction, entrainant le parachute qui flotte derriere eux.

Les joueurs sont réparlis sur toute la circonférence du parachute et courent en tenant
ceiui —ci .

Les consignes de sécurité restent d’application, d’autant plus que ies joueurs se
trouvant  Popposé des premiers e peuvent voir le sol.

Er cas de chute de {'un des participants, stopper immédiatement !'exercice.
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COOP

14. Comme en pleine mer  |coop

MATERIEL MATERIEL

- Un parachute de préférence muni de poignées. 2oL Un parachute de grande dimension.
- Un espace suffisamment grand pour permettre la course et offrant une surface
réguligre {éviter trous, bosses, obstacies...).

iORGANiE‘nﬂ\TiOi\i

ORGANISATION - Trois ou quatre joueurs, sans chaussures, se placent sur Ia toile, au centre du
- parachute.
- Diviser le groupe en trois équipes. ©0L 0 Les autres joueurs se {rouvent sur le pourtour du parachute et agrippent celui — ci.

- Les équipes A et B se placent sur deux lignes paralléles et distantes de deux metres.

- Une troisiéme ligne o se trouve ’équipe C se situe au moins a 50 metres des deux e
premiéres. T CONSIGNES

- I’équipe A tient le parachute et entame le jeu. : ";_

- Ausignal du meneus, les joueurs de Iextérieur agitent vigoureusement le parachute

de maniere a faire des vagues de plus en plus grosses jusqu’a produire une vraie

tempéte. ..

" Les joucurs au centre, 4 quatre pattes, assis ou couchés, se laissent baltotter a gauche,

" 4 droife ... au gré des vagues ... o

CONSIGNES

- Le principe du jeu est le méme que celui de «la course follen.

- Lesjoueurs de I’équipe A lévent le parachute au — dessus de leur téte et courent vers
ka ligne opposée oil se trouvent les joueurs de I'équipe C avec qui ils effectuent un
relais.

- Les joueurs C regoivent la «cape de superman» qui vole au vent et se mettent a
courir en sens inverse vers la ligne des joueurs B a qui ils passent la «cape».

Et ainsi de suite.

Pour I'intérét du jeu, veillez d ce que le nombre de joueurs autour du parachute soit
Siffisamment élevé et que le nombre de joueurs au centre, reste in érieur d cing:

Ce jeu se réalise de préférence avec des groupes hétérogénes, les plus petits sur la
toile, les plus grands & Dexiérieur !
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1. La balancgoire en cercle  [coop

jMATERmL

i. Un parachute,

CORGANISATION

Les participants se répartissent équitablement sur le perimetre du parachuie et
agrippent son bord.

Tous sont assis au sol les jambes jomntes et demi - fléchies sous la toile.

Scinder le groupe en deux; chaque groupe occupe une moitié de circonference.

It s"agit de faire des abdominaux classiques (sit up) en gardant la toile parfaitement
* tendue entre fous les participants.

Pour ce faire, les joueurs répartis sur les deux moiliés de parachute devront agir en
alternance :

. ® au deépart, le groupe A est en coucher dorsal, le groupe B en position assise.

= quand le groupe A se reléve, e groupe B se couche, et inversement.

Pour plus de facilité au début, e meneur donne le signal du départ et margue ia
cadence.

Quand chacun a trouve le rythme, tous les participants effectuent 5, 10, 15 ...
¢ abdominaux en série, en gardant la toile parfaitement tendue entre eux.

@ jeu sera de préférence réalisé avec des enfants @ partir de six ans.
I ne doit pas se prolonger de fagon excessive | il sera pratiqué de préférence en milieu
de séance.

49




2. Jacques a dit COOP

MATERIEL

- Un parachute de grande dimension.

ORGANISATION

- Deux joueurs se tienneat en dehors du parachute.
- Tous les autres sont en position debout, recouverts par le parachute.

CONSIGNES

- Le jeu consiste pour les joueurs extérieurs d imprimer différentes formes ou
mouvements au parachute, en donnant aux joueurs qui s’y trouvent cachés des
consignes telles que :
= Lever je ou les bras, en haut, en arriére, en dehors
= Lever la jambe gauche ou droite en avant, en arriére, en dehors
= S’asseoir, se coucher, se metire 4 genoux, accroupi
¥ Avancer, reculer, tourner ...

- De préference, les ordres seront donnés de maniére soutenue et rapide.

Changer fréquemment les joueurs extérieurs,

3. La roue

MATERIEL

- Un parachute,

ORGANISATION

- Les enfants se placent debout, 4 égale distance les uns des autres, sur le périmétre
du parachute.
- Latoile est parfaitement tendue enire tous les participants.

CONSIGNES

- Faire tourner le parachute, comme une roue.

Les joueurs font tourner fe parachute, en se passant la toile, de proche en proche, de
main en main.

ils doivent tonjours garder une main sur le parachute.

ils ne peuvent jamais croiser les bras.

Lotrsgue tous oni trouvé le rythme, la roue towrne de plus en plus vite. ..

Au signal du meneur, on peut changer de sens.
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4. Les crocodiles

COOP

MATERIEL

Un parachute de grande dimension,

ORGANISATION

Les joueurs sont assis autour du parachute, leurs jambes sont tendues sous la toile.
Le parachute est parfaitement tendu entre les participants, 4 hauteur des épaules,
Désigner un joueur, qui sera le « crocodile ».

CONSIGNES

Le « crocodile » nage dans la riviére, en - dessous du parachute,

Quand le «crocodile » est affame, il choisit une proie détendue et insouciante dont
ies deux jambes flottent  la surface de Peau, et décide de la «dévorer » !

Il tire sur la paire de jambes choisie et entraine sa victime sous la surface , sous Je
parachute.

Si vous &tes « dévoré » : vous devenez « crocodile » 4 votre tour.

Le crocodile précédent reprend place dans le cercle avec les auires joueurs,

Les joueurs qui ont deja été « crocodiles » peuvent alors replier leurs jamtbes ou les
sortir du parachute.

VARIANTE

St vous &tes dévore, vous devenez crocodile également.
Le nombre de crocodiles augmente rapidement et le jeu se termine quand il 2’y a
plus de « proies » & « dévorer » !
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5. Le circuit automobile

MATERIEL

- Un parachute de grande dimension.
- Un espace de jeu dépourvu d’obstacle.

ORGANISATION
- lls tiennent tous le parachute 4 une main.

CONSIGNES

- Le joueur en pool position» est désigné avant le départ,

: automolbile. S
.- Pour ce faire, le meneur donne différentes consignes :

frouvant devant cux.

cux.

rapidement possible
- On peut augmenter la difficulte du jeu :

#En ordonnant fréquemment des changements de rotation.

COOP

- Les joueurs sont répartis sur le tour du parachute et sont suffisamment espacés,

- Tous les joueurs se déplacent en cercle, d’abord en marchant puis en courant,

- Le but du jeu est d’arriver A prendre la téte de la course, contme sur un circuit

® Tous les joueurs ayant un t-shirt rouge peuvent dépasser trois concurrents se

= Tous les joucurs gauchers peuvent dépasser deux concurrents se trouvant devant
- Les joueurs désignés lachent le parachute et exécutent I’ordre donné fe plus

*En augmentant la vitesse initiale de course des joueurs qui tiennent le parachute.
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6. La traction COOP

MATERIEL

Un parachute.
Un frishee (ou un cerceaw ou un foulard, ) - facultatif -

ORGANISATION

Les pasticipants se répartissent sur le périmetre du parachute et agrippent celui ~ci.
lis sont divisés en deux groupes et chacun des groupes occupe une meitié de
circonférence.

St votre groupe est hétérogéne (différences d’age ou de taille importantes, garcons
ctfilles...), veillez & répartir les joueurs de maniére équitable dans les deux équipes.

CONSIGNES

Les joueurs sont debott et tendent parfaitement la toile entre cux.

Placer alors un frishee ou tout autre point de repére sous le parachute de maniére 4
en marquer le centre.

Le meneur donne le signal du départ :

= les joueurs situés sur la méme moitié de parachute tirent dans un sens

= les joueurs situés sur I'are opposé tirent en sens contraire.

(Qui sera le plus fort ?

Qui arrivera a faire bouger I"autre de maniere 4 déplacer le parachute et & amener
I’adversaire vers le centre ?

Stopper le jeu dés quiune équipe a atteint le centre,

VARIANTE

Les joueurs peuvent aussi se placer dos au parachute et tirer celui — ci derriére eux.
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7. La ronde COoP

MATERIEL

- Deux parachutes de méme diameétre, munis de poignées.

ORGANISATION

- les participants sont répartis en deux groupes égaux aux deux parachates.

- Chacun des enfants agrippe e bord ou, éventuellement, une poignge du patachute.
- Les parachates sont placés ¢dte 4 cdte, de sorte qu’ils se touchent presque,

- Les deux groupes A et B marchent en cercle.

CONSIGNES

- Le groupe A tourne dans le sens des aiguilies d"une monire.

- Le groupe B tourne dans lec sens contraire des aiguilles d"une montre,

- Quand Tes joueurs atteignent le point ot les parachutes sont les plus proches, ils
changent de place :
= le joueur du groupe A ldcht. son parachute et aguppe celui du groupe B.
= I joueur du groupe Bilache son parachute et'agrippe celii du groupe A.

- Lt ainsi de suite, 3 tour derdle, les joueurs changcnt ds paxachutc

Ce Jeu doit étre pmpme a des enfanis ¢ partiv a’e I 0 ans,
Pour sa réussite, cet exercice exige un bon «timing» ef une excellente comdmcttton
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8. La civiere COOP

MATERIEL

- Un parachute de dimenston moyenne et de preference sans ouverture au centre.

ORGANISATION

- Les enfants se placent debout avtour du parachute.
- Désigner un enfant pour tenir le rdle du «bicssé ».
- Celui - ci se couche au centre du parachute, sans chaussures.

CONSIGNES

- Lesjoueurs placés autour du parachute roulent le bord de celui—ct, afin d’avoir une
prise parfaite et d’éviter les déchirures,

- La maniére de rouler la toite dépend de la dimension du parachute et du poids du
«blessé » : plus le parachute est grand et plus le «blessé» est lourd, plus il faut
rouler ia toile !

- Auvsignal du meneur, tous soulévent le parachute, en s’aidant de leurs jambes, sans
forcer du dos.

- Hs avancent ou tournent en cercle, lentement et calmement.

- Aprés un trajet précis, ils reposent doucement Je blessé.

- Designer un autre «blessé» volontaire, ..

Ce jeu dait étre réalisé avec des joueurs agés de 10 ans et plus ou, de préférence, avec
des giotipes hétérogénes composés d ‘enfants et d adultes.
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9. La glissade COOP

MATERIEL

- Un parachute.
- Un terrain présentant une surlace parfaitement Hsse, de préférence & I'intérieur.

ORGANISATION

- Etendre le parachute sur le sol.
- Désigner un enfant qui se couche sur ia toile, aprés avoir enlevé ses chaussures.

CONSIGNES

- Le joueur couché sur la teile se trouve A 'opposé du reste du groupe.

- Les autres joueurs agrippent le bord du parachute sur une petite partie de sa
circonférence.

- lls se déplacent le plus rapidement possible en tirant fe parachute derriére eux.

- Celut — ¢t glisse sur le sol, en transportant teur partenaire,

Ce jeut doit étre proposé a des enfants a partiv de 12 ans ou dans des groupes héiérogenes
comprasés d ‘enfants ef dadultes.

St le groupe est importani, il re sera peut dtre pas possible de faire participer tout le
monde en méme temps; ou en tout cas, d ‘effectuer tous, d tour de rile, la « glissade ».
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10. Le carrousel des couleurs |~nop

MATERIEL

- Un parachute de grande dimension constitug de panneaux de couleurs différentes,

ORGANISATION

- Placer de préférence un enfant 2 chaque panneau.
- Les enfants se tiennent debout et agrippent fermement le bord du parachute.

CONSIGNES

- Les enfants maintiennent constamment le parachute tendu horizontalement.

- lls se déplacent en marchant, en pas chassés, ou en sautillant, éventueilement suivant
le rythme d’un support musical.

- Au signal du meneur qui nomme tne couleur, les enfants concerneés iachent le
parachute et changent de place avec leurs camarades.

- lls courens a Iextérieur du parachute, en font le tour, jusqu’a ce qu’ils atieignent un
panneay de couleur identique 3 celui qu'ils viennent de quitter ... et cela, le plus
rapidement possible.

VARIANTE

- Les enfants changent de place en passant sous le parachute.

3.Les jeux qui utilisent
un parachute
et des accessoires




1. Les démenageurs

B

MATERIEL

- Un parachute.
- Deux grandes caisses :
» L'une vide
= [ ’autre, remplie de nombreux objets de taille, forme, poids, couleur, et consistance
diverses...

ORGANISATION

- Placer la caisse vide sous le parachute ; 1a pleine, a environ dix métres a extérieur
du parachute.

- Diviser les joucurs en deux groupes.

- L’équipe A fait voler e parachute.

- L’equipe B transporte les objets.

CONSIGNES

- Pendant le temps imparti, les joueurs de I"équipe B transportent le plus grand nombre
d’objets possible, de la caisse pleine vers la caisse vide placée sous le parachute.

- Ils ne peuvent pénétrer ni « sortir » du parachute, si celui — ¢i est retombé.

- Alterner les réles
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MATERIEL

2. A chacun sa couleur

Un parachute.

Des cerceaux de différentes couleurs.
Des petits objets lestes de différentes sortes {balies, ammaux, sacs ... et de couleurs
semblables a celies des cerceaux.

ORGANISATION

Placer tous les cerceaux sous fe parachute,

A Dextéricur du parachute, placer en tas, en différents endroits, tous les objets dont
vous disposez.

Diviser fes joueurs en deux groupes,

Le groupe A manipule fe parachute.

Le groupe B transporte les objets.

CONSIGNES

Pendant fe temps imparti, les joueurs de [*équipe B transportent le plus vite possible
les objets et les deposent dans les cerceaux corresporudants, en associant les couleurs
(un sac bleu dans un cerceau bleu ...).

Ils ne peuvent prendre quun seul objet 4 la fois.

Ils ne peuvent pénétrer sous ia parachute, ni «sortirs de celui - ci, §7il est retombé,
Compter le nembre d’objets transportés el «bien placés» pendant le temps imparti.
Changer les rdles.
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3. La chasse au tresor

MATERIEL

Un parachute de grande dimension.
Divers objets tels que balles ou ballons en mousse, cerceaux, [risbee, sacs ou animaux
lestes, foulards,. .. plus il y en a, mieux ¢’est !

ORGANISATION

Les enfants se tiennent debout et agrippent le parachute.

Diviser les enfants en deux, trois, quatre, ... groupes distincts sclon le nombre de
participants.

Numéroter les joueurs de un a quatre ... sulvaat le nombre de groupes {tous les
membres du groupe  portent le ruméro 1 ; tous les membres du groupe 2 portent ie
numéro 2 , ... ).

Eparpiller tous les objets sous la toile.

CONSIGNES

Au signal du meneur, les enfants, tous ensemble, 1évent les bras au - dessus de leur
téte pour gonfler le parachute au maximum.

Le meneur crie alors un numére et les joueurs concernes jachent le parachute, se
précipitent sous la toile et ramassent le plus d’objets pessible.

Attention, le temps imparti pour « la chasse au trésor » dépend du temps mis par le
parachute pour redescendre !

Les objets des joueurs qui sont touchés par la toile ne sont pas comptabilisés.

VARIANTES

Chaque joueur ne peut transporter qu'un objet a la fois et doit le déposer en un
point précis {par exemple prés du meneur ) avant d’aller en chercher un autre,
On peut aussi ne compter que les objets «différents» qui ont été récupérés.
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4. La queue des diables

MATERIEL

- Un parachute.
- Des foulards dont le sombre est égal au nombre de joueurs divisé par trois.

ORGANISATION

- Diviser les jouewrs en trois groupes.

- Le groupe A manipule le parachute.

- Les joueurs du groupe B portent dans le dos un foulard, accroché 2 leur ceinture ;
ils prennent place au départ, sous le parachute.

- Le groupe € se place a I"extérienr du parachute.

CONSIGNES

- Ausignal, les joueurs du groupe A lévent les bras le plus haut possible ; le parachute
s’envole et libére les joueurs du groupe B,

- Léquipe C a alors le droit de pénétrer dans «i'abri» pour essayer d’attraper la
queue des diables.

- Chaque joueur doit impérativement avoir repris sa place en - dessous (joueurs B)
ou a § ‘extérieur (joueurs €) du parachute avant que celui -~ ci ne se referme.

- Comptabiliser le nombre de foulards dans chaque équipe.

- Changer les réles @ équipe A se place sous ie parachute, les joueurs B & extérieur,
fes joueurs € manipulent la toile.

Ce jeu doit étre réalisé de préférence avec des enfants a partir de six ans.
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5. Lexplosion cooP

MATERIEL

- Un parachute sans ouverture centrale.
- Des balles en mousse de couleur et de diamétre différents,

ORGANISATION

- Le parachute est étendu sur le sol.
- On dispose au centre toutes ies balles en mousse.
- Les enfants sont accroupis et tiennent fermement le bord du parachute,

CONSIGNES

- Ausignal dumeneur, les joueurs lévent le parachuie aussi rapidement gue possible
jusqu’an niveau des épaules et, d'un coup sec, le projettent vers le haut.

- Le parachute se gontle et les balles s'envolent & différentes hauteurs.

- On recupére toutes les balies dans la toile.

- On répéte opération plusieurs fois, tout en essayant d’augmenter fa vitesse
Fexéontion, d’améliorer 1a coordination avec, pour objectif, de faire monter les
bailes de plus en plus haui.

VARIANTE

- Sionn'utilise qu'un seul ballon, il sera projeté en Pair comme une «fuséey.
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6. Balles « out »

% B

MATERIEL

- Un parachute sans ouverture centrale.
- Deux balles en mousse.

ORGANISATION

- Diviser le groupe en deux équipes distinctes (par exemple : filies contre garcons ;
ou les « blancs » et les « couleurs »).

- Chaque équipe occupe une demi — circonférence, une moitié de parachute.

- Chaque équipe désigne un ramasseur de balle.

- Les balles sont posées au centre de la toile.

CONSIGNES

«  Les enfants sont accroupis et tiennent le bord du parachute, de sorte que la toile soit
bien tendue.

- Chaque équipe bouge a tour de rdle,

- Enselevant ou en s’abaissant, les enfants font rouler les balles d’un cdté ou de Iautre.

- lls essayent ainsi de faire sortir les balles du ¢oté adverse.

- Quand une balle est sortie de la toile, est « out », ils marquent un point.

- Ramasser et replacer les balies sur la toile, le plus vite possible,

VARIANTE

- Utiliser de petites balles en mousse (diamétre équivalent a celui d’upe balle de
termis} en plus grand nombre (par exemple : 10 jaunes et 10 rouges).

- Au depart, placer les balles jaunes d’un cdt¢ du parachute, les rouges, 4 opposé,

- En secouant énergiquement le parachute, les équipes essayent de faire sauter les
balles au — dessus de la téte des adversaires.

- Chaque balie sortie rapporte un point,
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7. Balles briilantes

MATERIEL

- Un parachute sans ouverture centrale.
- Une balle en mousse par enfant.

ORGANISATION

- Diviser le groupe en deux équipes.

- L’équipe A a pour territoire le parachute.

- L’équipe B a pour territoire le sol.

- Chaque équipe possede, au départ, fe méme nombre de balles.

CONSIGNES

- Pendant un temps donaé, chague équipe essaye de débarrasser son territoire des
balles.

- Léquipe A les fait tomber du parachute.

- Léguipe B ramasse toutes celles qui sont au sol et les relance sur le parachute.

- Quand le temps imparti est ¢coulé, compter {2 nombre de balles dans chaque camp.

- Changer les rdles.
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8. Balle au cenitre

- Un parachute avec une ouverture centrale.
- Deux balles en mousse de couleurs différentes et dont le diameétre est mférisur 4
celui du trou médian.

ORGANISATION

- Diviser le groupe en deux équipes.

- Chaque ¢équipe désigne un ramasseur de balle.
- Une balle est attribuée & chaque equipe.

- Les balles sont placées sur la toile.

CONSIGNES

- Les enfants font des vagues et essayent de faire passer leur balle dans Pouverture
centrale.

- Compter les points,

- Ramasser et replacer les balles le plus rapidement possible sur la toile.

VARIANTE

- lls intensifient leurs mouvements pour propulser les balles vers le haut et essayer
de les récupérer & travers ouverture,

Ce jeu doit étre de préférence réalisé avec des enfants d partiv de six ans.
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9.A qui les balions 7

MATERIEL

- Un parachute,
- Une dizaine de ballons en mousse, ou bailons gonflables, pourva qu’ils soient légers
et sans danger.

ORGANISATION

- Trois ou quatre joueurs, sans chaussures, se placent debout sur la toile, au centre du
parachute.

- Les autres joueurs se trouvent sur le pourtour du parachute et agrippent celui - ci.

- Parmi eux, on désigne un ou deux ramasseurs de balles.

- Au départ, tous les ballons sont posés sur la toile.

CONSIGNES

- Les joueurs extérieurs ont pour but de garder les ballons sur e parachute.

- Les joueurs se trouvant au cenire, par contre, essayent d’attraper les ballons et de
les jeter en dehors du parachute.

- Ausignal du meneur, les joueurs se trouvant a Pextérieur, agitent le parachute et
font sauter les ballons.

- Si les balions sortent, les ramasseurs les récupérent et les remettent au plus vite sur
la toile.

- Ala fin du temps imparti, (une ou deux minutes), le meneur stoppe le jeu et on
compte le nombre de ballons qui se trouvent sur et en dehors du parachute,

- Changer les joueurs au centre.

Ce jeu est une variante de «balles brilantesy.
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MATERIEL

- Un parachute avec orifice central.
- Des balles en mousse d'un diametre inférieur 4 celui de Pouverture centrale.
- Le nombre de balles est égal au nombre de participants divisé par deux.

ORGANISATION

- Diviser les joueurs en deux groupes.
- Le groupe A manipule le parachute.
- Le groupe B se répartit en dehors du parachute et chagque joueur posséde une balle.

CONSIGNES

- Le groupe A gonfle le parachute de maniére a former un «champignon».
- Pendant que le parachute est gonflé, les joueurs du groupe B lancent les balles et
gssayent de marquer un «paniem, de faire passer leur balle dans le trou median.
- Suivant "dge et le niveau du groupe, on peut :
L. Comptabiliser le nombre de ballons arrivant dans la cible avant que le
champignon ne se degonfle.
2. Comptabiliser e nombre de champignons nécessaires pour:
= faire rentrer un ballon
= faire rentrer tous les ballons
= marquer un nombre de poiats déterming.
- Les jouewrs du groupe B peuvent ramasser les balies «non - marquées» ie plus
rapidement possible et les lancer & nouveau.
- Changer les roles apres un certain temps ou aprés un certain nombre de
champignons.

VARIANTE

- Au lieu de se trouver 4 'extérieur, les lanceurs se trouvent sous le parachute et
essayent également de lancer leur balle & travers I’ouverture centrale.

Ce jeu exige une bonne coordination, beawcoup d'adresse et de concentration mais il
Saut aussi courir pour ramasser les balles, sauter pour ajuster les shots.
Ce feu sera de préférence réalisé avec des enfants a paviir de cing ans.
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11. Le foulard

wmos B

MATERIEL

- Un parachute.
- Un foulard.

ORGANISATION

= Les participants se répattissent sur le périmétre du parachute et agrippent celui —ci.
- Les joueurs sont en position debout et la toile est parfaitement tendue entre eux.
- Les joueurs sont numérotés de 1 4 X,

CONSIGNES

- La toile étant parfaitement tendue, placer le foulard au centre, sous le parachute.

- Ausignal du meneur, les joueurs [évent les bras au — dessus de leur téte et forment
un «parapluicy.

- Au méme moment, le meneur appelle deux numéros de 1 4 X,

- [es joueurs correspondants se précipitent sous le parachute et essayent de saisir le
foutard.

- Le joueur qui attrape et rameéne le foulard en dehors du parachute, avant que celui -
ci ne se referme, marque un point,

VARIANTES

- Quatre joucurs peuvent étre appelés en méme temps.
- Le jeu peut se r€aliser en équipes .
= scinder le groupe en deux équipes egales et les numéroter de fagon identique.
= Placer chacune d’elies sur une moitié de circonférence.
* Le meneur appelle alors un seul numéro et un joueur de chaque équipe se présente
pour aitraper le foulard....

Ce jeu sera de préférence réalisé avec des enfanis ¢ partir de six ans.

Ne choisissez pas ce jeu si votre groupe compte un trés grand nombre de joueurs.
(supérieur ¢ 20).

80

12. Lhorloge

MATERIEL

- Un parachute avec une ouverture centrale.
- Une (ou plosieurs) balle{s) en mousse d'un diametre inférieur a celui de Vorifice
median.

ORGANISATION

- Diviser les joueurs en deux groupes.
- Le groupe A manipule le parachute, et désigne un ramasseur de balle.
- Le groupe B se trouve en dehors du parachute, derriére une ligne de départ.

CONSIGNES

- Les joueurs du groupe B effectuent une course relais autour du parachute, le pius
vite possible, car le temps mis par les relayeurs pour effectuer la course détermine
la durée du jeu.

- Pendant ce temps, le jeu consiste pour les joueurs du groupe A & agiter le parachute
de maniere a faire passer un maximum de balles dans la cible centrale, Le ramasseur
les récupére et les replace sur la toile le plus rapidement possible.

- Stopper le jeu quand tous les joueurs du groupe B ont regagné le point de départ.

- Noter le nombre de « buts » margués par les joueurs du groupe A.

- Changer les roles.

VARIANTE

- Sile terrain le permet, les joueurs du groupe B :
= effectuent le parcours en dribble football
= cffectuent le parcours en dribble basket ball ...
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13. Parachute fronde COOP

Bt

MATERIEL

- Deux parachutes de petite dimension {maximum 3m30 de diamétre).
- Un ballon en mousse ou un ballon de plage ; plus il est volumineux, mieux ¢’est.. .

ORGANISATION

- Les joueurs sont divisés en deux groupes égaux et équitables.
- Chague groupe se place autour d’un parachute,

CONSIGNES

- Lejeu consiste & faire passer le ballon d’un parachute a Iautre.

- Chacune des équipes manipule un parachute.

- A tour de rdle, d'un mouvement rapide, fes joueurs d’une méme équipe sonlevent
le parachute et projeitent le ballon vers le haut et de préférence vers I"equipe adverse ;
celle — ¢i essaye de le récupérer dans la toile.

- Compter le nombre de passes réussies sans que le ballon ne tombe en dehors des
parachutes,

VARIANTE

- Quand un groupe rate sa réception, I"équipe adverse marque un point.

- L'objectif sera done d’envoyer le ballon hors de portée des adversaires.

- Ceux — ci devront done se déplacer, bouger pour ajuster leur position et assurer la
réception.

Sous sa forme initiale, ce jeu peut étre réalisé avec des enfants d partiv de 7 ans.
Sous sa forme compétitive, il sera proposé @ des enfants dgés d’au moins 10 ans.

Il exige une bonne coordination, une excellente coopération mais aussi un contact
verbal permanent entre les joweurs d une méme équipe.

83




14. Esquive sous la toile VARIANTES

g o B - Avec un groupe peu noinbreux :
= L'¢quipe sous le parachute comptera 1/4 ou 1/5 du nombre total de joueurs
* Placer 3,2, ou | joueurs sous le parachute ; le lanceur remplace systématiquement

le joueur touché.

- On peut aussi jouer avec deux ou plusieurs ballons.

- Esquive sur la toile : un seul enfant, déchaussé, se place sur le parachute. Les
autres joueurs agitent la toile pour faire bouger le ballon qui deit toucher le joueur
au centre.

MATERIEL

- Un parachute de grande dimension.
- Un {ou plusieurs) ballon{s) en mousse.

L'esquive seus la toile sera réalisé avec de enfants & partir de six ans.
ORGANISATION L'esquive sur la toile pouwrra se jouer ¢ partiv de guatre ans.
- Diviser les joueurs en deux groupes.
- Le groupe A manipule le parachute.
- Le groupe B sc trouve sous ie parachute,

CONSIGNES

- Les joueurs du groupe A se répartissent autour du parachute et lévent celai — ci
au — dessus de leur téte.

- Le joueur A en possession du ballon en mousse essaye d’atteindre, au moyen de
celui - ¢i, un ou plusieurs joueurs B se trouvant sous le parachute.

- Pendant ce temps, les autres joueurs A manipulent la toile, afin de la maintenir &
une hauteur suflisante.

- Les joueurs B esquivent les bailons en se déplagant ou en sautant, mais ces
mouvements sont rendus plus difficiles par la présence du parachute.

- Lorsqu’un joueur B est touché, i sort du jew.

- Lejoueur A le plus proche du batlon récupére celui — ci et le lance 4 nouvean. El ce,
le plus rapidement possibie.

- Compter le temps mis pour éliminer les joueurs B.

- Inverser les roles.
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15. Les défis

MATERIEL = Tous doivent toucher de la main, la porte, un arbre. .. placés a une certaine distance
du parachute.
@ Chacun doit se placer dans un cerceau disposé en dehors du parachute ...

- Inverser les rdles aprés chaque challenge.

- Un parachute classique dont ia dimension sera fonction du nombre de participants
divisé par deux.

- Des balles en mousse,

- Des cerceaux.

- Des margues au sol.

- Tout autre materiel requis en fonction des défis proposés.

Vous pouves laisser libre cours & votre imagination pour créer différents défis, en fonciion
de voire espace de jew, du matériel et du nombre de joueurs dont vous disposez.
Veillez simplement a définir correctement le temps imparti (nombre de pulsations) afin
gue le défi imposé soit réalisable.

ORGANISATION

- Répartir les participants en deux groupes égaux:
» Le groupe A manipule le parachute.
= Le groupe B réalise les défis.

- Le temps autorisé pour accomplir les différents défis sera déterminé par les
« pulsations » du parachute : .
- Une pulsation : les enfants gonflent rapidement le parachute puis le tirent
brusquement vers le sol afin qu'il se dégonfle aussi vite que possible.

CONSIGNES

- Le groupe A imprime au parachute un-nombre de « pulsations » défini par
Pimportance du défi a réaliser.

- Pendant e temps imparti, les joueurs du groupe B essayent d’accomplir le défi qui
leur est imposé.

- Exemples:
= Tous dotvent se placer cdte & ¢dte, en coucher dorsal.
s Tous doivent aller chercher une balle en mousse et la ramener en un point précis.
= Tous doivent s aligner sur une méme ligne située plus ou moins loin du parachute,
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