La course autour du parachute

OP : faire et jouer ensemble

Nombre d’éléves : 14 (PP) a 30 (GP) Cvcle 3 +

Espace du parachute et au moins un
metre autour. Durée : 4 a 6 mn

Jeu pour des grands aimant courir.
Attention au sol pour eéviter des
chutes dangereuses pour les joueurs :
sur I'herbe ou sur un stade.

Faire des pauses pour que les joueurs
reprennent leur souffle aprés avoir
couru.

Deéroulement : les joueurs tenant la toile a une main se déplacent comme dans le
manege en marchant puis en courant.

Des joueurs deésignés par une consigne (ceux qui tiennent la partie rouge de la toile,
ceux qui sont gauchers. ou autre) lachent la toile et dépassent les autres joueurs
situés devant eux pour prendre la place suivante libérée par un joueur.

Mais tout le groupe continue a courir. Donc 1l faut aller plus vite que le groupe ou
attendre qu’une place libre se présente a son coté sur la toile.

Consigne : lacher la toile et changer de place en dépassant les autres joueurs.

L’ animateur peut corser le jeu en demandant a dépasser au moins 3 ou 4 joueurs et
en faisant changer le sens de rotation, une fois a droite et une fois a gauche.

Une balle qui saute

OP : la solidarité ou la
cohésion du groupe

Nombre d’éléves : 20 (PP) a 40 (GP) Cvyclel123+

Espace du parachute + autour.
Duree : 3 mn

Preciser avant le debut du
jeu que seul I'adulte récupere
la balle tombée sauf si un
volontaire est désigné avant
pour la ramasser.

Déroulement : introduire une balle qui va sauter sur la toile du parachute.

Consigne : faire sauter cette balle sans qu’elle sorte du parachute (et sans qu’elle tombe
dans le trou central pour un parachute a trou).

La roue fixe

OP : etre et faire ensemble

Nombre d’éléves : 10 (PP) a 30 (GP)

Cycle 23 +

Espace du parachute.
Durée : 2 a3 mn

Faire retendre la toile si elle est un
peu trop détendue.
L animateur ou 1’enseignant peut se
retirer de la toile pour aider chaque
Joueur et pour indiquer le rythme
avec le tambourin.

Déroulement : faire tourner la toile sans bouger les pieds en lachant une main ['une
apres ['autre, mais la toile doit rester tendue.

Consigne : bien positionner les pieds au départ, 1a toile bien tendue. puis indiquer le
sens de rotation en lachant la main droite. puis la main gauche, et ainsi de suite, une
des deux mains tenant toujours la toile.

Changer de sens une fois que tout le monde est bien entrainé, puis faire accélérer le
rythme de circulation de la toile avec un frappé des mains ou un tambourin.




I.a chasse au tresor B W

OP - jl]]_lfl]_' et Nombre d’eleves : 12 (PP) a 30 (GP) tous numerotes et pouvant etre affectes de la lettre d’une equupe
s’organiser ensemble | AouB! Cycle 23 +

Espace du parachute et un | Déroulement : a I'appel de son numeéro le joueur n°1 plonge sous la toile leveée par les autres
peu autour. Une caisse | et doit rapporter le plus d’objets possibles du trésor place sous le parachute avant que la
comprenant plus de 30 | toile ne soit retombée naturellement. Puis un autre joueur est appelé. et ainsi de suite,

objets divers constituant le | Consignes possibles : une durée maximale est fixee ou bien rapporter un objet a la fois par
tresor place sous la toile. plongee. Ou encore constituer deux equipes de plongeurs qui plongent alternativement a
Duree : 5a 10 mn I’appel du Al ou B1.

Avec un 2° parachute ...

L’envoi de balles sur un autre parachute

Nombre d’éléves : 10 par petit parachute.
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OP : faire et décider ensemble 15 420 par grand parachute. Cycle 3

Espace pour 2 parachutes et autour. Déroulement : la 1° équipe essaie avec son parachute d’envoyer une balle (ou un
Durée : 4 a 6 mn ballon gonflable) sur le parachute de la 2™ équipe qui essaie de la réceptionner. Puis

c’est 'inverse.

Le petit parachute peut servir pour | Consigne : trouver collectivement la méthode la plus efficace pour envoyer cette
lancer Ia balle: et le grand parachute | palle sur 1’autre parachute. Un coordinateur peut étre choisi au départ par chaque
pour la recevorr. equipe d’un parachute.

Avec un tres grand groupe on peut introduire plusieurs parachutes. les €quipes, a la
Ce jeu demande plusieurs séquences | suite, s’envoient successivement une ou plusieurs balles jusqu’au premier parachute
d’entrainement pour trouver la bonne | de départ.

méthode d’envol. Cela peut aussi donner lieu a une chorégraphie globale avec 4 a 6 parachutes lors
d’une rencontre inter-¢coles de jeux cooperafifs.




