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21 jeux d’adresse

Ce matériel, trés commplet, permet danimer 4 lui seul un

srand nombre dateliers d'adresse pour de petits groupes

de 4 & & jeunes enfants.

Weemprend un tapis de jou, des palels souples, des sacs
| lestés, un o el un jew de 50 cartes,

Le guide pédagogigue présente les 21 activites adaplées
| achaque niveau et qui se déclinenl en jeux de marelle,

de lancers, d'adresse, d équilibre, dimitation. ..

Dans la pluparl des jeux proposés, Cest autonomie du
groupe qui est visée : les enfants lancent 4 tour de réle
le dé gui indigue, par ses B carles illustrées, 1a consigne
a sUivre.
| Ludigues et véritablement adaptées 3 la molricité de
jeunes enfants, cos consignes reposent sur des actions
lémentaires  sauler, lancer, viser, tourner, marcher. ..
Flles permettent & chacun deux d'accéder progressive-
ment & la structuration de ces conduites,

. Niveau d’utilisation

A partir de 3 ans.

 Matéviel
| 1 sac de ra ngemeni

| 1 tapis e jew en plostique souple, fmmm 16 e 140 crm, :
omportant 3 types de marques colorées r’rarré_:
rouge, r.rmngr:: Enfm e m:wt,.

R pa!r:!s en p!asuc.rue sauj.?fe 2 par couleur fruuge
o bff:u verr,, diamétre 9.5 cm, epaisseyy 1,5 ¢m

. 8 sacs i ﬂes 2 par mufe'url"mum ble, vert), ﬁ:rmut
T7x Ttil 5am, poids 200 g

déde 15 em d'aréte, aver ue pﬂfhetm tmmpn rrme
SUF {fmrunf e ses faces paur ¥ insérer une carle

: _&‘ cartes, fm::-mt&‘)c f;: -.rm
i ':gmd.:- pedagogmue
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fe saute sur le picd droil
e saule sur le pied zauche

e saute sur deux pieds

Je saute loin en avant
|e saute on arriere

- Je saute & droite

| saule a wauche
le saute sur place

e Fais un demi-tour
e mets une main sur un Lriangle

Je mets un pied sur un triangle

e mets une main sur un rond

le mets un pied sur un rond

| mets dewx mains sur un triangle

- Je mets deux pieds sur un rond
1h.
. Drehors
|5
14,
20,

Meclans

Frtre
le marche aves e sac sur la Léle
le marche avec le sac sur le nez

Je marche avee le sac sor une oreille

2 Je marche avec un sac dans chaque main
23,
24,
2

Je marche aver le sac sur une épaule

Je Tais Lourner le sac autour de moi

Je fais tourner le sac autour das genoux

Je lais passer le sac d'unc main a Faulre devant moi
Je fais passer e sac d'une main a l'autre par e haut
Je fais passer le sac d’une main a 'autre par-derrigre
|e tais passer |e sac d’une main a Fautre entre les
jambes

le lance e sac en 'air des deux mains

et e le raltrape a deux mains

Je lance le sac en 1'air des deux mains

et je le rattrape aved une main

Je lance e sac en ['air d’une main el je le rattrape
aveo la méme main

Je lance |e sac en I'air d’une main et je le rattrape
aver Fautre main

- Jelance tras haut
35:

| tais égquilibre sur e sac
Je fais la statue

le saule par-dessus le sac
Je fais l'araignée

e Tais la givafe
40,
e fais fa grenouille
42,

Je tais e canard

Je tais le pingouin

. Je fais le flamant rose
44,

e fais le chal

e fais le chien
46,

le fais e pont

e fadis un équilibre fessier
e Tais un équilibre avec un camarade en luj

donnant la main

- Je fais un équilibre aver un camarade = épaule

contec épaule v
Jarle joker, je fais le mouvermenl qui me plaft le plus




Régles du jeu

Lemplacement des joucurs en debut de partie a coté ou
sur le tapis de jeu est indigué par une Crai.

% ¢ foncée pour le nombre de joueurs mininium.
2 claire pour oS joueurs supplémentaires.

1. Les animaux | (2 A X

L il i = = x|

Théme ; (mitation & U B v Al
Nombre de joucurs : 44 6 |ﬁ ]

Moiéricl : dé b B :.h|
Cartes - 38, 39, 40, 41, 42, 43 ; =

% 4 B3 4 %

e lance le dé et je dois imiter le mouvement de Fanimal
indigqué par la carte, Puis Cest au tour du jaucur suivant
de lancer le dé.

Cet exercice peut consliluer un échaullement,

2. L'ascenscur

Théme : lancer
Nomhre de joleurs 345
Mitériel © palets ot saes

Je lance le palel sur la margue la plus proche de moi,
je le ramasse, reviens a ma place puns le lance sur la
margue suivante, et ainsi de suite, Arrive au bout, je lais
la méme chose en sens INVErse,

Quand je n'atteins pas la margue visée, je relance le
palet sur la marque jusgu’a ce que je rénssisse,

3. La marelle x | v A B ”
Thémes . lancer, suul T @ ’5‘|
Neambre de joucrs ! 3 X |% B o B U
Matériel @ 3 palels mi sacs A OB @ A

x|% o B A 8

le lance le palet sur la premigre margue, je saute
par-dessus puis suy chacune des marques suivantes.
Quand je suis arrivi au baut du tapis de jeu, je fais
demi-lour, toujours £n sautant, el jo ramasse |l palet.

le relance le palet sur la devxizme margue, s sur la
Lroisieme, et ainsi de suite.

4. Le carré magigue % A B A ¥
Theme : adresse |;§@a~ ¢ R 9 '
Nombre de jouclies 24 |ﬁ B @

Matériel | dé, 4 socs Mo A

Cartes 3, T8 30, 35, 36, 37

Je lance le dé el lous les autres entants fonl we que la
carte indigue. Puis Cest au tour de Penfant suivanl de
lancer le dé.

| A x|

5. En ligne

Thémes @ lancer, stralégie
Mombre de foueurs

2 éfuipes de 2
watérfel |4 palets, 45088

Chague équipe dispose de 2 palets et de 2 sacs do mEme
couleur. Les joueurs lancant un palet au un sac a lour de
pile sur une margue

I'gquipe pagnante est celle qui réussit 4 faire une ligne
de 4 palets et sacs de sa couleur.

epcdi [ (% AW A X
1::_: '_L. : . L. :
Thémes ; jmitalion, h @ B @ ,&|
{atérglisation B e
Nommbre de jouaies | A BB G £‘|
Matdriel | dé i

Cartes 4.5 6, 7.8 9 I

Je lance le dé el je tais ce qui est indiqué par la carte. Les
autres entants doivent mimiter. Muis c'est a l'enfant
suivant de lancer le dé

Yarianie :

sans le dé, je donne un modile de mouvement gque les
aulres enfants duivent imiter. S un enfant se tfrompe,
il est éliminé,




7. Le chewing-gum

X A
Thime © tovsion B0 :
rombre de joneurs 14 o a
Matériel : dé .
Cartes 11071, 12713, 14, 15 %

&

iy

lelance le dé el je place le pied ou la main sur la marque
indiquée par la carte,

8. La palette ¥ ‘ b B A
Thémes ! loncer, SrE s B
réaction i fa consigne X @ 8B
Meomfire de fouewrs 236 5 '
Mualériel @ dé palets |

P 5 o

Je lance le dé et je dois dire le nam de la couleur avant
les autres joucurs. Fnsuile, je lance le palet sur la couleur
indiguée.

9. Les pefits sacs

Theme  Equilibee

Mombre de jouetirs ;3
Matéeied © dd, b sacs

Cartes 0 1% 200 27, 22 23 M

Iz chaisis un chemin sur le tapis. |o lance le dé et
jefleclue ce trajet en marchant aved le sac sur [a partie
du corps indigudée par le dé,

10. Le juker

fhémes ©lancer, adrese
Mombre de fouwewrs 24 6 6
Mesiérte! - e sacs

Lartes : 34, 31, 32 33, 34, 50

Je lance le dé ot jo Tais ce que |a carte indique.

Variante :
lous les exercices sonl exéoutés en marehant.

11. Le liévre et la tortue

Thémes @ adresse, vitesse
Morire de foueues - 8
Maleriel  oé, sae

Les enlants forment une rande sur le Lapis de jeu. Ils
fant circuler le sac de main en main en le taisant passer
dans | dos. Quelgues instants plus tard, un meneur de
jew introduit le dé qui doit circuler de main en main en
passant par-devant, le jeu est terminé quand le de
rattrape le sac,

¥ariante :
Lee jeu démarre avec les 2 objets qui circulent en sens
contraire simultanément.

12. Les poissons de la riviére 'XW A % |
X,

Thisme @ réaction & la CINTSIg e PO |

Nombre de joncurs WX o Exm

& Aquipes de 2 i BB
Matériel | & palels ; &'X %5
alertel Baiels o saes X 4 B ( %

L'enseignant raconte une histaire de péche ou passe une
musigue. Au signal « plouf » ou 3 'arrét de la musigque,
les & enlants poissons passent sous fes jambes des
6 enfants rochers qui sont devant eux pour aller chercher
um palet placed au centre du tapis, puis reviennenl 4 leur
place en repassant sous les rochers. Les riles sont ensuito
INVersas,

Varianie :
A chague tour, le nombre d'objets est diminué pour
eliminer Féquipe qui n°a pas réussi i en allraper un.

13. Le relais

Thémes | advesse, vitesse
Menerbire de foueurs :

2 Egitines de 5
Matdriel 2 sges

EP

Les enfanls sont répartis en deus colonmes et se tiefnent
les jambes écartées. lls doivenl faire passer Ie sac de
main en main entre les jambes, Quelle o5t la tolonne
quiira le plus vite ?




0 —

Variante :
Les enfants passent le sac une fois enlre les jambes et
une fois par-dessus la téte,

14. L'automate ‘ A ﬂ Y
Thémes : aeresse, mérmarisation A G B P A
Nambre de jouenrs 3 a6 'R EERE B
Metérief - dé 'S R E W
Cartes : 24, 25, 26, 27. 28, 2% '

% A M A B

Je lance le dé et jellectue la consigne indiguée.

Variante :
|e lance le dé 2 fois de suite ot jeftectue les consignes
enchainées, puis je le lance 3 [uis, puis 4 tois.

15, Le triangle magique % 4L B A X
Themmes | saut, vitesse 4 4 B % A
Nombre de joueurs 28 wE o B R
Matériol | dé s 8 v A
Cortes -4, 5, Te, 17, 18, 50

“ . X 4B A%

Un meneur de jeu lance le dé el énonce la consigne
donnée par la carte. Les enfants Peffecluent le plus
rapidement possible.

16. L'élasligue _Ii!._ | LB %
Thémes ; lancer, adresse, ot % w é
Vitesse o @ @ w

Nombre de joueurs © | & & B
T2 FE

3 dquipes de 2
Matériel | 3 sacs

Les enfants jouent deus par deux. Tace & face, au milieu
du tapis. il doivent se lancer 8 fois le sac sans | lasser
tomber, Les 8 lancers réussis, ils reculent tous les deux
d'une marque. La premiére éguipe arrivée au boul du
tapis a gagne,

17, Le compie a rehours ¥ A B L X% |
Thémes - fancer, vitesse A % B G A
Mowribee de folionrs 2 e o B W
équipes de 4 4 ¢ B o« A
Materned - dé "
X 48 4 %

Les joucurs sont placés aux qualre coins du tapis. ls
doivent se lancer le dé pour lui faire parcourir 3 lours en
un minimum de lemps, Le temps est chronometre, Puis
¢'est au tour d'une autre Eguipe de jouer. Uéguipe [a
plus rapide a gagné.

18. Le doudou (% 4 B 4 %
fheme © adresse & @ % v A
Nombre de joueurs © 4 'EEERE B |
Matériod © dé, 4 sacs & 4 B oo A
fartes : 19, 24, 30, 35, 36, 37 %

X ;ﬁ._ﬁ h X

A maon tour, je lance le dé et e fais ce que la carle
indigque,

Variante :
Tous ensemble, nous Taisans ce que la carte indigue,

19. Gym fenic

|x A B A %|
Thimes @ imitation, équilibre & % W@ W . |
Nornbire de joucurs 44 6 IR ER W |

Matérief ; dé b B
e s .a?b'
Cartas 744, 45, 46, 47,48, 49 3 [
o %X A KA X

& mon tour, je lance le dé el je fais co que la carte
indigue,

Yariante :
Tous ensemble, nous faisons ce que |a carle indigue.




20. Le sumo i A ﬁ_@‘

Thémes o lutfe, équilibre & W@ T A
Merihre de fovenrs © 2 B ExoxXg g
A% H D A
4 A W a4 7

Epaule contre épaule, un enfant essaie de pousser un
aulre en dehors du lapis.

Variante :
MEme jew a gqualre palles, dos & dos.

21. Le perroguet

Theres - imilution, latéralisation
Nambre de foueurs ;8

Matdriel @ dé

Carles 21, 2, 27, 2327, 33

L'enseignani lance le dé, tourne le dos aux cntants
et effectue I'exercice indiqué par la carle. Les enlants
imitent san mouvemenl

Variante :
Meme jew aved les enlants Tace 3 |ui.




