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Jeux de prise de contact & de communication

Call Ball
Nombre de joueurs : 10-30

Les joueurs sont en cercle, y compris le maitre qui a derriére lui un
chariot plein de ballons. Le maitre lance un ballon a un joueur en
disant son nom. Celui-ci le recoit et le relance a un camarade en
disant également son nom, et ainsi de suite jusqu’a ce que tout le
monde ait recu une fois le ballon. Les joueurs doivent se rappeler qui
leur a passé le ballon et a qui ils I'ont lancé. La fois suivante, le ballon
doit suivre le méme chemin.

Le maitre met ensuite de plus en plus de ballons en jeu. Si un joueur
laisse tomber un ballon, il doit le récupérer au plus vite pour le passer
au suivant. Le joueur qui souhaite faire une passe a un camarade qui
a déja un ballon en main doit attendre que ce dernier ait fait sa passe
avant de le lui transmettre.

Intensité : =
Matériel nécessaire : =
Durée : =
Matériel :

» 5-10 ballons différents



Jeux de prise de contact & de communication

Banane - Quoi ?
Nombre de joueurs: 10-20

Les joueurs se mettent en ligne.

. Adit a B: « Tu veux une banane ? »

. Brépond: « Quoi ? »

A aB:«Unebanane! »

B aA:«Ah!unebanane! » puis a C: « Tu veux une banane ? »
CaB:«Quoi?»

BaA:«Quoi?»

A aB:«Unebanane! »

BaC:«Unebanane! »

. C:« Ah ! Une banane ! », puis a D : « Tu veux une banane ? »

CONOUVAWN

... et ainsi de suite. Les joueurs doivent parler vite. Si un des joueurs
se trompe, tout le monde court jusqu’au mur opposé et revient. Le
dernier arrivé devient le joueur A lors de la prochaine partie.

Intensité : z
Matériel nécessaire : =
Durée : =
Matériel :

» aucun &

15,...
Une banane |

8,14,...
Une banane |

3,7,13,.
Une banane |

4
Ah T'une banane |

16
1 Tu veux une Ah une banane |
Tu veux une banane ? Tu veUx une
banane ? banane ?

Schéma
du jeu

« Banane -
QUOi ?2»



Jeux d'échauffment

Estafettes cartes a jouer
Nombre de joueurs : 8-30

2-4 équipes de 3-8 joueurs se placent derriere la ligne de fond du
terrain de volleyball. Chaque équipe doit trouver 8 cartes a jouer de la
méme couleur. Les cartes de toutes les équipes ont été mélangées et
placées face cachée derriére la ligne de fond opposée. Au signal, le
premier joueur de chaque équipe court pour aller retourner une carte.
Si elle correspond a la couleur de I'équipe, il peut la prendre. Sinon, il
la retourne, revient vers son équipe et touche la main du joueur
suivant. Quelle équipe trouve toutes ses cartes en premier ?

Variantes
» Placer des obstacles sur le trajet.
» Faire partir 2 joueurs par équipe en méme temps.

W

Intensité :
Matériel nécessaire :
Durée :
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Matériel :
» par équipe, 2 piquets et 8 cartes a jouer de la méme couleur
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Estafettes feuille-caillou-ciseaux
Nombre de joueurs : 8-30

Les joueurs sont répartis en 2 équipes qui se mettent chacune a un
coin du terrain de volleyball. 1 piquet est placé sur la ligne du milieu
face a chaque équipe. Au signal, le premier joueur de chaque équipe
démarre. Lorsque les deux coureurs se rencontrent, ils jouent a

« feuille-caillou-ciseaux ». Le gagnant poursuit sa course tandis que
le perdant retourne au point de départ et se place en fin de colonne.
Dés que la partie de « feuille-caillou-ciseaux » est terminée, le
prochain joueur de I'équipe perdante démarre pour défier le vain-
queur. La course se poursuit jusqu’a ce qu'un joueur réussisse a
franchir une ligne située a 2 m devant I'équipe adverse. Son équipe
obtient alors 1 point. Lorsqu’un point a été marqué, le prochain
coureur de chaque équipe démarre. Le jeu « feuille-caillou-ciseaux »
est expliqué sur Google pour ceux qui ne le connaissent pas.

Intensité : zz
Matériel nécessaire : £
Durée : =
Matériel :

» 4 piquets

ecel —_—

Schéma « Feuille, caillou, ciseaux ! »
d‘organi-
sation du jeu

« Estafettes
feuille- I I
caillou-
ciseaux » --- ——




Jeux intensifs

La bataille de Sempach
Nombre de joueurs : 16-40

Les joueurs sont répartis en 2 équipes (2 armées). Elles désignent
chacune un colonel et vont se placer face a face sur la ligne de fond
du terrain de volleyball. Les soldats se tiennent la main sans que les
épaules ne se touchent. Le colonel de I"équipe A désigne un soldat
pour aller au combat. Ce dernier essaie alors d’ouvrir une bréche
quelque part dans la ligne ennemie. S'il réussit, les soldats qui ont
laché les mains rejoignent I'équipe A. Sinon, ce soldat rejoint I'équipe
B. C'est maintenant au tour du colonel de I’équipe B de désigner un
soldat pour affronter I'armée adverse. Le jeu prend fin lorsqu’une
armée n’a plus de soldats.

Intensité : Zz
Matériel nécessaire : £
Durée : =
Matériel :

» aucun &

Schéma
d’‘organisa-
tion du jeu
« La
bataille de
Sempach »
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Jeux intensifs

Balle assise par paire
Nombre de joueurs : 16-40

Les joueurs se mettent par deux pour jouer a la balle assise. Il n'est pas
permis de se déplacer avec le ballon en main. Les deux joueurs
peuvent se faire des passes entre eux. Un joueur touché doit s’asseoir.
Il peut se libérer en récupérant un ballon (sans se déplacer) ou en
recevant une passe de son partenaire. Lorsque les deux joueurs du
méme groupe sont touchés, ils doivent exécuter une tache supplémen-
taire (tours de terrain, flexions du tronc, etc.) pour pouvoir revenir en
jeu. Le joueur qui réussit a recevoir le ballon sans que celui-ci ne
tombe par terre n’est pas touché et obtient méme un avantage : il ale
droit de faire autant de pas qu'il veut avec le ballon en main.

Intensité : zZzZz
Matériel nécessaire : £
Durée : =
Matériel :

» 6-8 ballons mous






