—

COMITE HAQUTE

(i N
GARONNE A %
FFHaNDBaLL

[,es Petiots du 31




COMITE HAQUTE
GARONNE

FFHaNDBalLL

- babyHand

527 3abans

[,es Petiots — Tol|0Sa

& |es petits toulousains >




COMITE HAQUTE ﬁ

GaARONNE
FFHaNDBaLL

%?eb/

@//"@b‘v



COMITE HAUTE “
GarRONNE a({
FFHaNDBaLL

Présentation

Des univers de découvertes

Une démarche co-éducative construite ensemble

L’ encadrement
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* L’accueil et l'organisation d’une histoire
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* L’animateur est le responsable de I'univers et impliquent les enfants et leurs parents
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GarONNE AR 'entrée dans la séance
L'HISTOIRE

Nous sommes au pays du Pastel.

- Quelqu’un sait ce qu’est le Pastel ?

C’est une plante qui est verte avec une fleur jaune.

- Connaissez-vous d’autres fleurs ?

Quand on ramasse la fleur de Pastel, qu’on I’écrase, on obtient
des petites boules que I'on appelle des « cocagnes ». Si on les fait
sécher on obtient une poudre bleue avec laquelle on peut colorer
des vétements par exemple.

A Tolosa, le champ de pastel appartient a une belle et riche
princesse qui doit se marier; mais des méchants lutins ont volé
les cocagnes.

La princesse est tres triste car elle ne peut pas fabriquer sa jolie
robe bleue de mariée. Il faut donc l'aider ...

ECHAUFFEMENT

L' animateur, les parents et les enfants se promenent dans le
champ de pastel, heureux. lls sautent, courent et coupent,
amassent les cocagnes, les ficellent pour le ramasser ( Faire la
gestuelle avec beaucoup d’amplitude)

S

9 babyHand
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1ERES REGLES DE LA SEANCE

Attention, quand I'animateur parle il faut bien écouter
pour entendre et comprendre les consignes
S’échauffer et entrer dans I’histoire en repérant la
zone de jeu.

LE TEMPS DES PARENTS

lls accompagnent les enfants a réaliser la gestuelle
proposée, en amenent l'enfant a prendre des
initiatives pour franchir, sauter, courir, marcher...




La princesse du Pastel vit au temps des chevaliers.
Les enfants forment un cercle avec I'animateur. Nous allons donc tous étre des chevaliers qui iront

lls doivent tout d’abord s’habiller en chevalier. aider la princesse.
Demander aux enfants les différents vétements / protections des
chevaliers et les enfiler un a un:

* jambiéres, bottes, gants, cote de maille, casque ...

Le Terrain

Une fois équipé, le chevalier prend son épée (ballon) pour s’entrainer :
changer I'épée de main, courir, sauter, ramper, prendre son cheval pour

trotter, galoper, ...au autres du chef du chevalier [ﬁ

Les chevaliers vont devoir s’habiller et s’échauffer avant de pouvoir
affronter leurs défis, pour protéger la princesse "R‘ [\ (\ @
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* Propositions des enfants pour |’habillement
* Respect des différentes consignes de motricité \

¢ Amplitudes des mouvements A fﬁ {ﬁ &\ a\ /\/m\
0 (\

e
° . L
lls accompagnent, aident et realisent le parcours avec les enfants * Diminuer la difficulté motrice * Changement de mouvement au signal (le
* Ne pas les enchainer entre elles mais les signal peut changer: siffler, taper dans les mains,
dissocier lever le bras, ...)

* varier les signaux



Atelier 2: Les fleurs de Pastel ,
ﬁ Les chevaliers sont préts et vont devoir affronter leur
N premier défi : celui d’aller cueillir des fleurs de Pastel
Il y a 4 parcours différents. Les enfants, par équipe, sont devant un il n“est pas si facile de la cueillir ... !

parcours. Chaque cueilleur de fleur de pastel (selon sa couleur) la
dépose dans son bac apres plein de péripétie
Le retour est plus simple, il suffira de courir a c6té du parcours et de

donner le relais au chevalier suivant. Se replacer derriére ses l Le Terra In

camarades pour recommencer.

7
Il'y aura 4 manches pour que les chevaliers puissent réaliser tous les
parcours
Il faut ramener toutes les fleurs de sa couleur pour que le jeu s’arréte.
Lo s

v
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* Respect des consignes de motricité et de passage

* Que les enfants arrivent a repérer les couleurs

S‘.l
* Reéguler le départ des parcours: un enfant part quand le (
précédent sort du parcours pour ramasser sa fleur.

* Vérifier que chaque cueilleur ne prenne qu’une fleur a la fois et
de la bonne couleur Rendre + facile Variations

1/ Laisser les enfants 1/ Adapter le nombre de parcours au nombre
ramener les fleurs sans le d’enfants
code couleur 2 / complexifier la motricité




Atelier 3 : Gagner des cocagnes

Repartis en trois colonne de Chevaliers a I'entrée de la forét, arme
en main ( @ ), ils sont parés pour traverser la forét.

On dispose pres des chevaliers un bac pour les cocagnes qui seront
comptées en fin de partie.

De l'autre coté de la forét, on dispose d’une réserve a cocagne,
protégée par deux dragons féroce.

=;._*e chevalier retourne vers son bac par un passage secret

Les chevaliers doivent traverser la forét sans que leur arme ne soit
touché par un dragon. Mais attention :

* Si j'atteints de mon arme la réserve des dragons je gagne une
cocagne que je ramene dans mon bac a cocagne

* Si I'arme est touché par un dragon, le chevalier revient au départ
et recommence.

* §’il n’ atteint pas la réserve, on ne récupére pas son arme et on
retourne dans son camps sans cocagne.

* S’il atteint la réserve, il récupére son arme et une cocagne

g
2 >
A Protéger son arme, éviter les dragons, récupérer les cocagnes

Les chevaliers doivent gagner des boules de cocagne
pouvoir faire la couleur de la robe de mariée de la princesse.
Mais pour rejoindre le chateau, ils doivent traverser une forét
infestée de dragons.

Le Terrain
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*” Reéguler le départ, distribuer les cocagnes, garder les buts

Rendre + facile

* Enlever un dragon. * Ajouter 3 échelles avant la forét si les enfants
* Les dragons se tiennent par la main  s’accumulent au niveau du tir.

* Montrer comment protéger leur * Donner une arme aux dragons : ils touchent
ballon (au-dessus de la téte, dans le I'arme du chevalier avec la leur.

dos, ...)
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'entrée dans la séance

L’HISTOIRE 1ERES REGLES DE LA SEANCE

'animateur est un contremaitre en chef. || montre aux
jeunes batisseurs et aux chefs batisseurs le terrain ou
va se batir Toulouse, le chantier de brique rose de

Saint-Sernin .
lls écoutent, ils se préparent et découvrent les lieux

ECHAUFFEMENT LE TEMPS DES PARENTS

Les parents accompagnent les enfants et réalisent

en batisseur et se déplacent, piochent, taillent, IeSAg(?SteAs pour e el e Lol d’ étre echauffer,
prét a batir I'avenir

transportent, sautent, franchissent et hissent
toutes les briques roses utiles a la reconstruction,
en imitant la gestuelle

" animateur, les enfants et les parents s’habillent




Atelier 2 : A I'assaut du chateau

% Pour construire Toulouse nous avons besoin de place ! Il
va falloir détruire ces vieux chateaux forts !

Des Toulousains (/1) sont placés derriere les douves Le Terra/n

(réducteurs de buts I) Des Chevaliers sont dans I'espace de

jeu ( fkl) . Les Toulousains doivent franchir les différents
obstacles , ne pas se faire attraper et détruire un chateau / "T@
rotégé par I ins. :
%&tege par des toulousains i T

- 7

e Courir, sauter, éviter un adversaire, O o

* Se déplacer vers un endroit précis (cerceau),
* Tirer sur une cible.

Les Toulousains doivent faire tomber toutes les cibles . Pour

tirer, ils doivent atteindre les cerceaux (collines). Lejeus’ @

arréte lorsqu’il n’y a plus de cibles ou de balles. @ @ R?, @
2 —, Y /
L

[ ! l '\l !\
J) (\ (X

Ne pas mettre de chevaliers. Placer chevalier supplémentaire pour
protéger les chateaux.

¥
,}s:'sont les commandants menant I'assaut, vérifiant que tout le
monde passe les douves correctement. G
2 grands chevaliers récuperent les balles qui sont lancées et les .
mettent dans leur réserve.




Atelier 1: Course a la brique Apres la destruction, c’est I’heure de la construction de
Toulouse . Pour se faire nous avons besoin de briques roses

% que les batisseur vont chercher sur le marché de Saint-Sernin

Les bétisseursf,éderriére les haies de pastel doivent franchir les portes de Le Terra II’I
couleurs et les chemins de terre afin de récupérer la brique rose (® )
qu'’il déposeront dans leurs réserves, pour reconstruire Tolosa. Mais les
contremaitres pour s'amuser brouillent les piste et mélanges déplacent
les comptoirs%e couleur, de place : OH LES KOQUINS !

(g
N
]
* Courir, Franchir un obstacle, Transporter,

* Reconnaitre le(s) bon(s) chemin d’ acces : couleur, Compter.

* Latelier va s’effectuer sous la forme d’un relais .
* Lorsqu’il n'y a plus de briques roses , les équipes s’arrétent et les
comptent. L'équipe de batisseurs qui en aura rapportée le plus de

brique rose aura gagnée

N

Les parents sont les chef d’équipe de batisseur ou des fabricants de C ) § !

briques roses. Ces derniers donnent les briques en échange d’une piece. ——
Les 4 chefs d’équipes qui surveillent les réserves de briques. + facile Variations

* Pasde relais, tout le monde joue en * Effectuer 'aller avec une sollicitation
méme temps. motrice
*  Supprimer les portes. *Effectuer I'aller et le retour avec une

sollicitation motrice différente



Atelier 3 : Le choix des batisseurs

Deux équipes de batisseurs avec une brique rose chacun (@ ) doivent

effectuer un parcours avant de I'envoyer dans la réserve ). La

réserve est défendu par un batisseur adverse qui empéche les briquettes d’y

pénétrer. Sl une brique entre dans la réserve, le batisseur gagne un bonus
our son equipe

_P“ quip

e ok

A

* Se déplacer en slalomant et faisant rebondir son ballon
* Tirer dans la cage pour marquer en évitant le batisseur adverse
* Compter plus de brique que I'adversaire

»,;/ .
/A

LU'épreuve est un relais. Le premier joueur de chaque équipe doit
slalomer entre chaque plots avant de pouvoir envoyer la brique
rose dans la réserve , en posant un pied dans le cerceau. Si elle
rentre , un Batisseur en chef lui donne un point bonus. Il va la poser
dans son cerceau avant de donner le relais .

Le jeu s‘arréte lorsqu’il n’y a plus de point bonus a distribuer

e
Deux chefs batisseurs régulent le départ des joueurs. Deux
batisseurs-arbitres valident les buts et s'assurent que les joueurs

récuperent leur ballon, et lui donne un bonus.

Forts de leur victoire, les Toulousains doivent
choisir la meilleure équipe de constructeurs
pour la ville ! lls organisent une épreuve.

Le Terrain

§ i
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POl R

+ facile _____variations___

Supprimer les gardiens. Mélanger les plots sur tout I'espace de

jeu.
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'entrée dans la séance

L’HISTOIRE 1ERE REGLES DE LA SEANCE

Les petiots sont venus a I'aide d’un ami du grand peére de Attention, le chef de la tour de contréle parle : il faut
Handy, I’ écrivain et pilote de I’ aéropostale: Antoine de bien ecouter pour entendre et comprendre les
Saint-Exupery. consignes.

Il avait besoin des petiots pour livrer le courrier partout

dans le monde en partant de Toulouse-Montaudran

I’ ECHAUFFEMENT LE TEMPS DES PARENTS

En avant pour I'aventure. Apres avoir accompagner et
réaliser I” échauffement, ils s” apprétent a
accompagner les petiots dans de folles aventures avec

'avion est sur la piste. On attends plus que les petiots
pour un départ immédiat.

Apres s’étre vétu de la salopette des aviateurs de 'aéropostale en toile de fond.
I’époque, le casque sur la téte, les lunettes sur le nez, le

blouson et les bottes, I'avion en bout de piste est prét a

décoller et atterrir pour distribuer le courrier.




Atelier 1: Du bazar dans les pieces d’avion

% Les avions ont besoin de réparation. Les petiots vont devoir
: aller chercher des pieces de rechanges. Mais quelqu’un a mis

1 :

lly a 4 équipes de petiots. St Exupery, de Mermoz, de Guillaumet et de le bazar dans l'atelier. Il va falloir les mettre en ordre et
. , . ) 7 7 LY ’ ’ .

Daurat vont devoir réparer leurs avion avant de s’envoler vers de récupérer la bonne piece pour réparer 'avion .

nouvelles aventure. Mais le parcours est semé d’embuche Il n’est pas

%\cile de récupérer une piece de |'avion a réparer Le TGI’I’OII’)

* Chaque équipe d’aviateur récupéere une piece d’avion apres avoir
effectuer un parcours et part la poser dans son atelier avant que le —
suivant puisse démarrer .

* 4 manches sont a réaliser pour que tous les petiots puissent réaliser Jj @\
tous les parcours ﬁ I KEE
J \
3 A 'y [ Y

* |l faut ramener toutes les fleurs de sa couleur pour que le jeu s’arréte

) 8

= —
% : I “l ﬁ

Vitesse et coordination

* Réaliser correctement le parcours

1= t54]

« Respecter les consignes de départ '& X& ﬁ jj j
z ¢ L
W Réguler le départ des parcours: un petiot part quand le précédent sort < >
du parcours en déposant la piece dans l'atelier. :
* Vérifier que chaque petiot ne prenne qu’une piece mécanique a la fois + facile m
* Compter avec les enfants le nombre de pieces rapportées a la fin du . ] o . _
jeu Les parents accompagnent le petiot et * Le départ se réalise dés que le petiot

réalise le parcours avec lui a fini le slalom




Atelier 2 : Je classe, je décolle

Il'y a 4 destinations différentes. Les petiots avec leurs aviateurs
(Saint-Exupery, Mermoz, Guillaumet et Daurat ) doivent avant le
décollage récupérer le courrier qui correspond a leurs destinations

"’/\‘.'/

G N

Vs
%

. Il 'y aura 4 manches pour que les petiots puissent récupérer tout le
courrier correspondant a leur destination. Ils ne peuvent récupérer
qu’un courrier a la fois

Il faut ramener toutes les lettres de sa couleur pour que le jeu
s'arréte.

Respect des consignes de motricité et de passage
Les petiots doivent arriver a repérer les couleurs

- o (8
% {;i‘?b:) ° om

* |Is organisent le départ des petiots et surveillent qu’ils respectent
les consignes et récupéerent la bonne couleur.

* || peuvent aider les petiots a réaliser leurs taches si certain ont du
mal a la réaliser

Les avions sont enfin prét a décoller. Certain parte pour Madrid en Espagne
, d’autre a Rio de Janeiro, d’autre encore a Casablanca au Maroc et enfin a
Dakar au Sénégal . Une nouvelle mission leur est confié: La distribution du
courrier. Mais tous les lettres ont été mélangées. |l va falloir récupérer la
bonne lettre avant le départ. Qui va décoller le premier???

Le Terrain

i &
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*Les aviateurs accompagnent les petiots
pour les aider a reconnaitre les couleurs
* Les aviateurs aident les petiots a
récupérer le courrier en génant les autres
petiots

Un petiot d’un voyage différent peut
géner, en touchant le petiot qui veut allez
chercher son courrier. S’il est touché, il ne
peut pas ramener le courrier mais juste
passer le relais



Atelier 3: Le petiot vont livrer le courrier

Les petiots quittent I'avion pour déposer le courrier mais un grognon
I’'en empéche et lui barre la route . Qui sera le plus malin!!!

Apres avoir parcouru le monde pour remettre le courrier, le petiot sur
la piste d’ atterrissage croise le chemin d’un grognon qui I’ empéche de
passer :

* S’il le touche, il doit faire demi tour vers I'avion pour donner le relais

* S’il passe, il doit mettre un pied dans le cerceau pour envoyer le
courrier dans la boite .

 S’il entre : un point est donné, s’il ne rentre pas .. Il repart donner le
relais a un autre petiot

Les boites a courrier sont aussi gardées par un grognon.

Celui qui permettra aux courrier d’arriver le plus vite a destination aura
gagné

Le voyage s’est tres bien passé. lls sont tous arrivés a destination . Certain
parte pour Madrid en Espagne, d’autre a Rio de Janeiro, d’autre encore a
Casablanca au Maroc et enfin a Dakar au Sénégal . Les Petiot vont organiser
pour remettre le courrier. Mais cela ne va pas se passer facilement , des
grognons qui ne recoivent jamais de lettre, les empéchent de réaliser cette
nouvelle mission ... « Grrrr... On va voir ce qu’on va voir »

-
W
]

* Alternance de rythme
* Viser
* Etre un petiot malin

—

Les aviateurs sont la pour réguler les départs et pour valider puis
compter le nombre de courrier arrivant a destination

Le Terrain

48 0 L 3000
06 0030 4 40
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variations
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Mettre deux grognons a géner sur la piste des
petiots

Faciliter le passage avec les aviateurs contre les
grognons

Mettre une lettre dans la main du
grognon pour le ralentir
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L'HISTOIRE

Dans l'espace, plusieurs pays décident de découvrir
I'immensité de I'espace. Méme s’il n’est pas si
simple de tous vivre ensemble, tout s’envenime
guand les martiens se mélent a I'aventure : chacun
cherchent a posséder la lune.

ECHAUFFEMENT

" animateur et les parents se promenent,
s’habillent en spationaute et se déplacent dans
I'espace en exagérant les mouvements

1ERES REGLES DE LA SEANCE

Attention, quand I'animateur parle il faut bien écouter
pour entendre et comprendre les consignes
S’échauffer et entrer dans I’histoire en repérant la
zone de jeu.

LE TEMPS DES PARENTS

lls accompagnent les enfants a réaliser la gestuelle
proposée et amenent I'enfant a prendre des
initiatives pour franchir, sauter, courir, marcher...
faire un spationaute se déplacant dans |'espace .




Atelier 1 : Course entre les astéroides

Les spationautes doivent effectuer un parcours contre une autre équipe de
spationaute et en relais. Une manche se termine quand il n’y a plus d’objets
a ramasser. L'équipe gagnante est celle qui en a ramené le plus.

* Courirvite
* percevoir les obstacles.

Deux équipes de spationautes se disputent des pieces de rechange pour
leurs stations spatiales. Il faut naviguer entre les astéroides et ramener le
plus de piéce de rechange a sa station spatiale.

Les astéroides sont lancés par des extra-terrestre qui sont face a face de
chaque coté de la zone ou naviguent les spationautes. Si un astéroide touche
un spationaute, il doit remettre I'objet a sa place (s’il en a un en main), et
retourner sans sa station spatiale en passant le relai au suivant.

Utiliser des ballons mous pour ne pas faire mal aux spationautes, et les

nlancer dans les jambes

e

Au début, il n’y a pas d’extra-terrestre, c’est un simple relai. Ensuite, les parents jouent le
réle des extra-terrestres et essaient de toucher les spationautes. Puis ils sont remplacés
par des enfants. Les parents vérifient que les enfants touchés ramenent bien l'objet et ils
gerent les départ.

Les stations spatiales tombent en panne. Les
spationautes vont chercher des pieces de
rechange pour réparer leur station spatiale

Le Terrain

‘:T
P L
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[

+ facile

Mettre moins d’extra-terrestres Augmenter le nombre d’extra-
terrestres. Mettre des cerceaux dans
la zone dangereuse dans lesquels on
ne doit pas poser le pied

variations




Deux espaces de jeu :

* Un espace avec un parcours moteur effectué par des martiens

Le parcours est adapté en fonction du nombre de joueurs pour
équilibrer le jeu.

* Un espace ( la Lune) protégé par un spationaute ou se déplacent
@Elusieurs martiens en dribblant

Le spationaute essaie d’établir une base
lunaire, mais les martiens I'en empéche et
cherchent a occuper la lune .

* Eviter le spationaute en faisant rebondir la balle sur la lune
Suivre et respecter un parcours balisé

Le Terrain

Le spationaute chasse les martiens évoluant sur la lune . Un martien
touché, il doit décoller et faire un parcours avant de sur la lune défendu
par le spationaute. Le spationaute gagne si tous les martiens ont quitté
la lune et s’ils sont dans le parcours.

7
T

Les parents s’assurent que les martiens touchés font correctement le

parcours .

lls remettent les haies et plots en place .

Accompagnent les martiens et les spationautes pour réussir leurs

missions respectives

ahalt |-

SR Ay

*Ajouter un second spationautes

* Jouer sur la longueur du parcours pour On place des emplacements (cratere )
équilibrer le jeu. sur la lune. Les martiens gagnent s’ils sont

tous dans un cratére. Les spationautes
doivent empécher les martiens d’entrée
dans les cratéres



Atelier 3: l'attaque de la cométe

Une comete (swiss ball ) se rapproche dangereusement de la station lunaire
Martiens et spationaute se rangent en ligne, pour I’ éloigner de leurs base en lui
langant des faisceaux laser (. )

. Lancer le faisceau laser en vue d’atteindre un but précis, la cométe
*  Apprendre le partage des espaces et des objets.

*  Respecter les signaux.

*  Coopérer.

Chaque joueur prend un faisceau laser (  dans le cerceau de et le lance sur la de son
camps. Au signal , tous les joueurs lancent la balle en direction de la cométe dans le but
de le faire avancer jusqu’ au camps adverse. Une fois toutes les balles lancées,
I'animateur autorise les joueurs a aller récupérer une balle ; et on renouvelle
I'opération.

Le jeu s’ arréte quand :

La comete est arrivé dans la base de I'autre équipe

Si la comete sort des limites du terrain, le replacer au méme niveau a l'intérieur.

o)

#3
Igf

* Vérifier si la comete franchie la base adverse

* Replacer la cométe sur I'espace si besoin.

*1 parent comptabilise les points des 2 équipes.

*Aller chercher les faisceaux laser pour les remettre dans le cerceau

Les martiens et les spationautes s’organisent

pour qu’une comete ne s’écrase pas sur leurs
bases lunaires. La bataille se fait par faisceaux
laser .. Qui gagnera .... ?

Ll Le Terrain ||

+ facile variations
Diminuer la distance entre les lignes de *Type et taille des faisceaux laser
lancer et la position de la cométe. * Augmenter la distance entre ligne de

lancer et position de la cométe



