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Introduction

Cette brochure est le résultat d’'une
pratique sur le territoire ardéchois et lors
de stages régionaux ou nationaux de la
Fédération OCCE aupres de laquelle je
suis enseignant détaché et affecté a la
fonction d’animateur départemental de
'OCCE Ardeche.

Lorsque je suis arrivé a cette fonction,
apres avoir enseigné dans plusieurs classes
rurales d’Ardeche ou jai été instituteur
puis professeur d'école, javais déja
pratiqgué quelques jeux coopératifs.

J'ai aussi participé a des stages de

formation a [l'action non-violente dans

lesquels on aborde quelques-uns de ces
jeux et j'ai découvert a I'OCCE 07 les jeux
coopératifs proposés par Alex et Flore,
collegues membres de notre mouvement
pédagogique.
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La découverte de cette technique par la
revue Non-violence Actualitéla lecture
des ouvrages de Mildred MASHEDER et
la mise en route dans les actions
pédagogiques de I'OCCE Ardeche m’ont
permis progressivement de me former et de
pratiquer avec un petit parachute, puis avec
un grand parachute, puis avec 2 et plus.

Le stage de formation a destination
des animateurs OCCE de toute la France, a
dominante « Apprendre en jouant »,
organisé par les OCCE d’Ardeche et de
la Drébme sur Valence en février 2009, m'a
permis de choisir et de classer les jeux
possibles avec ce parachute.

Aussi vous trouverez dans cette
brochure les résultats de ma réflexion et de
mes pratiques avec ces parachutes, et si
vous ne les avez jamais utilisés cela peut
vous donner tous les éléments pour vous
lancer avec vos éleves.

Rien n’est définitif, tout est a adapter
au groupe selon le nombre, I'age et la
fatigue des éléves, et surtout selon
'échange d’énergie établi avec I'animateur
gue vous serez.

Aucune théorie ne peut remplacer la
pratique. Je garde toujours un point
essentiel a [l'esprit: la sécurité¢ des
pratiquants. Et cela demande une grande
vigilance tout au long de chaque séquence
méme si cela reste trés ludique et trés
amusant.

La formation en cercle ou tout le
monde se voit facilite I'esprit coopératif
comme lindique Adelin ROUSSEAU,
formateur a la coopération, dans son
échelle de progression vers la coopération.
Celle-ci n'est pas acquise d’entrée et il faut
du temps pour que chacun se sente en
sécurité, trouve sa place et laisse une place
a l'autre, a chaque autre dans une classe...
Cela demande un travail permanent dans
un établissement scolaire, dans tout groupe
humain qui veut conserver cette humanité !

Le mouvement circulaire, ensemble qui tient a la @ la marche, de la danse et de la
chorégraphie, renforce la cohésion du groupe rrateces jeux de parachute en début
d’année scolaire avec des jeux coopératifs based'éaoute et la confiance permet de
constituer un certain état d’esprit coopératiftablir pour apprendre tous ensemble et non pas
les uns en compétition avec les autres. C’est srpd&alables pour instaurer dans une classe

Ou un groupe une véritable pédagogie coopérative.
Alain JOFFRE, ancien directeur-animateur départeah€€CEOQ7

Apprendre avec les autres, par les autres et pagrdutres et non pas seul contre les autres
André DE PERETTI




Apprendre la coopération en jouant

PROGRAMMES OFFICIELS

Horaires et programmes d'enseignement  de I'école primaire (maternelle et élémentaire)
Bulletin officiel (B.O.) hors série du 19 juin 2008

Pour le cycle 1 :

Agir et s'exprimer avec son corps : I'enfant découvre les possibilités de son corps par la pratique d'activités physiques libres
ou guidées, par la pratique d'activités qui comportent des regles, des activités d'expression a visée artistique. lls acquiérent ainsi une
image orientée de leur propre corps.

Pour le cycle 2

Education physique et sportive : I'éducation physique vise le développement des capacités néces  saires aux conduites
motrices. Elle offre une premiére initiation aux activités physiques, sportives et artistiques. Tout en répondant au besoin et au plaisir de
bouger elle permet de développer le sens de I'effort et de la persévérance. Les éléves apprennent a mieux se connaitre, a mieux
connaitre les autres. lls apprennent aussi a veiller a leur santé.

Pour le cycle 3 :

Education physique et sportive  : I'éducation physique et sportive vise le développement des capacités motrices et la pratique
d'activités physiques, sportives et artistiques. Elle contribue a I'éducation a la santé en permetta  nt aux éleves de mieux connaitre
leur corps. Elle développe une éducation a la sécurité par des prises de risques controlées. Elle éduque a la responsabilité et a
l'autonomie en faisant accéder les éléves a des valeurs morales et sociales (respect de régles, respect de soi-méme et d'autrui).

Instruction civique et morale :  Tinstruction civique et I'enseignement de la morale permettent a chaque éléve de mieux s'intégrer a
la collectivité de la classe et de [Iécole au moment ou son caractere et son indépendance s'affirment.
Elle le conduit a réfléchir sur les problémes concr  ets posés par sa vie d'écolier et par la-méme de pr endre conscience de
maniére plus explicite des fondements méme de la mo rale.

Afin de préciser les objectifs pédagogiques deecattivité, a prévoir sur les horaires
des programmes scolaires en EPS, les objectifgialffi ci-dessous issus du socle des
connaissances permettent de l'inscrire dans I'eimghlo temps d’'une classe d'une école
maternelle ou primaire. De la méme maniere on pegeder dans un collége ou un lycée.

L'objectif définit un résultat a atteindre dans waontexte donné traduit en savoir
(connaissances), savoir-faire (compétences) etirsave (comportements). Trop définir les
objectifs peut empécher la vie et I'expression eleseignés ou apprenants qui savent déja
beaucoup de choses mais souvent de maniére déséedon

Dans la direction d'une pédagogie plus coopératite école plus démocratique, ces
jeux peuvent permettre de :

1% but Faire connaissance les Bonjours
2°™ put S’amuser tous ensemble sur mer et sur terre
3*™ but Bouger tous ensemble les figures
4°™° but Découvrir I'esprit d’équipe tous ensembles
5™ but Coopérer en jouant grands jeux

Ces jeux de parachute constituent des momentsratitfe des sports collectifs par
equipes. Tous les participants sont en contact Baetil-parachute pour atteindre ensemble
le but du jeu qui peut étre un bonjour, sur la lb@eou la mer, une figure qui tourne, un jeu
dréle avec balles ou grenouilles qui sautent, etc.

Tout le monde gagne et il N’y a pas de perdamtsit Te monde s’amuse et prend sa
place. L’animateur veille a ce que chacun la troetvgue les enthousiastes ne gachent pas le
plaisir des plus lents ou plus timides. Cette sonuineulaire des énergies individuelles
produit une énergie collective tres dynamique paueésre réinvestie dans d’autres activités

C’est en groupes que les étres humains se constntis
Albert JACQUARD
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Matériel nécessaire

Les premiers joueurs de parachute récupérérent @snsannées 60 des toiles de
parachutes usagés et bon marché, mais encoredbigess

Maintenant ils sont faits en nylon le plus souyelains des tissus trés colorés, lavables
en machine a froid et séchés en plein air. lls soavent tres résistants et peuvent étre utilisés
durant 2 a 4 années sans trop de réparationsetlaedage régulier fait dans une école.

Grand ou petit parachute ?

Le petit parachute (PP) mesure
3m60 de diametre, permet de jouer a partir
de moins 9 éléves et au plus a 20 éleves.
Mais certains jeux ne peuvent pas étre
réalisés avec un groupe trop grand,
notamment le manege qui tourne tres vite.
Je l'utilise donc pour démarrer et s'initier
en demi-classe (ou tiers de classe s’ils sont
trop nombreux) et découvrir les premieres
sensations. Un bon entrainement avec le
petit permet de canaliser les énergies,
découvrir les personnalités, avoir des
relations trés étroites et ensuite de mieux
passer au grand parachute.

Le grand parachute (GP) mesure
6m de diametre, il permet le jeu & au moins
10/12 éléves et au plus a 25/30 (jai fait
certains jeux dans une cour d’école avec
plus de 40 enfants ! Attention aux coutures
qui peuvent lacher a force). Il est plus
lourd a soulever pour la figure du parapluie
ou du champignon mais il permet d’avoir
plus d’espace pour des grands jeux comme
le renard et les canards, ou les crocodiles.

Il est I'idéal pour une classe entiere
et permet de constituer I'énergie du

Je l'utilise surtout en veillées lors de
séjours de classes ou pour finir une
séquence au cycle 3.

I existe aussi un

tres grand
parachute (TGP) de 7m30 de diametre
pour permettre a plusieurs classes d'étre
vraiment ensemble. Mais il faut un haut-
parleur ou un micro a l'animateur pour
bien se faire entendre. Il peut permettre de
réaliser une grande yourte dans laquelle
certains restent assis sur les bords de la
toile et regardent un groupe en activité
avec un autre grand parachute. Il est
surtout fait pour des adultes ou
adolescents.

A noter aussle tout petit parachute :

groupe-classe dans son ensemble avec son le smiley, pour de trés jeunes enfants :

I'aide-
La

ATSEM ou
aide-éducatrice).

enseignant,
éducateur

son
(ou

1m80 de diametre avec une poche au
centre. A noter : il peut servir & préparer un

présence d’'adultes par paires face a face petit groupe sous le grand parachute.

est conseillée pour équilibrer la hauteur,
notamment pour la figure du parapluie.
Attention a se baisser pour les petits
enfants des classes maternelles.

Il est assez grand pour faire la yourte
tous ensemble et pouvoir étre un lieu
d’échanges collectifs nouveaux ou pour y
tenir un conseil de coopé !

La plupart sont en vente sur tous les
catalogues des magasins de jeux et je suis
satisfait de ceux que I'OCCE 07 a achetés
a la revue Non-violence Actualité qui
édite chaque année en septembre un
catalogue de ressources tres riche a des
prix abordables.

* La méme revue NVA diffuse aussi du matériel etaddocumentation pour les jeux coopératifs dont un
DVD montrant de nombreux jeux dans une école &s®kinsi qu’'une interview de Mildred MASHEDER.
Toutes les coordonnées sont dans la bibliographpage 23 de ce dossier.



Vous avez besoin aussi balles en mousse pas trop lourdes, de ballons gatiles, de balles
de tennis, de grenouilles sauteuses, d’animaux erlpche,tout objet facile a faire sauter en l'air.
Il est intéressant aussi de se datarstruments de musiques : cymbales, tambourins obaguettes
pour donner un rythme lors de certains jeux. Mieogore : uecteur CD pour passer des musiques
appropriées selon le jeu, rapides ou lentes, desh@sou des rondes.

L’espace de jeu

L’espace nécessaire pour les jeux de parachutétteiun peu plus grand que le diametre de la
toile et permettre des mouvements amples et rapates étre limité par les murs. Pour certains jiux,
est bon de pouvoir s’asseoir (la balancoire owlartg) et ramper sur le sol (jeu des crocodilesiurP
le parapluie et le champignon, un plafond hautesseillé. Veiller en général a ce que I'éclairpge
des lampes ou des néons soit assez haut et deepag@teint s’il fait jour, afin d’éviter que laile ne
chauffe ou brdle en la soulevant tres haut.

J'ai pratiqué dans des grandes salles d’activités,gymnases, des salles des fétes, des salles de
cantine, sous des préaux, dans des cours d’édeestades, des lieux divers et variés.

En plein air, cela est aussi tres faisable deepeéte a 'ombre en période solaire chaude surtout
pour le jeu de la yourte sous laquelle on a vitg thaud. Mieux vaut un sol herbeux, mais tous les
sols sont possibles si 'animateur ou I'enseigralatpte les jeux a cet espace.

Une priorité : la sécurité des joueurs ainsi cgaedlirabilité de I'outil parachute qui peut se
déchirer, se salir ou se découdre au contact d&iremateriaux.

Avant une sequence

L’animateur ou I'enseignant doit préparer les jqossibles en tenant compte des facteurs
suivants :

* I'age, le nombre et le niveau des joueurs: malies)e primaires, collégiens, lycéens,
étudiant(e)s ou adultes

* la durée de l'activité est d’au moins 30mn avec masernelles, 45mn en moyenne par petits
groupes du CP au CM2, et peut durer jusqu’'a 1h8@ avclasses de cycle 3 tres enthousiastes
en debut d’aprés-midi !

* |'espace de déroulement du jeu : en intérieur oplein air

* le moment de I'année scolaire : par exemple legoos seront moins nécessaires en cours
d’année,

 la mobilité des participants : s’ils peuvent margloeurir, sauter, et¢j’ai animé une séquence
avec un handicapé tres motivé en chaise roulanteigte pour les jeux pieds fixes)

* le matériel nécessaire : balles, ballons, un osig@lus parachutes, des musiques... et tout au
long de la séquence en tenant compte de la fatigde la motivation des joueurs.




Pour commencer : les bonjour

Au départ il est bien de faire connaissance, et pou
I'animateur de s’habituer a la connaissance desopné de

tous les joueurs. Cela permet

I'utilisation de la toile de parachute de créer uadaine
dynamique de groupe en canalisant les personnphiésis

un peu trop vives.

Le bonjour dit théatral

apres les considraaset

OP : faire connaissance par les
prénoms et développer I'écoute

Nombre d'éléves : 10 (PP) & 30 (GP) Cycle 2 3 +

Espace autour du parachute
Durée : 4 a2 10 mn

Déroulement : I'animateur se présente en faisargaste et en disajg m’'appelle

Alain. Puis tout le monde refait le méme geste en dBanjour Alain.Puis chaque

Ce jeu a besoin dune bon

dynamique dés le départ pour gu€onsigne : aider les joueurs timides par des géstessimples : lever une mai

cela ne dure pas trop longtemps.

Pas conseillé au cycle 1 et a bieAu cycle 3 et +, si la durée le permet, on peutyssde retrouver les gestes

simplifier au cycle 2.

goueur fait de méme.
tourner sur place, faire un pas en arriere, etioiegt refaire le geste tous ensembl

chacun en donnant son prénom.

=}

©

Bonjour en échangeant des vagues

OP : faire connaissance

Nombre d’éléves : 10 (PP) a 30 (GP) Cycle123+

Espace du parachute

Déroulement : I'animateur donne son prénom, demdadgrénom d’un joueur

Durée : 4 a8 mn

puis lui envoie une premiéere vague. Celui-ci lavoéa puis choisit un autre joue

Possible au cycle 1. Rajouter d’aut
demandes au cycle 3 et +

1

ed qui il envoie une nouvelle vague. Et ainsi déesuisqu’au retour a I'animateur.
Consigne : bien recevoir la vague avant d’en envagie nouvelle.

Bonjour prince ou p

rincesse

OP : faire connaissance

Nombre d’éléves : 10 (PP) a 30 (GP) Cycle 123

Espace du parachute avec un trou
central Durée : 4a 10 mn

Déroulement : I'animateur désigne un premier jouguir sous le parachute le
par tout le groupe, va ressortir sa téte par la tentral. Il se présente par s

Attention & faire retirer les lunette
avant de passer la téte dans le tn
Celui qui ne veut pas n'y va pas.

r»prénom, sa classe et donne le rythme de la vagliledésire : rapide, modéré
ocalme, petite ou raz de marée. Tout le groupe Basa demande.
Consigne : bien tenir compte du désir du jouewenire, pas plus, pas moins !

é

La toile d’araignée ¢

eante

OP : faire connaissance par les
prénoms et développer I'écoute

Nombre d'éléves : 10 (PP) & 30 (GP) Cycle 2 3 +

Espace autour du parachute
Une grosse pelote de laine ou
ficelle Durée : 4 a 10 mn

Déroulement : chaque joueur enroule le fil de lamkour de Ilui en donnant sg
dprénom, puis lance la pelote a un autre joueufajudle méme et ainsi de suite.
Consigne : quand tout le monde est attaché le etesri défait, ré-enroule la peld

Pas conseillé au cycle 1 et a bi
simplifier au cycle 2.

ede laine et la repasse a celui qui lui avait laet@appelant par son prénom.

te

Ballon lancé ou roul

é

OP : faire connaissance par les
prénoms et développer I'écoute.

Nombre d'éléves : 10 (PP) & 30 (GP) Cycle 2 3 +

Espace autour du parachute

Un gros ballon gonflable

Durée : 4 a8 mn

Au cycle 1 ou 2, ce jeu peut se fa
assis, les jambes écartées en V,
pieds se touchant, en faisant roule
ballon.

Déroulement : I'animateur donne son prénom et ldacgros ballon a un autr
joueur qui donne son prénom et fait de méme juscg’'que tous les joueurs soig
passés. Puis au cycle 3 (et +) on peut refairbdéenin du ballon en sens inverse
reette fois-ci en donnant le prénom de celui owecljui on I'envoie.
I&onsigne : pour des groupes de cycle 3 (ou +)fiatéur peut introduire d'autre
ldonnées que les prénoms : le lieu d’habitatiomiesique appréciée, la classe,

nt
et

réve qui est fait souvent, etc., tout ce qui peailifer la connaissance de I'autre.

Pour un groupe qui ne se connait pas encore tes jei conseille les jeux de la premiére partie
de I'ouvrage de I'Université de Paix de Nandeux coopératifs pour batir la paixécrit par Mildred
MASHEDER, institutrice en école primaire et matdima Londresaux Editions Chronique sociale.

Cette premiere partie intitulede me présenteomprend 18 activités possibles dont celles
indiquées ci-dessus pour faire connaissance, seidéG apprendre a connaitre et reconnaitre l&utr
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Déroulement d’'une séquence

Consignes utiles & donner au départ aux joueurs

» se placer en ronde autour de la toile sans madgssus avec les chaussures
* préparer les mains et les doigts pour attrapevila & 2 mains avec le pouce par dessus pour

avoir une meilleure prise

* ne pas utiliser les poignées, pas assez nombrpasesous et pouvant devenir dangereuses en
courant, la tenue étant moins bonne qu’a 2 mains

» faire enlever les chaussures aux joueurs désignésmonter sur la toile. Selon le groupe, il est
parfois nécessaire de limiter I'enthousiasme bruyd certains et si cela ne s’avere pas
suffisant mettre le perturbateur un moment en itgiaur regarder les autres jouer avant de le

réintégrer dans le cercle.

Pour des éleves en cycle 1

Pour les éleves de 3 a 5 ans en classe
d’écoles maternelles, tous ces jeux doivent étre
adaptés a leur taille, tres petite, et étre tres
ludiques. Les jeux de la mer sont a privilégier
tres longuement des la premiére séquence, puis,
les figures pieds fixes, les jeux avec balles et
les jeux assis.

D’'une maniere générale, la durée de
chaque jeu peut étre plus longue mais une

séquence ne devrait pas dépasser 30 minutes.

Aussi il vaut mieux faire plusieurs séquences
sur une semaine en privilégiant des jeux précis
pour les repéres dans I'espace, la latéralisation
gauche-droite, les couleurs, la tenue de la toile,
etc. A I'enseignant(e) ou a I'animateur(trice) de
choisir en fonction du groupe !

Les enfants qui ne veulent pas jouer par
timidité, par fatigue ou peur, doivent pouvoir
rester sur le coté et regarder faire les autres
avant de s’engager apres.

Pour des éleves en cycle 2

A partir de la grande section maternelle et
surtout au CP-CE1 tous les jeux sont possibles,
sans aller trop vite bien sar. Pour les plus petits
cela peut permettre quelques révisions des
couleurs, de l'orientation droite ou gauche, le
pas chassé en tournant, etc.

Sans l'affirmer des le départ I'animateur
peut accorder a un enfant fatigué ou perturbé le

droit de rester un moment sur le coété pour
regarder les autres, ce qui va tres vite lui
donner envie de recommencer dans le cercle
avec tous ses camarades.

Pour le cycle 3 ou plus

Pour ces éléves du CE2 au CM2 et méme
du college, tous les jeux peuvent étre faits
d'une maniere plus dynamique avec
l'introduction d'un chef d’orchestre tournant
qui donne le rythme des vagues de la mer, le
sens des déplacements ou encore le choix du
nouveau dieu de la mer.

Mieux encore: l'animateur peut aussi
introduire des rbles comme le ramasseur de
balles, le joueur de tambourin qui donne le
rythme, ou celui qui tire l'étiquette du jeu
suivant. La planche d'étiquettes présente dans
cette brochure, a la page 27, est prévue pour
cela: en faire une copie et découper les
étiquettes pour les placer en vrac ou par couleur
dans une boite. Cela peut se faire a%&’ 2
séquence pour réviser des figures déja vues lors
de la £ séquence et découvrir des jeux
nouveaux. Les étiquettes sont classées par
couleur correspondant a une catégorie de jeux
que j'ai établie ainsi. Mais rien ne vous
empéche de suivre un autre ordre et aussi
d’'inventer d’autres nouveaux jeux.




Présentation de differents jeux

Tous les jeux suivants permettent de constituersengeence en les sélectionnant selon le type de
jeu. Je les ai classés selon un ordre particuber permettre de varier les figures fixes et cefjes
bougent, celles qui demandent un certain matéridtbatres un espace ou I'on peut s'asseaoir.

Si le bonjour théatral ou I'échange de vagues pedeaecommencer, il est aussi important de
bien terminer soit par la tente mongole, soit plas plus grands la roue des engrenages avec 2

parachutes.

Voici I'exemple de séquence possible variant legs$yde jeu :

Type de jeux ou figures Au cycle 1 Au cycle 2 Au cycle 3 olegré
Consignes initiales 3mn 3 mn 3 m
Bonjour Bonjour prince ou princesse Echanges de vagues Bonjour théatral

(avec trou) 10 mn 6 mn 5mn
La banquise pour tous 3 mn 3 mp 3 mi]
Neptune le chef Neptune 1 5mn Neptune 1 et 2 6 mn| Neptunedela3 mi0
d’orchestre de la mer + Neptune 4 +4mn
Figures qui font tournefr La mare qui tourne 4mn Le manege 5mn| Le manege mrb
Figures pieds fixes 123 parapluie ! 123 parapluie ! 123 parapluie !

4 mn| + traversée 6 & 8 mnt traversée 6a8mn

Jeux drbles La machine a laver 5mn Lacrépe 5 mn
Jeux avec balles Premiere balle 3mn LaTerre etladun 2mn| LaTerre etlaLune 2 1mn
Jeux assis Le renard et les poules 6 nMin  Les crocodiles 5a 10 mn| La balancoire 5mn
Grand jen La chasse autrésor 5a 10 mn Les sculptures 4a 10 mn

Ou le champignon

Avec plusieurs

La roue des engrenages ou

parachutes I'envoi de balles 5410 mn
La yourte pour tous 5a10mn 5mp 5 mr
Pour terminer La chenille 2 minLe boudin 2mn Le boudin 2 mr
DUREEMAXIMALE 30 a45 mn 45 4 60 mn 60 a 75 mn
Moment de métacognition 5a6 mn 50amn 5a 15 mn

*facultatif

Un certain nombre de jeux sont facultatifs et patiéére testés lors de 18 2ou 3™®séquence.
A l'animateur(trice) ou I'enseignant(e) de préwdiraque séquence et d’introduire progressivement de
nouveaux jeux plus longs selon la maitrise et heasiasme des joueurs.

Au cycle 3 et plus, avec des collégiens ou lycglesgeux avec plusieurs parachutes demandent
plus de temps et une phase d'adaptation. Ensuiteéition de nouveaux jeux peut étre envisagée
selon I'inspiration des joueurs adolescents, p@estents ou méme adultes !

Au début il vaut mieux passer plus de temps & feis premieres figures afin d’acquérir plus de
facilité dans la prise de la toile, bien intéges tonsignes de base et constituer I'unité du group

La vague

Pour se
Dans I'étr
Qui menait au por

faufiler
oit canal
t avant les bassins,

Elles se pressaient, tes vagues,
Lors de la marée,
Elles se bousculaient.

Elles avaient besoin

Que l'inte

rminable

Soit fini pour elles.

Eugene GUILLEVIC



De la banquise au raz de maree

Les jeux ou figures autour de la mer sont nombruxaturels tellement la premiére tendance
des joueurs enfants ou adultes est de remuer vivdm#oile du parachute. Aussi la symbolique de la
mer gelée ou banquise au départ de toute ségquyamsegpouvant aller jusqu’aux grandes vagues d’'un
raz de marée, peut permettre de nombreuses figueesune recherche de vocabulaire de plus en plus

précis avec les plus grands sur cet état de la mer.

OP : faire ensemble

Nombre d’éléves : 10 (PP) a 30 (GP Cyclel123+

Espace du parachute et un peu
place autour. Durée:4ab5b

4ea banquise ou mer gelée
"Béroulement : I'animateur indique le moyen de prerld toile a 2 mains et de

Equilibrer au départ les tailles d
joueurs si elles s'averent

face a face par paire opposée.

trg
disparates, les adultes se positionn

bdendre en se penchant [égérement en arriere. tiifgiee rouler une balle sur la m
pogelée pour bien montrer I'état de cette banquise.

afAvec les plus grands, on peut faire tourner cestieghise par un petit pas chas
vers la droite ou la gauche.
Puis il enchaine soit avec le chef d’orchestreadmér (voir ci-dessous) soit avec
bonjour en échangeant des vagues (voir page 7hawe par la figure du maneg
(voir page 11).
Consigne : garder la toile tendue et bien placeniains et les bras. Ne pas utilig
les poignées fixées sur le parachute sauf si lebremi'éleves est égal a celui d
poignées.

14
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Neptune le chef d’'orchestre de la mer

OP : faire ensemble

Nombre d’éléves : 10 (PP) a 30 (GP) Cycle 23 +

Espace du parachute et au moins
métre autour. Durée : 4a15n

Weéroulement : peu a peu, les pieds fixés au adiahquise se dégeéle par une pg
nwvague donnée par I'animateur qui reste le chefctfestre de la mer. Il mont

Equilibrer au départ les tailles d
joueurs si  elles s’avérent trg
disparates, les adultes se positionn
face a face par paire opposée.

prapide, tres rapide. Mais attention, il faut restien accroché a la toile.
ah& mer et donc tout le groupe peut aussi se déplaceen faisant la vague.
Consigne : suivre les indications de I'animatewafatiorchestre.

bgomment la vague peut étre : calme, lente, bassgeme, haute, trés haute,

ti
e

te

Le joueur désigné doit étre volontai
et peut refuser a ce moment-la d’é
le nouveau Neptune.

rédans un 2" temps, I'animateur peut s’extraire du cercle edigiéer en mettant |
trenain sur I'épaule le chef d’orchestre de la mer tue le groupe va suivre. Pu
celui-ci ou I'animateur en désigne un autre.
Consigne : bien suivre les gestes et la voix dii dleechestre désigné.

=2

is

L’'animateur peut demander a tout
groupe de fermer les yeux et d'ouv
les oreilles pour connaitre
mouvement de la mer.

I®ans un 3™ temps, ou pendant une autre séquence, I'animpeaurintroduire un
rirythme donné au mouvement de la mer, soit par app& des mains, soit avec
etambourin ou un lecteur de bande musicale originale

Consigne : suivre le rythme des mains, du tambawride la musique.

A chaque séquence les rbles peuv
changer et développer
responsabilité.

Ainsi le jeu peut évoluer vers un
histoire contée ou une chorégrap
collective (voir page 20).

eBnhfin un joueur peut devenir le musicien chef d'mstre avec le tambourin
al’animateur peut introduire des balles sur la tolée groupe gardant toujours |
yeux fermés. Puis les joueurs ouvrent les yeuxiigent toujours le mouvement d

et
eS
e

da musique.
niees musiciens peuvent étre plusieurs et un corpieut raconter I'histoire d'u
bateau ou de marins sur la mer.

|

La mer s’est retirée,

houleuse, avec des flots
marée, un tsunami...

Sur le
Le roulis, le tangage...

Une tornade, un ouragan, u

Etats de la mer :
Calme, bouillonnante, une plage avec des baignanesmer
d’huile, un étang, la marée haute, la marée bamgitce,

gelée, glacée, avec une seule vague trés hauteazute-

Avec l'aide du vent ;

Qui la raménera ?

La mer est démontée,
Qui la remontera ?
écumants, démontée, déehai
La mer est emportée,
Qui la rapportera ?
bateau : La mer est déchainée,
Qui la rattachera ?

Un enfant sur la plage

ne trombe, une brise... . .
Avec un collier de coquillages.

Jacques CHARPENTREAU
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Les figures qui font tourner

Meunier, tu dors ?

Ton moulin, ton moulin va trop vite !

Meunier, tu dors !

Ton moulin, ton moulin va trop fort !

Le manege

OP : faire ensemble et
orientation dans I'espace

Nombre d’éléves : 10 (PP) & 30 (GP) Cycle123+

Espace du parachute et au moins
meétre autour. Durée : 4a6n

uéroulement :

nid : aprés la banquise I'animateur fait déplacegreupe avec un pas chasse a

Equilibrer au départ les tailles d
joueurs si elles s'averent trg
disparates, les adultes se positionn
face a face par paire opposée.

On peut rajouter a la partie 2 u
chanson comme celle du meunier
accélérant au refrainton moulin, ton
moulin va trop vite, ton moulin, to
moulin va trop fort !

eglroite, puis a gauche.
P2 : il demande a tenir la toile par la seule mainahe tout en tendant la toile et en
amtarchant lentement, puis en trottinant, ensuitpeuwnplus vite et enfin en courant.
On décélere progressivement pour finir en marchant.
n& : on se met dos au parachute et on marche aveetitipas chassé a droite.
eh : on refait la partie 2 avec la main droite tereaule la toile.
5 : on se retrouve face au parachute comme atie daet on reprend son souffle.
nConsignes : bien s’accrocher a la toile, bien terdrtoile et laisser assez d'espa
devant soi pour ne pas marcher sur son voisin eoisae.
Pas trop vite au cycle 1. Ralentir rapidement endeachute d’un des joueurs.

ice

La mare qui tourne

OP : bouger ensemble

Nombre d'éléves : 10 (PP) &30 (GP) | Cycle123+

Espace du parachute et au moins
métre autour. Durée:2a4n

ueéroulement : le groupe tient la toile de telleciagu’elle forme un creux centra

D

nioU une mare qui va tourner lorsque le groupe mavehms la droite ou vers |

Jeu plutdt calme, assez difficile

départ, mais qui permet une bonn€onsigne : tenir la toile & la hauteur des handlaes la tendre pour que le ro
respiration au milieu d'une séquencenoir central touche le sol ou presque.

Peut se faire aussi les yeux fermés| en

silence ou sur un rythme frappé avek’animateur ou I'enseignant peut insérer une pdtigoire ou une chanson po

les mains ou un tambourin.

wauche. On peut introduire des grenouilles ou drards en peluche dans la mar
nd

o

agrémenter ce jeu.

Le carrousel des co

uleurs

OP : faire ensemble

Nombre d’éléves : 10 (PP) &30 (GP) | Cycle123+

Espace du parachute et au moins
meétre autour. Durée : 4a6n

I
ue

=

upéroulement : suite a la figurk 2 3 parapluie(voir page suivante) I'animatet
ndlonne une consigne pour traverser sous la toilataygelle ne retombe a chaq

Jeu a faire lentement au cycle 1,
passer a 2 ou 3 couleurs ensem
pour les cycles 2 et 3.

eouleur (rouge, bleue, verte ou jaune).
bgonsigne : les joueurs tenant la partie bleue deila se retrouvent au centre,
disent bonjour et changent de place avec les jewdrita partie opposée.

se

A la fin on peut essayer toutes les couleurs engedans une salade de couleurs.

La course autour du parachute

OP : faire et jouer ensemble

Nombre d'éléves : 14 (PP) & 30 (GP) | Cycle 3+

Espace du parachute et au moins
meétre autour. Durée : 4a6n

upéroulement : les joueurs tenant la toile a unennsai déplacent comme dans| le

nmanege en marchant puis en courant.

Jeu pour des grands aimant cou
Attention au sol pour éviter de
chutes dangereuses pour les jouel
sur I’herbe ou sur un stade.

Faire des pauses pour que les joue
reprennent leur souffle apres avi
couru.

riDes joueurs désignés par une consigne (ceux quieid la partie rouge de la tolil
sceux qui sont gauchers, ou autre) lachent la &tildépassent les autres joue
rsitués devant eux pour prendre la place suivaoéede par un joueur.
Mais tout le groupe continue a courir. Donc il faller plus vite que le groupe @
wuatendre qu’une place libre se présente a sorscdté toile.
viConsigne : lacher la toile et changer de placgépassant les autres joueurs.
L'animateur peut corser le jeu en demandant a dépasl moins 3 ou 4 joueurs

urs

et

en faisant changer le sens de rotation, une fdisiée et une fois a gauche.
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Les figures ou les pieds restent fixes

Babiolette

Ce n’est pas que

Compte a chacun son temps,

Mais c’est qu'il faut

Pour peser tant de temps.

Eugéne GUILLEVIC

1 2 3 parapluie !

6

le temps

du temps

OP : étre et faire ensemble

Nombre d'éléves : 10 (PP) &30 (GP) | Cycle123+

Espace du parachute.
Durée :3a4 mn

Déroulement : lever la toile tous ensemble, la garh l'air et se regarder tols

Equilibrer au départ les tailles d

censemble.

joueurs si elles sont trop disparateg;onsigne : a I'appel 2 3 parapluierester les mains en l'air en tenant la toile e
les adultes se positionnant face a facegarder sous la toile.
par paire opposée.
1 2 3 parapluie ! + la traversée
OP : faire connaissance tous Nombre d’éléves : 12 (PP) a 30 (GP) Cycle123+
ensemble
Espace du parachute. Déroulement : pareil a celui du parapluie, I'aniewtrajoutant une consigne pour
Durée : 4 a 8 mn passer sous la toile.
Aller d’'une consigne trés précise aonsigne : a I'appel 2 3 parapluierester les mains en l'air en tenant la toile

cycle 1 (révision des couleurs) a u
autre plus générale au cycle 3 et pl
comme ceux qui ont des lunettg
ceux qui jouent d'un instrument d
musique ou autre pour
connaissance dans le groupe.

faireSi le groupe est bien entrainé aux cycles 2 etj@ugeut se terminer par une sala

et
néxécuter la consigne indiquée (par exemple : céwekes qui tiennent la couleur
uspuge du parachute se retrouvent au centre, satdismjour et prennent la place
rgopposée de la méme couleur).

ePuis apres chaque couleur indiquer 2 couleurd@dapuis 3 au cycle 3.
de
compléte : tout le monde change de couleur masatain a ne pas se heurter, ne

courir, et I'animateur veille a ce que la toilereéeombe pas trop vite sur les joueur

D.

La roue fixe

OP : étre et faire ensemble

Nombre d'éléves : 10 (PP) &30 (GP) | Cycle 23 +

Espace du parachute.
Durée : 2 a3 mn

Déroulement : faire tourner la toile sans bougsrgieds en lachant une main l'upe

aprés l'autre, mais la toile doit rester tendue.

Faire retendre la toile si elle est

peu trop détendue.

L'animateur ou I'enseignant peut

retirer de la toile pour aider chaq
joueur et pour indiquer le rythm

Eonsigne : bien positionner les pieds au dépatbile bien tendue, puis indiquer
| sens de rotation en lachant la main droite, puisdén gauche, et ainsi de suite, U
P%es deux mains tenant toujours la toile.

'Ehanger de sens une fois que tout le monde estebieainé, puis faire accélérer
Crythme de circulation de la toile avec un frappg oiains ou un tambourin.

ne

le

avec le tambourin.

Les valeurs ne se cons

truisent qu’a travers destigges et jamais a travers des discours.
Philippe MEIRIEU
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Des jeux drbles

Je veux rire

Les feuilles peuvent tomber,
La riviere pourra geler !
Je veux rire, je veux rire.

La danse pourra cesser,
Le violon pourra casser !
Je veux rire, je veux rire.

Que le mal se fasse pire !
Je veux rire, je veux rire.

Jean MOREAS

La machine a laver

le linge

OP : faire et jouer ensemble

Nombre d'éléves : 15 (PP) & 30 (GP) | Cycle 23+

Espace du parachute. Plafond as
haut ou en plein air sur I'herbe.
Durée:2a5mn

Jeu trés ludique et amusant.
Choisir des tétes a cheveux longs
s'il y a lieu faire retirer les lunettes
ceux ou celles qui seront le linge
laver.

Un cours sur [I'électricité statiqu
peut compléter ce jeu au cycle 3.
question peut étre abordée au co
de la réunion finale de métacognitio

s&2roulement : I'animateur désigne 2 ou 3 joueurntaires. A I'appell 2 3
parapluie ces joueurs vont se placer sous la toile au cdesrenains le long d
corps et les yeux fermés.

La toile est abaissée sur ces 3 joueurs reprégeletdinge a laver. Le group
g¢ourne dans un sens pour le lavage, puis dansd’aens pour I'essorage, et sec
abien la toile pour le séchage. A l'appkl2 3 parapluietout le monde léve €
degarde le spectacle magnifiqgue du linge tellemmet que les cheveux s’¢
dressent sur la téte !

e

| &onsignes : bien indiquer au groupe qui lave airesde garder le rond noir centt

ucke la toile sur la téte des 3 linges qui ne doilever les bras et ouvrir les yeux q

nguand I'animateur le leur dira.

La crépe qui se retourne

OP : faire ensemble

Nombre d'éléves : 10 (PP) & 30 (GP) | Cycle 23+

Espace plus grand que le parach
Plafond assez haut sans
allumées ou mieux en plein air s
I'herbe.

Durée:2a5mn

lampé'air.

itBéroulement : faire la figuré 2 3 parapluieet lacher tous ensemble la toile

ut’animateur chef-cuisinier donnera le signal pdaecher vraiment ensemble et
toile va monter vers le haut avant de se retowroerme une crépe.

Pas facile ni avec le cycle 1 ni avec
grand parachute.

Parfois si les joueurs sont trés dynamiques |& todut étre projetée et collée

|I€onsigne : bien suivre le signal du chef-cuisigigrpeut étre un joueur volontaire.

pue

N

al

en

la

D

plafond s'il n’est pas assez haut. Ce n'est plugépe mais la soucoupe volante

Un enfant a dit Un en
je sais des poemes
un enfant a dit

chsais des poaisies

un enfant a dit
par cceur ca suffit

Un enfant a dit

fant a dit Un enfant a dit Si I'poéte pouvait

mon cceur est plein d’elles ils en sav'des choses s’enfuir a tird’aile
les enfants voudraient les enfants voudraient

et tout par écrit partir avec lui
Raymond QUENEAU
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Les jeux avec ballon ou balles ou grenouilles !

Une premiere balle a faire tourner

OP : faire ensemble

Nombre d'éléves : 20 (PP) & 40 (GP) |

Cycle123+

Espace du parachute.
Durée : 3 mn

Bien indiquer que la balle roule et né€Consigne : faire tourner cette balle sans qu'alesdu parachute (ni qu’elle tomlpe
saute pas encore. Seul l'animatguwtans le trou central pour un parachute a trou).

récupere la balle tombée sauf si u@ompter le nombre de tours et en cas de sortiechoparachute réintroduire une
volontaire est désigné avant pour |edeux fois la balle jusqu’a ce que chacun ait cospd que cela entraine a fair
uniguement soulever ou baisser la toile quandlla passe devant soi.

ramasser.

Déroulement : introduire une balle qui roule dansens tout autour du parachute

2 balles : la Terre et la Lune

OP : faire tous ensemble

Nombre d'éléves : 20 (PP) & 40 (GP) |

Cycle 23 +

Espace du parachute.
Durée : 2 mn

Bien indiquer que les balles roulent|ef

ne sautent pas. Trés vite elles
retrouveront dans

que chacun comprenne et que
groupe réussisse.

Déroulement : introduire une grosse balle (la Tiege roule dans un sens to
autour du parachute et une petite balle de temmitune) qui tourne dans I'autie
ens...

se

Exorcice A refa IIe_ merrf1e_ SeNTonsigne : faire tourner ces 2 balles sans qu'sitetent du parachute (ni qu'ell
Xercice a refaire plusieurs 10I1S pollfs mpent dans le trou central pour un parachutewd toujours en sens inverse.
En cas de sortie recommencer une fois et arrétaiaidevient trop difficile.

Une balle qui saute

D

ut

OP : la solidarité ou la s X
L Nombre d’éleves : 20 (PP) & 40 (GP +
cohésion du groupe (PP) (GP) Cycle123

Espace du parachute + autour.
Du’re_e : 3 mn _ Déroulement : introduire une balle qui va sautedatoile du parachute.
Préciser avant le début du
jeu que seul l'adulte récupelecyngigne : faire sauter cette balle sans qu'elteestu parachute (et sans quelle tonbe
la balle tombée sauf si Unyang le trou central pour un parachute a trou).
volontaire est désigné avant
pour la ramasser.
Plusieurs objets qui sautent

OP : faire ensemble Nombre d'éléves : 20 (PP) 240 (GP) | Cycle23 +
Espace du parachute sans tfoDéroulement : introduire une balle, puis 2, puigu8gu’a 10 si les balles restent sur la tojle.
central + autour. Puis introduire des grenouilles qui sautent masterd sur la toile.
Durée : 2 mn Consigne : bien garder tous les objets sur la.t@ikEsigner un ramasseur volontaire ppur
Difficile au début, mais]| ramasser, et sur directive de I'animateur, remettrgu les balles qui sortiraient de la tojle,
oblige une cohésion dules autres joueurs ne devant jamais lacher le parac
groupe.

Le feu d’artifice (ou pop corn)

OP : faire ensemble

Nombre d'éleves : 20 (PP) a 40 (GP)
Cycle123+

Espace du parachute |+
autour.

d’objets
I'air. \
Plus difficile avec ur| Possible.

y avoir un 2™ groupe

du grand parachute.

Durée : 3 mhDéroulement :
Prévoir un (ou deux) Précédent, au moment ou toutes [les
ramasseur de balles epalles ou autres objets sont au centre
sautant ende la toile compted 2 3 lachezet
envoyer tout en lair le plus haut
Rattraper le
grand parachute. Il peyt’@commencer. Finir en renvoyant tqut
9 en dehors de la toile.
avec un petit parachuteConsigne : bien monter la toile toyis
pour recevoir les objets€nsemble et faire sauter tous |es
et balles en I'air sortant ©bjets situés sur celle-ci.

a la suite du jeu

tout et

14




D

es jeux assis en cercle

Tous ces jeux nécessitent un espace plat et ppopires’asseoir et ramper par terre.

La balancoire

OP : faire ensemble
et étre solidaire

Nombre d'éleves : 15 (PP) a 30 (GP

Cycle
3+

Déroulem
.se couch
toile tend

Espace du parachute.
Sol ou I'on peut s’asseoi
Durée : 3 mn

Ce jeu fait travailler leg
abdominaux et est donc
éviter avec les plus petit
Ce jeu demande dés

début une assez bon
coordination des deu
moitiés du groupe.

né€Consigne

gue l'autre moitié se couche. Et air
ae suite,
5.'animateur qui donne le rythme d
da balancoire.

xtendue et suivre le rythme assis
haut/couché en bas.

ent : une moitié de joueu
e en arriere en gardant
ue puis se redresse tan

rs
la
dis

avec un joueur d

: la toi

bien garder

Un ou plusieurs crocodiles dans le lac !

OP : jouer ensemble

Nombre d'éléves : 12 (PP) a 30 (GP)] Cycle123+

Espace du parachute et au moins
meétre autour. Un sol ou l'on pe
s’asseoir. Durée : 4a 10

ipeéroulement : tout le groupe est assis, les pieds k& toile du parachute qui reg
uttendue. Un premier crocodile va plonger sous I tans le lac et choisira de
mpieds qui lui plaisent, ceux d’'un joueur assis\gudevenir :

Ce jeu avec tous les crocodiles da
le lac peut étre un jeu pour termin
une séquence puisque la toile
parachute est retirée et ainsi créer
moment de retour au calm
I'animateur ou I'enseignant(e
décidant du moment idéal pour |
réveiller.

Faire enlever les lunettes d
crocodiles plongeant dans le lac

\ ariante 1 :
o oit crocodile a sa place et le premier joueurtv@asseoir a genoux a la place
q[jouveau cropodile. Jusqu’a ce que tous les joueu'rent devenus une fo
LH,S'ocodlles. Bien entendu pendant que le crocoditrahe, I'eau du lac s’agite
n'est plus du tout calme !
B,
Variante 2 :
oit un autre crocodile jusqu’a ce que tous lesyosi soient crocodiles dans le lal
lors I'animateur enléve la toile du parachuteredat tous les crocodiles.
Puis il va réveiller un joueur bien endormi quiem réveiller un autre et ainsi ¢
| Suite.
“Consigne : le crocodile doit bien tirer les deuedsi afin que le joueur compren
nettement qu’il doit plonger lui aussi dans le lac.

D —

Le renard et les canards

OP : jouer ensemble

Nombre d'éléves : 10(PP) & 30 (GP) | Cycle123+

Espace du parachute et au moins
meétre autour. Un sol ou l'on pe
s'asseoir. Durée:4a6

weroulement : Un renard désigné parmi les jouenigéve ses chaussures pg
utmarcher a 4 pattesur la toile du parachute. Un ou deux canards sonsia
mdésignés pour se déplacgousla toile. A un signal de I'animateur le renard

Le grand parachute permet d'av
plus de place et de laisser plus
chances aux canards

essayer d’attraper un canard mais tous les joummaient la toile pour l'er
hiempécher.
gaoit on instaure une durée maximum (1 mn ou 3dos $ége des joueurs) soit |
jeu dure jusqu'a ce que le renard ait réussi agetrun canard.
Puis on change de renard et de canards.

ur
AUS

0]

Consigne : bien remuer la toile pour retarder lsepdes canards.

Le loup et 'agneau

OP : faire ensemble

Nombre d'éléves : 10(PP) 430 (GP) | Cycle123+

Espace du parachute et au moins
meétre autour. Un sol ou l'on pe
s'asseoir. Durée: 4 a6

Ji?éroulement : idem que pour le jeu précédent larctet les canards. Le loup €

Instaurer une durée trés courte
changer souvent les deux roles.

pur la toile sans chaussures et 'agneau est adagd.
G‘FC;onsigne : bien remuer la toile pour retarder isepde I'agneau.

ossibilités : si I'agneau n’est pas attrapé ilseome son role. Pareil pour le lo
qui a réussi a attraper I'agneau avant la fin dmerat prévu.

St

P
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Des grands jeux avec des équipes

Les sculptures

OP : créer ensemble

Nombre d'éléves : 15 (PP) a 40 (GP) Cycle 2 3 +]

Espace du parachute.
Durée :3a5mn

Choisir le theme avarn
'envoi des sculpteur
sous la toile.

Ceux-ci peuvent soit s

concerter avant dans umdes premiers joueurs.

autre salle ou bien sous
toile.

cent

Djet,
au

5

Déroulement : 2 ou 3 joueurs désignés se plal
sous la toile pour créer avec leurs corps un o
tun animal, un métier, un tableau. Ensuite
5 signal orall 2 3 parapluieles autres joueur
soulevent la toile et essayent de deviner
esculpture silencieuse et imaginaire réalisée

arion

la
par

leConsigne aux sculpteurs : réaliser une cré
simple et visuelle pour tous les autres.

La chasse au

trésor

i

OP : jouer et

s’organiser ensemble

AouB!

Nombre d’éléves : 12 (PP) a 30 (GP) tous numéedtpsuvant étre affectés de la lettre d’'une équ

ipe
Cycle 23 +

Espace du parachute e
peu autour. Une
comprenant plus de
objets divers constituan
trésor placé sous la toile.
Durée : 5a 10 mn

caisg

t

3
t |

I'appel du Al ou B1.

LiDéroulement : a I'appel de son numeéro le joueurptdhge sous la toile levée par les aufres
eet doit rapporter le plus d'objets possibles dsdréplacé sous le parachute avant qu
Otoile ne soit retombée naturellement. Puis un gatreur est appelé, et ainsi de suite.
eConsignes possibles : une durée maximale est dinémen rapporter un objet a la fois
plongée. Ou encore constituer deux équipes de eloagqui plongent alternativement

P |a

Les déménageurs

OP : jouer ensemble Nombre d’éléves : 14 (PP) a 40 (GP) partagés euipés A et B. Cycle 23+ |
Espace du parachute et| Déroulement : pendant une durée fixée a environ 2l ran tous leg
a 10 metres autour. joueurs de I'équipe B plongent sous la toile poapporter le plus
Durée : 5a 10 mn d’'objets dans la caisse vide (un objet par jouperjdant que ceux de
Une caisse vide sous |d’équipe A tiennent en parapluie la toile du pargeh
toile et une caisse pleineEnsuite on inverse les roles des deux équipes.
d'objets divers et variés Consigne : si le parachute est retombé les plosggéménageurs ne
placée a 5 a 10 m autoupeuvent ni sortir ni rentrer et doivent donc attenda levée dy
du parachute. parachute par les joueurs de l'autre équipe.
Le champignon et les alpinistes
. Nombre d’éléves : 14 (PP) & 30 (GP
OP : faire ensemble Plus facile avec un graEnd )parach(ute)! CyC|e 23+
Espace du parachute. UrDéroulement : tous les joueurs, tenant bien a 2nsnda toile, la
sol sans cailloux ou I'on soulévent a la consigrie2 3 champignorpuis s’avancent d’'un pas en
peut poser la toile sans |afaisant redescendre la toile au sol et mettenslganoux sur celle-ci.
déchirer. Ensuite un joueur sur deux essaye d'escalader@ugeavec les bras Ig
Durée : 5 mn champignon tel un alpiniste tandis que I'autre r@aieste au bord dy
Jeu difficile au début et paracrlute en essayant d’_empéchgr I'air dg sortir. )
i demande une aranc E!Jusqg ace que le champignon soit completementrdiéglo _
qui g . , 4
coordination collective anS|gnes. bien sou!ever ensemble, s'avancer dilsemt baisser IT
toile ensemble ! Les pieds ne touchent jamaisila to
L’horloge
Nombre d’éléves : 20 (PP) & 40 (GP) partagés ejuiés A et B. Babiolette 1

OP : jouer ensemble

Cycle 23 +

Parachute avec un trou alDéroulement : les joueurs de I'équipe A tournenteais autour de la

centre et un espace d'g
moins 2 metres autour.
Durée : 3a6 mn

toile pendant que I'équipe B remue le parachute déi faire passer |
maximum de balles dans le trou central. Un ou dewmasseurs d
I'équipe A remettent les balles sur la toile jusgoé que toute I'équip

Jeu coopératif par équipe éA

mais I'important n’est pa:
le résultat de chaqu
équipe !

LA ait fait sa course autour du parachute. Puisiweerse les équipes.
["On compte le nombre de balles restantes sur & toil

D

eConsignes pour I'équipe A: courir autour de laletoie plus vite

possible. Et pour I'équipe B : faire passer dansde le plus de balle

M 1

|72}

possibles.
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Ce n’est pas que
I'horloge

Ait peur qu’on la
déloge,

Mais elle veut trotter
Hors de I'éternité

Eugéne
GUILLEVIC



Avec 2 parachutes ou plus !

L’'envoi de balles su

r un autre parachute

OP : faire et décider ensemble

Y

Nombre d’éléves : 10 par petit parachut
15 a 20 par grand parachute. CyC|e 3+

Espace pour 2 parachutes et autou
Durée : 4 a6 mn

.Déroulement : la I° équipe essaie avec son parachute d’envoyer uie (oal un
ballon gonflable) sur le parachute de {8°2quipe qui essaie de la réceptionner. R

Le petit parachute peut servir po
lancer la balle et le grand parach
pour la recevoir.

Ce jeu demande plusieurs séquen
d’entrainement pour trouver la bon
méthode d’envoi.

c’est l'inverse.

UConsigne : trouver collectivement la méthode laspdfficace pour envoyer cet
itBalle sur l'autre parachute. Un coordinateur peré éhoisi au départ par chaq
équipe d’'un parachute.

Avec un trés grand groupe on peut introduire plusig@arachutes, les équipes, §
CE6ite, s’envoient successivement une ou plusiealissjusqu’au premier parachu
€le départ.

Cela peut aussi donner lieu a une chorégraphiealficdvec 4 a 6 parachutes Iq

d’une rencontre inter-écoles de jeux coopératifs.

=

S

La ronde des engre

nages

OP : se déplacer ensemble

Nombre d’éléves : 10 par petit parachut
15 a 25 par grand parachute.

Cycle 3+

Espace pour 2 parachutes et autour.

Durée : 4 a6 mn

Veiller a ce que les 2 parachut
restent proches car en tournant ils
tendance a s’éloigner.

Essayer cette figure en plusieu
séquences pour mieux réussir la f
suivante.

Pour les plus grands, adult
surement, on peut essayer de char
de sens et donc de mains !

C'est assez joli et tres drble si ce
marche bien !

Déroulement : I'équipe A tient son parachute awemhin gauche et tourne vers
cgroite tandis que I'équipe B tient I'autre paraehavec la main droite et tourne vg
i gauche.

Arrivé a proximité du parachute A un joueur B giFaavec sa main gauche
rgarachute A et lache le parachute B. Un joueuritAdia méme en attrapant avec
Hidain droite le parachute B et donc lache le part@chAuEt ainsi de suite jusqu’a g

gue I'engrenage fonctionne au mieux.
~&onsigne : ne lacher son parachute que lorsquéon ftautre.

98:1 peut la aussi travailler avec 3 ou 4 parachpies faire des engrenages multip
\1gnais plus complexes. Cela peut faire aussi uneéoeks chorégraphie visuelle.

a
S

h

=

le
sa

Babiolette 7

Ce n’est pas que le hibou
N’en connaisse pas le bout

Mais il veut garder pour lui
Tout le restant de la nuit.

Eugéne GUILLEVIC

Les engrenages de 2 parachutes !
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Le yaourt est dans la yourte !

La yourte est une tente mongole ou vivent certgieeplades ou tribus sur la planéte terrestre.

1*"temps :
En soulevant la toile de parachute les joueurgasieent dessous et la rabaissent derriere eux,

puis s’assoient sur les bords du parachute. Aglsi constitue une tente sous laquelle se retraue t
le groupe. Consigne : bien s’asseoir sur la toile.
2°™temps :

L’animateur rassure tous les joueurs et insta@mlite lors d’'un premier jet
possible en petit groupe : faire circuler un messatjoreille de son voisin de droit
qui va le transmettre a l'oreille de son propresiroide droite, et ainsi de suite. C
message peut étrée: yaourt est dans la yourte

Pendant que le message circule les autres disehitipd’une voix moyenne.
Dire a la fin du tour le message restant et voidifeérence possible avec celui d
départ. Si on a le temps un échange peut étre pwnéonnaitre les raisons de ce:
différence.
3*Mtemps :

Pour sortir de la yourte il faut pouvoir en tourhkes mains devant soi répéter 3 fois le message :
le yaourt est dans la yourtePlus difficile :le petit yaourt est dans la grande yourte !

Plusieurs joueurs ou joueuses peuvent essayerssatiemper, puis I'animateur invite tout le
monde a participer et a le dire tous ensemble.

eme

4~ ""temps :
L’animateur désigne un joueur qui va faire le gigde tente : il va se placer au centre et se lever

tout doucement pendant que tous les autres jogeurslevent aussi et sortent hors de la toildalls
soulevent a la consigrie2 3 parapluieet le piquet de tente est invité a sortir lui auss

Attention : si vous étes en plein air et méme parftans une salle on a vite tres chaud sous la toll
dans la yourte et on étouffe un peu ! Dans ceamyrter le jeu afin de sortir s'aérer ou bienefales
ouvertures pour ramener un peu d’air.

L’introduction de percussions et de chansons saugile est aussi possible comme l'organisation de
débats a theme pour tout le groupe-classe a condii ausside faire des ouvertures d’aération

Pour tous les cycles 1 2 3 et plus !

Nombre déleves: de 10 a 15 par pe
parachute, de 15 a 25 par grand parachuts.

ﬂ
Durée : 5a 10 mn

e -

Un sol ou I'on peut s’asseoir et poser la tqi
sans I'abimer ni la salir.

|
E Rl &
Une yourte devant le llais de la Meiau Grau du R¢!

! .
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Pour terminer en jouant

Le boudin
. Nombre d’éleves : 10 par petit parachute.
OP : faire ensemble 15 4 20 par grand parachute. Cycle 123+
Espace du parachute et autour. Déroulement : tous les joueurs tendent bien l& téal roulent lentement en avancant
Durée:2 a3 mn vers le centre et s’accrochent a un rouleau bieré seu boudin qui est aingi
Cette figure permet de ranger |lédransporté jusqu’au sac de rangement.
parachute en fin de séquence. Consigne : bien rouler lentement la toile sansresger.
Les crocodiles dans le lac (variante 2)
OP : jouer ensemble Nombre d'éléves : 12 (PP) 230 (GP) | Cycle12 3+

Es‘pace du parachute et au momns Wiroylement : tout le groupe est assis, les pieds & toile du parachute qui reste
rr)etre autour. Un sol od Fon pe Htendue. Un premier crocodile va plonger sous Ik tdans le lac et choisira deux
sas§e9|r. N pieds qui lui plaisent d’un joueur assis qui vaat@vun autre crocodile jusqu'a ¢e
Dur_ee :4a10 mn _ ue tous les joueurs soient crocodiles dans Ik lac

Ce jeu avec tous les crocodiles dango s ranimateur enléve la toile du parachutergat tous les crocodiles.
le lac peut étre un jeu pour terminepjis j| va réveiller un joueur bien endormi qui e réveiller un autre et ainsi de
une seéquence puisque _Ia .t0|I,e dUite.
parachute est retirée et ainsi créen Wongigne : le crocodile doit bien tirer les deusdsi afin que le joueur comprenhe
petit moment de retour au calMenqiement qu'il doit plonger Iui aussi dans le lac.
lanimateur ~ ou  l'enseignant(é) ce|yi qui ne veut ou ne peut pas plonger peut sirerie genoux au cours du jeu|et

d’ecu_j”ant du moment idéal pour IPSjger ranimateur & endormir puis réveiller ses agades crocodiles.
réveiller.

La chenille
OP : marcher et jouer Nombre d’éléves : 10 par petit parachute.
ensemble 15 & 20 par grand parachute. CyC|e 23+
Espace du parachute et autour. Déroulement : Tous les joueurs levent la toile essds de leurs tétes puis
Durée:2 a3 mn s’'avancent sous le parachute qui descend sur lsusuivent I'animateur ou le chef

Veiller & éviter toute bousculade et de file désigné au départ qui, situé en téte deilbkbeva guider le déplacement ge

rassurer les enfants sensiblemetout le groupe situé sous la toile.
claustrophobes sous la toile. Consigne : bien suivre le mouvement donné paréé dé file.

Métacognition collective !

Le terme théorique denétacognition” (# mets ta chemise !) indique une réflexion queuag
personne sur les opérations mentales qu’elle mads lors d’'une activité d’apprentissage en mettan
en rapport les moyens utilisés avec les résultaenas.

Ce moment-la est a privilégier lors d’'une pausehauiblogique surtout en fin de séquence lors
d’un partage oral tous assis autour de la toilpatachute ou a genoux sur le bord de la toile.

C’est I'occasion d’évaluer a chaud le moment vaalectivement a partir du vécu de chacun sur
les différents jeux, les sentiments ressentis pencks jeux et les valeurs sensées étre découvertes
travers ces jeux telles que la solidarité et Igpéoation.

Cela permet une évaluation rapide sur le plan iddel et aussi collectif en répondant aux
guestions suivantes :

1- Quels jeux ou quelles figures ai-je aimées faimcasette toile de parachute et pourquoi ?
2- Qu’ai-je appris globalement en jouant avec ce [rariac?
3- Quelles figures ou autres jeux pourrais-je inveptarr une nouvelle séquence ?

Cela permet a I'animateur ou I'enseignant d’awmirretour intéressant sur la pratique de ce jeu
et de tirer des idées pour la séquence suivantenmoént sur le rythme d’enchainement des jeux, la
joie et I'enthousiasme des éléves, leurs préfésepoer certaines figures... Je trouve ces moments-la
tres importants, tres riches, pleins d’écoute giateles d’enfants originales.

Peut-étre est-ce aussi, dans une classe, un maéwiter pour parler et s’écouter ensemble
apres avoir bien bougé ensemble ! Sur le thema dedpération ou quelque autre ?
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Vers une choregraph

e ou histoire contée ?

La pratique réguliere des jeux de parachute peoir @@mme effet la construction collective

d’une histoire contée et mise en scene.

J'ai aidé deux classes d’'une école qui ont montéagnario avec 2 parachutes plus le tres petit
smiley pour la princesse, ce qui a été a l'origine d’'pectacle de fin d’année présenté a la féte de

I’école dont voici le scénario :

2 bateaux voguent sur I'eau
un pirate
un chargé de trésors revient des Amériques pdroile

Jeu des vagues

Rencontre des deux bateaux
Bataille, échange de boulets

Deux roues plus jeu du pop corn

Le bateau du Roi explose et coule

Jeu du champignon
- reste immobile

Les pirates plongent par trois ou quatre pour rémme
trésor
Les marins du Roi sont sous le parachute mais fisrit
onduler et tourner

Jeu de la chasse au trésor engl
Jeu du pop corn

1/ Les marins sont transformés en requins pagdsse
des mers
2 / lls dévorent petit a petit les pirates plongeur

 Les marins reprennent vie
- les ailerons des requins qui bougent sous le patac
e Les plongeurs :
— rameénent un peu du trésor la premiere fois
- sont dévorés la deuxieme fois (jeu du requin)

Deux autres classes ont terminé leur spectaclaalpar une séquence finale avec un grand paraghute
fait sauter le chien en peluche, héros de I'histdut au long d’'un parcours dans le village.

L’introduction de musiques et de roles scéniques géboucher sur une petite chorégraphie & maatrer
des spectateurs, parents ou éleves d’autres cldssasulti-coloration des parachutes donne un dsysuel
tres agréable. Bien entendu cela doit rester uajausant ou les participants se font plaisir.

Mais un changement de rythme dans une figurepueur sur deux qui lache la toile et tourne sur lui
méme pendant que tous les autres continuent aeiounm conteur qui raconte une histoire marineeregunt les
différentes figures, voila le début d’une créatimtiective pouvant donner lieu a un spectacle awesiques et
projecteurs apres plusieurs séquences et discagsiom bien se mettre d’accord.

ET LA PAGE D’'ETIQUETTES PAGE 27 ?

Ces étiquettes photocopiées et découpées permettda faire choisir au hasard par un éleve du
cycle 2, ou du cycle 3, la figure ou la consigne@aliser lors d’'une séquence. Cela peut étre faitugbout de
quelques séquences quand les éléves connaissenh eelques-unes des figures ou alors cela peut
permettre a I'animateur, ou I'enseignant, de choisiles jeux qu’il veut proposer lors d’'une séquence
particuliere. Au cycle 3 ou au college-lycée la ségnce peut étre coordonnée par un €léve qui peut
piocher dans les étiquettes des figures avec 'ai@¢la vigilance d’un(e) enseignant(e).

Rencontre inter-ecoles de jeux
coopératifs et collectifs

Jai participé a de nombreuses
interclasses par cycles sur les communes ardésh
d’Eclassan, Saint Péray, Saint Barthélémy-Groz
etc., organisées par les enseignant(e)s dans te
USEP ou bien coordonnées par un conse
pédagogique de I'Education Nationale.

Les classes sont mélangées dés le début de
P4
ct|f
q

journée et des groupes de 9 a 12 éleves partici
pendant 20 a 30 mn a des ateliers de jeux cobe
et/ou coopératifs, dont les jeux de parachute, w3
atelier étant tenu par un enseignant ou un parent.

Ainsi, sur une journée, 100 a 250 éléves ont| gu

faire connaissance, découvrir de nouveaux jeu
apprendre la coopération. Un bon moment en mi
ou fin d’'année scolaire !

s

renconfre
ol

Ca

Exemple d’histoire:

banquise Tout a coup levent se Iéve et souleve |
_fglace et le bateau qui est pris dans temepéte: les
>‘?/aguessonttrés hautes et parfoises bassesencore
:trés hautes et encore trés basses, puisteliesent
lrsur elles-mémesgers la gauche puisvers la droite,

i elles commencent umanége lentement puis en
trottinant , puis encourant, tout en formant ufac,
X Buis en ralentissant, umeare se forme dans laquell
"o retrouve une balle, puis 2, jusqu'a 10... H
s'arréta de tourner puis & 3 eBeulevatoutes les
ballesle plus haut possible commein grand feu
d’artifice, elle récupéra quelques balles qui furg
encoresoulevéede plushaut possible... Elle formg
Ehlors unparapluie sous lequel se mirentteaverser
Ules rouges, puis les verts, les jaunes et enfin

bleus....

o

[

i

Il était une fois un bateau pris dans la glaceade

0

D

-

lle

Nt

les
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Textes d’éleves

Le jeu du parachute ayant été présenté lors d’'ailée pendant un séjour coopératif de 'OCCE 07
les éleves de I'école publique de St Privat ont dess textes sur ce séjour !

Les jeux du parachute

Le jeu du parachute se joue a l'aide d’'une toileeé nous pouvons réaliser plein de jeux en
tirant trés trés fort car elle est trés résistante.
La toile est de 4 couleurs : bleu, vert, jauneoeige qui se répetent deux fois.

Voici quelques jeux possibles :

* lejeu de la machine a lavaronsiste a laver 3 éleves a la fois au-dessoua tigle !
1°" étape : nous tournons dans un sefiS¢&tape : on change de sen§"3tape : on fait des
vagues sur les éleves du milieu en surélevant ebaissant rapidement la toile sur la téte de
nos camarades. °4° étape : nous faisons le parapluie, tous ensemlas nlevons le
parachute !

* un jeu ou nous faisiortsurner le parachutedans un sens ou dans l'autre, a genoux ou debout.

* Nous avons également féit jeu du raz-de-marée ou de la mer calm&@nt6t nous agitions
vigoureusement la toile tantdét mollement...

« L’activité suivante consistait passer au-dessous du parachytendant que nous faisions le
parapluie. Par exemple ceux qui avaient un pantatarge devaient passer dessous.

* |ly avait aussi’épreuve des rebondissementaous devions faire sauter de petites balles sans
les faire tomber a terre et a un moment nous avaihgareil avec une petite grenouille !

Aprés tous ces jeux, nous sommes allés nous aco@hst surtout I'épreuve du parachute qui
nous a appris @agir ensemblgour obtenir un résultat.
Merci Alain d’étre venu nous accompagner aveuaextraordinaire dans tes bagages !

Et la toile du parachute monte treés | !

La coopération c’est mettre un pied devant l'autre.
Célestin FREINET
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Des jeux coopératifs complémentaires

Ce sont des jeux coopératifs physiques pour dépelola cohésion du groupe, la solidarité, la

confiance, la sécurité

et/ou I'écoute par petitaiges.

Le rocher Cycle 3 et
e Agir ensemble

la solidarite Montrer la cohésion du groupe

Matériel : une petite Il y a une inondation. L’eau mont

estrade ou un carré (
bois surélevé.

Pour un groupe d’'un
dizaine de personnes.

ldour ne pas vous noyer vous de
tous en méme temps monter sur

e"rocher" et y tenir quelques second
(compter jusqu’a 10).

Durée : 4 a6 mn

le groupe ne trouve pas en fais
croiser les mains par paires face

face.

Le bateau ivre

—

-

=

| e bateau iv

D

L'animateur peut souffler une idée|s

+

Cycle 3 et +

e

la confiance

—

Avoir confiance dans les autres
Assurer la sécurité d’'un camarade

Matériel : aucun.
Un espace plat.

. -—

~

Pour un groupe de 8 a ]
personnes a partir d

Le groupe forme un cercle en se tenant

uUn joueur va au milieu et se tient bien ra

le mat en aidant le joueur voisin.

tres

|dProche les uns des autres : il forme le bate¢au.

de

CM. les bras le long du corps en fermant |les
yeux : le mat.
L'animateur ou  un L€ mat "ne tient pas bien" et perd I'équiligre
joueur volontaire restg®n restant bien raide. Les autres |le
vigilant  autour  dy repoussent doucement pour le redresser.
groupe pour assurer unéiu bqut d’'une minute chaque joueur
deuxiéme sécurité givolontaire prend le role du mat.
nécessaire.
Consignes : bien préparer les mains en ayvant
Durée : 4a8 mn en reculant un pied s'il le faut pour recevpir

La chute libre

Fin cycle 3 et +

la confiance

Avoir confiance dans les autres
Assurer la sécurité d'un camarade

Matériel : un petit ban¢

pour que le plongeur sqita face par paires, les mains croisées te

un peu surélevé et un tapi
pour tout le groupe.

Selon la taille du plongedrpetit banc face a la file et en toute confia
10 a 12 joueurs sont awse laisser tomber sur les bras des au

minimum indispensables.

Les joueurs sont placés en file indienne f

$es poignets de son vis-a-vis.
Chaque joueuwolontaire va monter sur uf

joueurs.

Durée : 4 a8 mn

Consignes : bien faire croiser les mains
joueurs recevant le plongeur.
Faire enlever montres et lunettes de tous

joueurs.
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Bibliographie

Un site référence: www.jeuxcooperatifs.org
Un centre de ressources sur la gestion non-viotkggeelations et des conflits :
NVA = Non-Violence Actualité BP 241 45202 MONTARGISCEDEX
nonviolence.actualite@wanadoo.fr Site : www.nonviolence-actualite.org

Docs sur les jeux de parachute :

* Les jeux de parachutepour groupe de 6 a e Vidéo DVD les jeux coopératifs (20 mn)
30 enfants de 3 a 12 ans par Francoise et par le Centre Gandhi de Londres et NVA.
Georges KAISER aux Editions Mégaform, Présente de nombreux jeux avec le
diffusés par NVA. 100 pages pour parachute et une interview de Mildred
connaitre des jeux qui font voler la toile ou MASHEDER, 'auteur du livre précédent.
non avec des accessoires et des jeux plus

compétitifs par équipes avec un défi. » Pack parachute de balles, grenouilles,
ballons, etc., diffusé par NVA.
* Jeux coopératifs pour béatir la paix, * Je coopere, je mamusepar Christine

Université de Paix de Namur, écrit par
Mildred MASHEDER qui a travaillé sur un

FORTIN, 100 jeux coopératifs a découvrir
dont les pages 88 et 89 sur le parachute, et

projet d’éducation a la coopération et a la
résolution non-violente des conflits pour les
enfants de 3 a 6 ans. Editions Chroniques

des jeux pour faire connaissance, entrer en
contact, étre actif, étre calme et s’amuser.
Editions Cheneliere Education. Diffusé par

Sociales, diffusés par NVA. 290 pages. les Editions Pirouette et NVA.

Docs pour Apprendre en jouant :

» Livret pédagogique de I'OCCRpprendre en jouant, 12 fiches-jeux pour constituer un
ensemble de jeux coopératifs de plateau format fABriqués avec et par les enfants.
Coéditions OCCE & SUDEL a commander dans toute®@€E de chaque département.

» Fichier Jouons ensembleidité par NVA : 40 jeux de groupe pour les 6-18 anles autres.
Mise en condition, communication, coopération éativité pour des jeux de groupe en classe,
dans la cour, sur un stade ou dans une salle dtasti

Docs sur la pédagogie coopérative :

* Un mouvement: 'OFFICE CENTRAL DE LA COOPERATION A L’'ECOLE =
OCCE101 bis rue du Ranelagh 75006 PARIS  Site/w.occe.coop

* Mon agenda cooppour coopérer toute 'année scolaire du cycle Icymle 3 : cahier de textes de
I'éleve et guide du maitre pour établir un climalationnel et un apprentissage du vivre ensembis da
un groupe-classe.

e Livret Les mots de la coopération lexique réalisé par la Fédération nationale OC&partir de la
Charte de la coopération a I'école (voir page suip

* Livre Une classe qui coopére — Pourquoi ? Comment@ar Christian STAQUET aux Editions
Chroniques Sociales en 2007.

* Livre Apprendre avec les pédagogies coopérativesux Editions ESF par Sylvain CONNAC,
professeur a I'école coopérative Antoine Balard Mentpellier. Une mine pour découvrir des
démarches et des outils pour 'école.

« Chaque outil est un possible que I'enseignant poufedare intervenir si nécessaire afin qu’'a
terme une structure de classe inédite et originplasse trouver une forme»
Sylvain CONNAC
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OFHCE CENTRAL DE LA COOPERATION A LEC OLE

ASSOCTATION DEPARTEMENTALE DE L'ARDECHE =
Bésignoles Route des Mines 07000 PRIVAS
esignoles oute aes Ines OCCE 07

04 75 64 05 83Courriel: ad07@occe.coop

1 - UNE ASSOCIATION LOI 1901 :

* Association déclarée a la Préfecture le 17 889

* Pres de 19 000 éleves des écoles publiques duatégment.

* Prés de 450 coopératives de classes ou d’'écoled myers coopératifs de colleges du second degre.

2 —-UNE ASSOCIATION COMPLEMENTAIRE DE L'ECOLE PUBLI QUE:

* Permet aux coopératives de classe ou d’écoleddétie d’avoir une existence légale et juridique.

* Garantit une transparence de I'argent a I'écblatervient lors d’erreurs de gestion.

* Assure I'aide comptable des tuteurs et mandatalesces coopératives.

* Met en ceuvre la Convention Pluriannuelle d’Olifectignée avec le Ministere de I'Education Natiena

3 - UN MOUVEMENT D’ACTIONS PEDAGOGIQUES :

Depuis sa création 'OCCE Ardeche a orienté segfsreur les secteurs suivants :

* |la maitrise de la langue (lecture- écriture) : avec les actions Lire Elire, Livres Etamine,rdh@wx scolaires.

* 'expression orale : paroles d’enfantstencontres théatre d’enfants a Bourg St Andéol, Auénas ou
Ruoms Radio scolaire Elyco sur Annonay, Radio Quartier Lbre sur Aubenas.

* |a création et la pratique de jeux coopératifdde la maternelle au lycée.

* |'écocitoyenneté : I'éducation a I'environnement, au développementibie et aux sciences du vivalds
Ecoles Fleuriesavec les DDEN 07, les animations Rouletaboulelautonnaissance et le tri sélectif des
déchets, les actions des éco-écoles.

* la citoyenneté par les réunions du conseil de coopé, I'agendaératif, les débats philos, les malles Droits
de 'Enfant, la Semaine de la Coopération.

Dans tous ces secteurs, I'OCCE propose des atdiessles écoles et de I'aide aux enseignant(e)s.

4 — UN SERVICE POUR LES COOPES ET LES ENSEIGNANTS UTEURS :

* Favorise les rencontres, de classe a classe,aritngts, entre enseignants, entre parents.

* Edite infolettres et un bulletin L’Art des Choixsur les actions réguliéres de I'’Association dégraentale et
des classes adhérentes.

* Préte de la documentation : livres, ouvrages ainagba théme, brochures, journaux scolaires, cagadt
malles pédagogiques, vidéos et CD Roms.

* Distribue prés de 5 000 calendriers OCCE sur toutBArdéche

* Organise des sorties éducatives des séjours coopésasur une durée courte.

* Participe a la formation des nouveaux professeursed écoles, des directeurs et a la formation
continue en général des enseignants

* Organise des Semaines Départementales de la Coop#éra, grande rencontre-féte des coopérateurs et
de I'école publique

5 - UNE MICRO-ENTREPRISE DE L'ECONOMIE SOCIALE ET S OLIDAIRE :

* Un budget annuel de 90 000 & 100 000 € pourigesdépartemental validé chaque année par un Csaireis
aux comptes.

* Un budget consolidé avec toutes les coopés dartEpent de I'ordre de plus de 920 000 £.

* Une secrétaire-comptable & mi-temps

* Une animatrice pédagogique

* Un Conseil d’Administration de membres actifs et baévoles se réunissant 4 a 5 fois par an.

* Plusieurs Commissions Pédagogiques de suivi clémna.

* Membre de I'Union Régionale OCCE Rhoéne-Alpes.

* Co-organisatrice des Assises ardéchoises de I[[EED2012.

Une Association Départementale parmi les 101 de fg@dération Nationale qui regroupe pres de
5 millions de jeunes coopérateurs sur la France &s territoires d’outre mer, répartis dans
plus de 55 000 coopératives ou foyers
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Charte de la Coopération a I'Ecole

@ 1. L'école a pour finalités le développement de la personne et la formation du citoyen. Dans
cette perspective, I'épanouissement de la personne et les pouvoirs réels du citoyen
dépendront non seulement de la nature des savoirs e t des savoir-faire mais également de la
facon dont ils auront été construits.

@ 2. La citoyenneté concerne la personne dans toutes ses dimensions. Le citoyen est
conscient de ses droits et de ses devoirs, il s'imp lique dans la vie de la cité et coopére avec
d'autres aux transformations nécessaires a la socié  té.

@ 3. L'école doit prendre en compte ces finalités en développant la participation réelle des
éleves a toutes les instances de gestion et de conc  ertation. La citoyenneté doit se construire

dans la pratique dés I'école maternelle. La classe  coopérative, considérant les éléves comme

des partenaires actifs associés a toutes les décisi  ons qui les concernent et se référant a un
certain nombre de valeurs comme |'écoute, le respec t de lautre, le partage, I'entraide, la
solidarité, la responsabilité, 'autonomie, la coop  ération, favorise cette construction.

@ 4. La réalisation de projets coopératifs qui finali sent et donnent du sens aux apprentissages
et a I'école favorise les interactions et donc 'ac  quisition des compétences.

@ 5.1l ne peut y avoir d’apprentissages sans évaluation  s. La classe coopérative permet la mise
en place d’'une véritable évaluation formative perma  nente dans la mesure ou elle s’appuie sur
la pratique du contrat, instaure des pauses méthodo logiques et des moments coopératifs de
réflexion métacognitive.

@ 6. L'organisation coopérative de la classe prend ap  pui sur :

= Le Projet Coopératif d’Education, élaboré avec les enfants, pour répondre a la question
« Comment allons-nous vivre, travailler et apprendr e ensemble? »

=% |e Conseil de Coopérative, lieu de parole et de ge stion des fonds et aussi instance de
décision, d’évaluation et de régulation.

=% La mise en place de groupes modulables favorisant I'individuation, la socialisation,
I'expression corporelle, la communication et la réa lisation collective de projets.

=% [’enseignant garant des objectifs éducatifs.

@ 7. L'école (I'établissement scolaire) constitue la seconde structure de l'organisation
coopérative qui repose sur :

= Un conseil des délégués de coopérative ou de foyer

=9 Un projet d’école, ou d’établissement, impliquant tous les éléves.

=% | a constitution d'une équipe d’enseignants mettant en application les principes et les
valeurs auxquels elle se référe et capable de coopé rer avec les parents et d’'autres partenaires
d’une facon pertinente et cohérente.

L’ECOLE PEUT AINSI DEVENIR, POUR ET AVEC LES ENFANT S, UN LIEU DE VIE
DEMOCRATIQUE OU CHACUN POURRA S’EPANOUIR, APPRENDRE ,
SE FORMER ET REUSSIR.

Adoptée a I'AG Fédérale de 'TOCCE a Rouen en juin 1 999
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ETIQUETTES POUR LES JEUX DE PARACHUTE

1 Bonjour Bonjour en échangeant princeBglrJ]jglrJiLcesse
theatral des vagues (parachute avec un trou central)
2 De la banquise De petites vagues | Une mer bouillonnante
gelée ... des vaguelettes avec des bulles

Une tempéte

Une mer d’huile

Un raz de marée

Le concert de Des vagues Des vagues
vagues moyennes monstrueuses géantes
3 Un chef Un nouveau chef On change
d’orchestre d’orchestre de sens
4 Avec musique|  Avec rythmes En fermant
(CD) (mains ou tambourins) les yeux

5 Le manege

(face, a gauche, dos, a droite

La mare qui
tourne

Le carrousel
des couleurs

: Parapluie +
La courseautour 1 2 3 parapluie p ;
du parachute traversee
: La machine a laver| La crépe qui se
La roue fixe :
le linge retourne
6 Une balle qui La Terre et Une balle qui
tourne la Lune saute

Le feu d’artifice
(ou les balles pop-corn)

12345678... balles et/ou

grenouilles qui sautent

Envoi de balles
(avec 2 parachutes)

8 Les sculptures

La chasse au tréso

r Le champignon et

(sous le parachute) (avec plongeurs) les alpinistes
9 La ronde des _
engrenages La chenille L’autruche

(avec 2 ou 3 parachutes)

10 La yourte

ou I'igloo (a la fin)

Le yaourt est dans

la yourte

Le boudin (a la fin
pour ranger le parachute)
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ECHELLE DE ROUSSEAU

Voici une progression possible et envisageable damse classe et dans un établissement
scolaire tout au long de I'année, et d’'une périodd’apprentissage, établie lors d’'un stage
animé par Adelin ROUSSEAU formateur en coopérationa partir d’activités coopératives :

Cog\; 1 'gtion

5CONFIANCE DANS LES AUTRES

‘ @'COMMUNICA‘[ION : l
EXxpression et Ecoute

]

PRENDRE SA PLACE

i]SECURITE DE BASE

Jeux a contact physique progressif, activités nonevbales donc non-discriminantes.
Consignes simples, activités a caractére ludiquegive insolite pour "briser la glace" avec peu
ou pas de pré-requis, ou tous les participants fokdh méme chose en méme temps.
Privilégier le cercle et les activités a rencontresiultiples ou chacun rencontre chacun.
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