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SEANCE 1

e Les grands explorateurs

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Répartir les joueurs (les explorateurs) dans un espace de jeu d'environ
20x20m. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter. Faire une zone carrée
(une destination) avec des cones plats dans les 4 coins de l'espace de jeu. Nommer
chaque destination de fagon originale (ex. : désert, océan, volcan, jungle).

But : Se rendre a la destination correspondante le plus vite possible.

Déroulement : Les explorateurs se proménent dans l'espace de jeu en conduite de
balle. Ils n'ont pas le droit d’aller visiter les 4 destinations pour le moment. Lorsque
I’éducateur annonce une destination (ex. : jungle!), les explorateurs foncent avec leur
ballon vers cette destination pour aller la visiter.

Variantes : Ajouter des consignes avant que les explorateurs visitent la destination
correspondante (ex. : faire 2 fois le tour complet de son propre ballon, changer de
ballon avec un autre explorateur) / Annoncer 2 ou 3 destinations a la suite et les
explorateurs doivent les visiter dans l'ordre / Etc.
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SEANCE 1 (SUITE)

e La destruction des tours

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et tir)

Organisation : Répartir les joueurs dans un espace de jeu d’environ 20x20m. Chaque
joueur posséde un ballon pour débuter. Placer aléatoirement une quinzaine de cénes
(de tours) dans I’espace de jeu.

But : Détruire les tours le plus vite possible.

Déroulement : Les joueurs se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle et
ils doivent détruire les tours (faire tomber les cones) avec leur ballon en effectuant un
tir. Pendant ce temps, I’éducateur se dépéche pour reconstruire les tours détruites
(remettre les cones debout). Jouer pendant environ 1 minute et compter le nombre de
tours détruites. Recommencer pour tenter d'établir un nouveau record.

Variantes : Désigner les joueurs a tour de réle pour reconstruire les tours / Exiger une
certaine distance pour effectuer le tir / Donner aux joueurs une consigne a suivre
aprés avoir détruit une tour (ex. : sauter par-dessus son ballon) / Etc.
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SEANCE 1 (SUITE)

e Monsieur le loup

Habiletés ciblées : Psychomotricité sans ballon (habiletés motrices)

Organisation : Placer les joueurs derriére la ligne de départ située a environ 15m de
I’éducateur (Monsieur le loup). Les joueurs n'ont pas de ballon pour débuter.

But : Suivre les consignes et ne pas se faire attraper par Monsieur le loup.

Déroulement : Les joueurs demandent « Quelle heure est-il Monsieur le loup? ». Le
loup répond en donnant une consigne (ex. : c'estl'heure de faire 3 sauts de kangourou,
6 pas de géant, 1 roulade, etc.). Ainsi, les joueurs se rapprochent de plus en plus du
loup. Quand le loup répond « C'est I'heure de manger! », il se met a courir apreés les
joueurs pour les attraper avant qu'ils ne franchissent la ligne de départ. Si un joueur se
fait attraper par le loup, il se joint a lui pour la suite et tente d'attraper les autres
joueurs. 1 point pour le dernier joueur qui reste en vie.

Variantes : Chaque joueur posséde un ballon pour débuter. Donner des consignes
avec ballon (ex. : c'est I'heure de faire 2 jongleries, de lancer et d'attraper le ballon
3 fois, etc.). Le retour a la ligne de départ se fait en conduite de balle / Etc.
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SEANCE 2

e Un, deux, trois, soleil

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Tracer une ligne de départ avec des cones plats ainsi qu'une ligne
d'arrivée située a environ 15m de distance. Placer tous les joueurs derriére la ligne de
départ et chaque joueur posséde un ballon pour débuter. L’éducateur se place dos
aux joueurs sur la ligne d’arrivée, sans ballon.

But : Traverser sans se faire voir en mouvement par I’éducateur.

Déroulement : Pendant que 1'’éducateur compte jusqu’a 3, les joueurs avancent en
conduite de balle pour se rendre jusqu’a la ligne d’arrivée. Lorsque d’éducateur dit
« Soleil! » et se retourne face aux joueurs, ceux-ci doivent immobiliser leur ballon avec
la semelle et faire la statue. Si un ballon bouge ou un joueur perd I'équilibre, il doit
retourner ala ligne de départ. 1 point pour le joueur qui traverse en premier.

Variantes : Exiger différentes positions quand les joueurs font la statue (ex. : lever les
deux bras dans les airs, placer les deux mains sur le ballon au sol) / Etc.
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SEANCE 2 (SUITE)

e Le tir au pigeon

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et tir)

Organisation : Répartir les joueurs (les tireurs) dans un espace de jeu d'environ
20x20m. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter. L’éducateur (le pigeon) se
place également dans l'espace de jeu, sans ballon.

But : Atteindre le pigeon avec le ballon le plus de fois possible.

Déroulement : Les tireurs se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle et
tentent d'atteindre le pigeon avec leur ballon en effectuant un tir. Ce dernier bouge
dans tous les sens pour éviter de se faire atteindre par les ballons. Jouer pendant
environ 1 minute et compter le nombre de fois que le pigeon a été touché.
Recommencer pour tenter d'établir un nouveau record.

Variantes : Faire une compétition entre les tireurs (1 point pour celui qui touche le
pigeon le plus de fois) / Cibler différentes parties du corps a atteindre / Etc.
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SEANCE 2 (SUITE)

e La chasse aux trésors

Habiletés ciblées : Psychomotricité sans ballon (habiletés motrices)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m, faire un cercle (un bateau)
d'environ 5m de diameétre avec des cones plats au centre. Placer tous les joueurs
(les pirates) a l'intérieur du bateau pour débuter. Placer aléatoirement dans l'espace
de jeu différents trésors (ballons, cones, cones plats, jalons, cerceaux, haies) de
différentes couleurs en grande quantité (au moins un de chaque type par joueur).

But : Rapporter les trésors annoncés dans le bateau le plus vite possible.

Déroulement : I’éducateur annonce un trésor qu'il veut avoir dans son bateau (ex. :
un coéne orange). Ensuite, au signal de I’éducateur, chaque pirate doit aller prendre
l'objet annoncé dans ses mains et le rapporter le plus vite possible.

Variantes : Modifier la position de départ des pirates (ex. : assis, sur le dos, a plat
ventre, etc.) / Exiger un déplacement quelconque pour aller chercher ou rapporter un
objet (ex. : course a reculons, sauts a pieds joints) / Donner un ballon a chaque pirate.
Ils doivent faire la méme chose en conduite de balle / Etc.
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SEANCE 3

e Les feux de circulation

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Répartir les joueurs (les voitures) dans un espace de jeu d'environ
20x20m. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter.

But : Suivre les consignes correspondantes aux couleurs annoncées.

Déroulement : Les voitures se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle.
Lorsque I’éducateur annonce la couleur « rouge », les voitures doivent s'arréter et
immobiliser leur ballon avec la semelle. Lorsque 1’éducateur annonce la couleur
« jaune », elles continuent de conduire leur ballon normalement. Lorsque 1’éducateur
annonce la couleur « vert », elles doivent accélérer tout en conduisant leur ballon.

Variantes : Utiliser des dossards plutét que d'annoncer les couleurs. Les voitures
doivent donc regarder pour voir la couleur / Ajouter des consignes supplémentaires
pour les couleurs (ex. : immobiliser son ballon et en trouver un autre pour la couleur
« rouge », accélérer jusqu'a un des 4 coins pour la couleur « vert ») / Etc.
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SEANCE 3 (SUITE)

¢ Le marais aux crocodiles

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Tracer une ligne de départ avec des cones plats ainsi qu'une ligne
d'arrivée située a environ 15m de distance. Placer tous les joueurs derriére la ligne de
départ et chaque joueur posséde un ballon pour débuter. I’éducateur (le crocodile)
se place au centre de l'espace de jeu, sans ballon.

But : Traverser le marais sain et sauf.

Déroulement : Au signal de I’éducateur, tous les joueurs partent en conduite de balle
et tentent de franchir la ligne d'arrivée sans se faire attraper par le crocodile. Quand
les joueurs passent la ligne d'arrivée avec leur ballon, ils sont en sécurité. Si le
crocodile touche un joueur, celui-ci devient également un crocodile. 1 point pour le
dernier joueur qui reste en vie.

Variantes : Plut6t que de simplement toucher aux joueurs, le crocodile doit récupérer
leur ballon. Le joueur qui perd son ballon devient un crocodile / Etc.
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SEANCE 3 (SUITE)

e La course a obstacles

Habiletés ciblées : Psychomotricité sans ballon (habiletés motrices)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m, placer aléatoirement
différents objets (cones, cones plats, jalons, cerceaux, haies) de différentes couleurs
en grande quantité (environ 5 objets de chaque type). Placer les joueurs derriére la
ligne de départ. Les joueurs n’ont pas de ballon pour débuter.

But : Suivre la consigne et revenir au point de départ le plus vite possible.

Déroulement : I’éducateur annonce une consigne en lien avec un objet (ex. : faire le
tour d'un cerceau, sauter une haie, toucher un céne, etc.). Ensuite, au signal de
I’éducateur, les joueurs doivent suivre la consigne et revenir au point de départ le plus
vite possible. 1 point pour le joueur qui termine en premier.

Variantes : Modifier la position de départ des joueurs (ex. : assis, sur le dos, a plat
ventre, etc.) / Complexifier la consigne selon le niveau des joueurs (ex. : combiner
plusieurs objets, préciser la couleur des objets) / Donner un ballon a chaque joueur.
Ils doivent faire la méme chose en conduite de balle / Etc.
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SEANCE 4

e Les oiseaux de proie

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m avec une zone centrale ou se
trouvent une quinzaine de ballons, faire une petite zone (un nid) avec des cénes plats
dans les 4 coins. Répartir les joueurs (les oiseaux) également dans les différents nids
et les joueurs n'ont pas de ballon pour débuter.

But : Ramener le plus de ballons possible dans son nid respectif.

Déroulement : Au signal de I’éducateur, tous les oiseaux foncent vers la zone centrale
pour aller chercher un ballon. Les ballons sont ramenés en conduite de balle dans les
nids respectifs. Quand la zone centrale est vide, les oiseaux vont voler des ballons
dans les autres nids. Jouer pendant environ 1 minute. 1 point pour I'équipe qui termine
avec le plus de ballons dans son nid.

Variantes : 1 seul oiseau par équipe a la fois (sous forme de relais) / Exiger un trajet
a l'aller et au retour (ex. : retour en passant par la zone centrale) / Etc.
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SEANCE 4 (SUITE)

e La chasse aux renards

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Répartir les joueurs (les renards) dans un espace de jeu d'environ
20x20m. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter ainsi qu'un dossard (une
queue de renard) qu'il accroche avec ses shorts dans son dos. L’éducateur
(le chasseur) se place également dans l'espace de jeu, sans ballon.

But : Garder sa queue de renard le plus longtemps possible.

Déroulement : Les renards se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle.
Le chasseur doit attraper la queue de tous les renards. Lorsqu'un renard perd sa
queue, il doit rester immobile et tenter d'attraper la queue des autres renards. Jouer
jusqu'a ce qu'il ne reste qu'un seul renard (1 point pour lui).

Variantes : Désigner les joueurs comme chasseur a tour de réle / Les renards qui
perdent leur queue deviennent des chasseurs supplémentaires (ils peuvent se
déplacer) / Tous les joueurs sont a la fois des renards et des chasseurs / Etc.
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SEANCE 4 (SUITE)

e Jean dit

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et habiletés motrices)

Organisation : Répartir les joueurs dans un espace de jeu d'environ 20x20m. Chaque
joueur posséde un ballon pour débuter.

But : Suivre les consignes de I’éducateur lorsqu'il annonce « Jean dit... ».

Déroulement : Les joueurs se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle.
Lorsque I’éducateur annonce « Jean dit... » avant une consigne, les joueurs doivent
suivre cette consigne. Sil’éducateur n'annonce pas « Jean dit... » avant une consigne,
les joueurs doivent continuer en conduite de balle. Les consignes peuvent étre sans
ballon (ex. : effectuer des sauts groupés, imiter des animaux, etc.) ou avec ballon (ex. :
toucher son ballon avec différentes parties du corps, sauter par-dessus son ballon,
changer de ballon avec un autre joueur, etc.).

Variantes : Si un joueur se fait prendre (il suit la consigne alors que 1'éducateur n’a
pas annoncé « Jean dit... »), il doit effectuer une action (ex. : roulade, roue latérale) /
Utiliser le matériel disponible pour vous aider a trouver des consignes / Etc.
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SEANCE 5

e Les dames chinoises

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m avec une zone centrale ou se
trouvent une quinzaine de cénes, faire une petite zone avec des coénes plats dans les
4 coins. Faire 4 équipes en répartissant les joueurs également et placer une équipe
par coin. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter.

But : Se rendre dans le coin opposé le plus vite possible.

Déroulement : Au signal de I’éducateur, le premier joueur de chaque équipe part en
conduite de balle et traverse la zone centrale remplie de cénes pour se rendre dans
le coin opposé le plus vite possible. Si un joueur fait tomber un céne, il ne peut pas
gagner la course. 1 point pour 1'équipe du joueur qui termine en premier.

Variantes : Tous les joueurs partent en méme temps / Ajouter des coénes pour
augmenter le niveau de difficulté / Modifier la disposition des cénes pour créer de
nouveaux trajets / Les joueurs doivent faire un aller-retour / Etc.
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SEANCE 5 (SUITE)

e Les ballons briilants

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et tir)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x10m, faire une zone centrale
(un filet) avec des cénes plats. Faire 2 équipes en répartissant les joueurs également
et placer une équipe de chaque c6té du filet. Chaque joueur posséde un ballon pour
débuter. Placer des ballons supplémentaires dans l'espace de jeu.

But : Envoyer un maximum de ballons dans le camp adverse.

Déroulement : Au signal de I’éducateur, tous les joueurs frappent leur ballon dans le
camp adverse et renvoient ceux de leurs adversaires (et ainsi de suite). Interdiction
pour les joueurs de traverser le filet. Jouer pendant environ 1 minute et donner 1 point
a l'équipe qui termine avec le moins de ballons dans son camp.

Variantes : L'éducateur se place dans le filet pour bloquer des tirs / Placer des cibles
a atteindre (ex. : cones) pour obtenir des points supplémentaires / Etc.
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SEANCE 5 (SUITE)

e Suivez le guide

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et habiletés motrices)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m, répartir les joueurs
(les touristes) également en 2 files indiennes derriére 1’éducateur (le guide). Chaque
joueur posséde un ballon pour débuter, de méme que 1I’éducateur.

But : Suivre le guide et imiter ses mouvements ou actions.

Déroulement : Les touristes partent en safari avec leur guide. Ce dernier est devant
les 2 files et se déplace ou il veut dansl'espace de jeu en conduite de balle. Les joueurs
doivent le suivre partout ou il va. Le guide improvise une histoire en effectuant
différents mouvements et en accomplissant différentes actions. Les touristes doivent
imiter le guide en tout temps.

Variantes : Les touristes deviennent des guides a tour de réle. Ils décident 1 ou 2
mouvements ou actions et laissent leur place en retournant derriére leur file / Utiliser
le matériel disponible pour vous aider a trouver des mouvements ou actions / Etc.
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SEANCE 6

e Retour au bercail

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Répartir les joueurs (les chiens) dans un espace de jeu d’environ
20x20m. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter. Placer aléatoirement autant
de cerceaux (de niches) qu'’il y a de joueurs dans I’espace de jeu.

But : Se réfugier dans une niche le plus vite possible.

Déroulement : Les chiens se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle. Au
signal de I’éducateur, les chiens doivent se rendre dans une niche et y immobiliser
leur ballon avec la semelle. Maximum d’un chien par niche.

Variantes : Exiger différentes positions quand les chiens sont dans les niches (ex. :
assis, a quatre pattes, etc.) / Ajouter des consignes avant que les chiens puissent entrer
dans une niche (ex. : sauter par-dessus son ballon) / Etc.
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SEANCE 6 (SUITE)

¢ A vos marques, préts, tirez

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et tir)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m, faire une zone centrale avec
des coénes plats et y placer au moins 2 ballons par joueur. Répartir les joueurs
également dans les 4 coins de l'espace de jeu et les placer en file indienne, sans ballon
pour débuter. Placer un but a chaque extrémité de l'espace de jeu.

But : Récupérer un ballon et marquer un but le plus vite possible.

Déroulement : Au signal de I’éducateur, le premier joueur de chaque coin fonce vers
la zone centrale pour aller récupérer un ballon. Il doit ensuite revenir en conduite de
balle vers le but qui se trouve sur sa ligne de départ pour marquer. Commencer sans
faire de course en donnant 1 point a chaque fois qu'un but est marqué. Ensuite, 1 point
supplémentaire pour le joueur qui marque en premier.

Variantes : Les joueurs doivent marquer dans le but qui se trouve a l'autre extrémité
/ Faire des portes avec des cbnes plats dans I’espace de jeu. Les joueurs doivent
passer dans une porte en conduite de balle avant d'aller marquer un but / Etc.
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SEANCE 6 (SUITE)

e La tag soccer

Habiletés ciblées : Psychomotricité sans ballon (habiletés motrices)

Organisation : Répartir les joueurs dans un espace de jeu d'environ 20x20m. Les
joueurs n'ont pas de ballon pour débuter. I’éducateur (la tag) est également dans
I'espace de jeu avec un ballon dans les mains.

But : Ne pas se faire toucher par la tag.

Déroulement : Les joueurs se déplacent dans l'espace de jeu et ils doivent fuir la tag
pour éviter de se faire toucher. Quant a elle, la tag doit toucher tous les joueurs avec
son ballon en le gardant dans ses mains (ne pas le lancer). Un joueur qui se fait toucher
reste debout en écartant les jambes et un autre joueur doit passer entre ses jambes
pour le délivrer. Jouer pendant environ 1 minute et changer la tag.

Variantes : La tag doit toucher les joueurs avec son ballon en effectuant une passe
(mettre plusieurs ballons dans l'espace de jeu) / Tous les joueurs possédent un ballon
et se déplacent en conduite de balle. Pour délivrer quelqu'un, un joueur doit faire
passer son ballon entre les jambes de celui-ci / Etc.
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SEANCE 1

e Un, deux, trois, soleil

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Tracer une ligne de départ avec des cones plats ainsi qu'une ligne
d'arrivée située a environ 15m de distance. Placer tous les joueurs derriére la ligne de
départ et chaque joueur posséde un ballon pour débuter. L’éducateur se place dos
aux joueurs sur la ligne d’arrivée, sans ballon.

But : Traverser sans se faire voir en mouvement par I’éducateur.

Déroulement : Pendant que 1'’éducateur compte jusqu’a 3, les joueurs avancent en
conduite de balle pour se rendre jusqu’a la ligne d’arrivée. Lorsque d’éducateur dit
« Soleil! » et se retourne face aux joueurs, ceux-ci doivent immobiliser leur ballon avec
la semelle et faire la statue. Si un ballon bouge ou un joueur perd I'équilibre, il doit
retourner ala ligne de départ. 1 point pour le joueur qui traverse en premier.

Variantes : Exiger différentes positions quand les joueurs font la statue (ex. : lever les
deux bras dans les airs, placer les deux mains sur le ballon au sol) / Etc.
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SEANCE 7 (SUITE)

e Le tir au pigeon

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et tir)

Organisation : Répartir les joueurs (les tireurs) dans un espace de jeu d'environ
20x20m. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter. L’éducateur (le pigeon) se
place également dans l'espace de jeu, sans ballon.

But : Atteindre le pigeon avec le ballon le plus de fois possible.

Déroulement : Les tireurs se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle et
tentent d'atteindre le pigeon avec leur ballon en effectuant un tir. Ce dernier bouge
dans tous les sens pour éviter de se faire atteindre par les ballons. Jouer pendant
environ 1 minute et compter le nombre de fois que le pigeon a été touché.
Recommencer pour tenter d'établir un nouveau record.

Variantes : Faire une compétition entre les tireurs (1 point pour celui qui touche le

pigeon le plus de fois) / Cibler différentes parties du corps a atteindre / Etc.
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SEANCE 7 (SUITE)

e La chasse aux trésors

Habiletés ciblées : Psychomotricité sans ballon (habiletés motrices)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m, faire un cercle (un bateau)
d'environ 5m de diameétre avec des cones plats au centre. Placer tous les joueurs
(les pirates) a l'intérieur du bateau pour débuter. Placer aléatoirement dans l'espace
de jeu différents trésors (ballons, cones, cones plats, jalons, cerceaux, haies) de
différentes couleurs en grande quantité (au moins un de chaque type par joueur).

But : Rapporter les trésors annoncés dans le bateau le plus vite possible.

Déroulement : I’éducateur annonce un trésor qu'il veut avoir dans son bateau (ex. :
un coéne orange). Ensuite, au signal de I’éducateur, chaque pirate doit aller prendre
l'objet annoncé dans ses mains et le rapporter le plus vite possible.

Variantes : Modifier la position de départ des pirates (ex. : assis, sur le dos, a plat
ventre, etc.) / Exiger un déplacement quelconque pour aller chercher ou rapporter un
objet (ex. : course a reculons, sauts a pieds joints) / Donner un ballon a chaque pirate.
Ils doivent faire la méme chose en conduite de balle / Etc.
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SEANCE 8

e Les grands explorateurs

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Répartir les joueurs (les explorateurs) dans un espace de jeu d'environ
20x20m. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter. Faire une zone carrée
(une destination) avec des cones plats dans les 4 coins de l'espace de jeu. Nommer
chaque destination de fagon originale (ex. : désert, océan, volcan, jungle).

But : Se rendre a la destination correspondante le plus vite possible.

Déroulement : Les explorateurs se proménent dans l'espace de jeu en conduite de
balle. Ils n'ont pas le droit d’aller visiter les 4 destinations pour le moment. Lorsque
I’éducateur annonce une destination (ex. : jungle!), les explorateurs foncent avec leur
ballon vers cette destination pour aller la visiter.

Variantes : Ajouter des consignes avant que les explorateurs visitent la destination
correspondante (ex. : faire 2 fois le tour complet de son propre ballon, changer de
ballon avec un autre explorateur) / Annoncer 2 ou 3 destinations a la suite et les
explorateurs doivent les visiter dans l'ordre / Etc.
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SEANCE 8 (SUITE)

e La destruction des tours

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et tir)

Organisation : Répartir les joueurs dans un espace de jeu d’environ 20x20m. Chaque
joueur posséde un ballon pour débuter. Placer aléatoirement une quinzaine de cénes
(de tours) dans I’espace de jeu.

But : Détruire les tours le plus vite possible.

Déroulement : Les joueurs se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle et
ils doivent détruire les tours (faire tomber les cones) avec leur ballon en effectuant un
tir. Pendant ce temps, I’éducateur se dépéche pour reconstruire les tours détruites
(remettre les cones debout). Jouer pendant environ 1 minute et compter le nombre de
tours détruites. Recommencer pour tenter d'établir un nouveau record.

Variantes : Désigner les joueurs a tour de réle pour reconstruire les tours / Exiger une
certaine distance pour effectuer le tir / Donner aux joueurs une consigne a suivre
aprés avoir détruit une tour (ex. : sauter par-dessus son ballon) / Etc.
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SEANCE 8 (SUITE)

e Monsieur le loup

Habiletés ciblées : Psychomotricité sans ballon (habiletés motrices)

Organisation : Placer les joueurs derriére la ligne de départ située a environ 15m de
I’éducateur (Monsieur le loup). Les joueurs n'ont pas de ballon pour débuter.

But : Suivre les consignes et ne pas se faire attraper par Monsieur le loup.

Déroulement : Les joueurs demandent « Quelle heure est-il Monsieur le loup? ». Le
loup répond en donnant une consigne (ex. : c'estl'heure de faire 3 sauts de kangourou,
6 pas de géant, 1 roulade, etc.). Ainsi, les joueurs se rapprochent de plus en plus du
loup. Quand le loup répond « C'est I'heure de manger! », il se met a courir apreés les
joueurs pour les attraper avant qu'ils ne franchissent la ligne de départ. Si un joueur se
fait attraper par le loup, il se joint a lui pour la suite et tente d'attraper les autres
joueurs. 1 point pour le dernier joueur qui reste en vie.

Variantes : Chaque joueur posséde un ballon pour débuter. Donner des consignes
avec ballon (ex. : c'est I'heure de faire 2 jongleries, de lancer et d'attraper le ballon
3 fois, etc.). Le retour a la ligne de départ se fait en conduite de balle / Etc.
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SEANCE 9

e Les oiseaux de proie

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m avec une zone centrale ou se
trouvent une quinzaine de ballons, faire une petite zone (un nid) avec des cénes plats
dans les 4 coins. Répartir les joueurs (les oiseaux) également dans les différents nids
et les joueurs n'ont pas de ballon pour débuter.

But : Ramener le plus de ballons possible dans son nid respectif.

Déroulement : Au signal de I’éducateur, tous les oiseaux foncent vers la zone centrale
pour aller chercher un ballon. Les ballons sont ramenés en conduite de balle dans les
nids respectifs. Quand la zone centrale est vide, les oiseaux vont voler des ballons
dans les autres nids. Jouer pendant environ 1 minute. 1 point pour I'équipe qui termine
avec le plus de ballons dans son nid.

Variantes : 1 seul oiseau par équipe a la fois (sous forme de relais) / Exiger un trajet
a l'aller et au retour (ex. : retour en passant par la zone centrale) / Etc.
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SEANCE 9 (SUITE)

e La chasse aux renards

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Répartir les joueurs (les renards) dans un espace de jeu d'environ
20x20m. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter ainsi qu'un dossard (une
queue de renard) qu'il accroche avec ses shorts dans son dos. L’éducateur
(le chasseur) se place également dans l'espace de jeu, sans ballon.

But : Garder sa queue de renard le plus longtemps possible.

Déroulement : Les renards se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle.
Le chasseur doit attraper la queue de tous les renards. Lorsqu'un renard perd sa
queue, il doit rester immobile et tenter d'attraper la queue des autres renards. Jouer
jusqu'a ce qu'il ne reste qu'un seul renard (1 point pour lui).

Variantes : Désigner les joueurs comme chasseur a tour de réle / Les renards qui
perdent leur queue deviennent des chasseurs supplémentaires (ils peuvent se
déplacer) / Tous les joueurs sont a la fois des renards et des chasseurs / Etc.
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SEANCE 9 (SUITE)

e Jean dit

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et habiletés motrices)

Organisation : Répartir les joueurs dans un espace de jeu d'environ 20x20m. Chaque
joueur posséde un ballon pour débuter.

But : Suivre les consignes de I’éducateur lorsqu'il annonce « Jean dit... ».

Déroulement : Les joueurs se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle.
Lorsque I’éducateur annonce « Jean dit... » avant une consigne, les joueurs doivent
suivre cette consigne. Sil’éducateur n'annonce pas « Jean dit... » avant une consigne,
les joueurs doivent continuer en conduite de balle. Les consignes peuvent étre sans
ballon (ex. : effectuer des sauts groupés, imiter des animaux, etc.) ou avec ballon (ex. :
toucher son ballon avec différentes parties du corps, sauter par-dessus son ballon,
changer de ballon avec un autre joueur, etc.).

Variantes : Si un joueur se fait prendre (il suit la consigne alors que 1'éducateur n’a
pas annoncé « Jean dit... »), il doit effectuer une action (ex. : roulade, roue latérale) /
Utiliser le matériel disponible pour vous aider a trouver des consignes / Etc.
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SEANCE 10

e Les feux de circulation

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Répartir les joueurs (les voitures) dans un espace de jeu d'environ
20x20m. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter.

But : Suivre les consignes correspondantes aux couleurs annoncées.

Déroulement : Les voitures se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle.
Lorsque I’éducateur annonce la couleur « rouge », les voitures doivent s'arréter et
immobiliser leur ballon avec la semelle. Lorsque l’éducateur annonce la couleur
« jaune », elles continuent de conduire leur ballon normalement. Lorsque 1’éducateur
annonce la couleur « vert », elles doivent accélérer tout en conduisant leur ballon.

Variantes : Utiliser des dossards plutét que d'annoncer les couleurs. Les voitures
doivent donc regarder pour voir la couleur / Ajouter des consignes supplémentaires
pour les couleurs (ex. : immobiliser son ballon et en trouver un autre pour la couleur
« rouge », accélérer jusqu'a un des 4 coins pour la couleur « vert ») / Etc.
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SEANCE 10 (SUITE)

¢ Le marais aux crocodiles

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Tracer une ligne de départ avec des cones plats ainsi qu'une ligne
d'arrivée située a environ 15m de distance. Placer tous les joueurs derriére la ligne de
départ et chaque joueur posséde un ballon pour débuter. I’éducateur (le crocodile)
se place au centre de l'espace de jeu, sans ballon.

But : Traverser le marais sain et sauf.

Déroulement : Au signal de I’éducateur, tous les joueurs partent en conduite de balle
et tentent de franchir la ligne d'arrivée sans se faire attraper par le crocodile. Quand
les joueurs passent la ligne d'arrivée avec leur ballon, ils sont en sécurité. Si le
crocodile touche un joueur, celui-ci devient également un crocodile. 1 point pour le
dernier joueur qui reste en vie.

Variantes : Plut6t que de simplement toucher aux joueurs, le crocodile doit récupérer
leur ballon. Le joueur qui perd son ballon devient un crocodile / Etc.
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SEANCE 10 (SUITE)

e La course a obstacles

Habiletés ciblées : Psychomotricité sans ballon (habiletés motrices)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m, placer aléatoirement
différents objets (cones, cones plats, jalons, cerceaux, haies) de différentes couleurs
en grande quantité (environ 5 objets de chaque type). Placer les joueurs derriére la
ligne de départ. Les joueurs n’ont pas de ballon pour débuter.

But : Suivre la consigne et revenir au point de départ le plus vite possible.

Déroulement : I’éducateur annonce une consigne en lien avec un objet (ex. : faire le
tour d'un cerceau, sauter une haie, toucher un céne, etc.). Ensuite, au signal de
I’éducateur, les joueurs doivent suivre la consigne et revenir au point de départ le plus
vite possible. 1 point pour le joueur qui termine en premier.

Variantes : Modifier la position de départ des joueurs (ex. : assis, sur le dos, a plat
ventre, etc.) / Complexifier la consigne selon le niveau des joueurs (ex. : combiner
plusieurs objets, préciser la couleur des objets) / Donner un ballon a chaque joueur.
Ils doivent faire la méme chose en conduite de balle / Etc.
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SEANCE 11

e Retour au bercail

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Répartir les joueurs (les chiens) dans un espace de jeu d’environ
20x20m. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter. Placer aléatoirement autant
de cerceaux (de niches) qu'’il y a de joueurs dans I’espace de jeu.

But : Se réfugier dans une niche le plus vite possible.

Déroulement : Les chiens se proménent dans l'espace de jeu en conduite de balle. Au
signal de I’éducateur, les chiens doivent se rendre dans une niche et y immobiliser
leur ballon avec la semelle. Maximum d’un chien par niche.

Variantes : Exiger différentes positions quand les chiens sont dans les niches (ex. :
assis, a quatre pattes, etc.) / Ajouter des consignes avant que les chiens puissent entrer
dans une niche (ex. : sauter par-dessus son ballon) / Etc.
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SEANCE 11 (SUITE)

¢ A vos marques, préts, tirez

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et tir)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m, faire une zone centrale avec
des coénes plats et y placer au moins 2 ballons par joueur. Répartir les joueurs
également dans les 4 coins de l'espace de jeu et les placer en file indienne, sans ballon
pour débuter. Placer un but a chaque extrémité de l'espace de jeu.

But : Récupérer un ballon et marquer un but le plus vite possible.

Déroulement : Au signal de I’éducateur, le premier joueur de chaque coin fonce vers
la zone centrale pour aller récupérer un ballon. Il doit ensuite revenir en conduite de
balle vers le but qui se trouve sur sa ligne de départ pour marquer. Commencer sans
faire de course en donnant 1 point a chaque fois qu'un but est marqué. Ensuite, 1 point
supplémentaire pour le joueur qui marque en premier.

Variantes : Les joueurs doivent marquer dans le but qui se trouve a l'autre extrémité
/ Faire des portes avec des cbnes plats dans I’espace de jeu. Les joueurs doivent
passer dans une porte en conduite de balle avant d'aller marquer un but / Etc.
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SEANCE 11 (SUITE)

e La tag soccer

Habiletés ciblées : Psychomotricité sans ballon (habiletés motrices)

Organisation : Répartir les joueurs dans un espace de jeu d'environ 20x20m. Les
joueurs n'ont pas de ballon pour débuter. I’éducateur (la tag) est également dans
I'espace de jeu avec un ballon dans les mains.

But : Ne pas se faire toucher par la tag.

Déroulement : Les joueurs se déplacent dans l'espace de jeu et ils doivent fuir la tag
pour éviter de se faire toucher. Quant a elle, la tag doit toucher tous les joueurs avec
son ballon en le gardant dans ses mains (ne pas le lancer). Un joueur qui se fait toucher
reste debout en écartant les jambes et un autre joueur doit passer entre ses jambes
pour le délivrer. Jouer pendant environ 1 minute et changer la tag.

Variantes : La tag doit toucher les joueurs avec son ballon en effectuant une passe
(mettre plusieurs ballons dans l'espace de jeu) / Tous les joueurs possédent un ballon
et se déplacent en conduite de balle. Pour délivrer quelqu'un, un joueur doit faire
passer son ballon entre les jambes de celui-ci / Etc.
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SEANCE 12

e Les dames chinoises

Habileté ciblée : Psychomotricité avec ballon (conduite)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m avec une zone centrale ou se
trouvent une quinzaine de cénes, faire une petite zone avec des coénes plats dans les
4 coins. Faire 4 équipes en répartissant les joueurs également et placer une équipe
par coin. Chaque joueur posséde un ballon pour débuter.

But : Se rendre dans le coin opposé le plus vite possible.

Déroulement : Au signal de I’éducateur, le premier joueur de chaque équipe part en
conduite de balle et traverse la zone centrale remplie de cénes pour se rendre dans
le coin opposé le plus vite possible. Si un joueur fait tomber un céne, il ne peut pas
gagner la course. 1 point pour 1'équipe du joueur qui termine en premier.

Variantes : Tous les joueurs partent en méme temps / Ajouter des coénes pour
augmenter le niveau de difficulté / Modifier la disposition des cénes pour créer de
nouveaux trajets / Les joueurs doivent faire un aller-retour / Etc.
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SEANCE 12 (SUITE)

e Les ballons briilants

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et tir)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x10m, faire une zone centrale
(un filet) avec des cénes plats. Faire 2 équipes en répartissant les joueurs également
et placer une équipe de chaque c6té du filet. Chaque joueur posséde un ballon pour
débuter. Placer des ballons supplémentaires dans l'espace de jeu.

But : Envoyer un maximum de ballons dans le camp adverse.

Déroulement : Au signal de I’éducateur, tous les joueurs frappent leur ballon dans le
camp adverse et renvoient ceux de leurs adversaires (et ainsi de suite). Interdiction
pour les joueurs de traverser le filet. Jouer pendant environ 1 minute et donner 1 point
a l'équipe qui termine avec le moins de ballons dans son camp.

Variantes : L'éducateur se place dans le filet pour bloquer des tirs / Placer des cibles
a atteindre (ex. : cones) pour obtenir des points supplémentaires / Etc.
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SEANCE 12 (SUITE)

e Suivez le guide

Habiletés ciblées : Psychomotricité avec ballon (conduite et habiletés motrices)

Organisation : Dans un espace de jeu d'environ 20x20m, répartir les joueurs
(les touristes) également en 2 files indiennes derriére 1’éducateur (le guide). Chaque
joueur posséde un ballon pour débuter, de méme que 1I’éducateur.

But : Suivre le guide et imiter ses mouvements ou actions.

Déroulement : Les touristes partent en safari avec leur guide. Ce dernier est devant
les 2 files et se déplace ou il veut dansl'espace de jeu en conduite de balle. Les joueurs
doivent le suivre partout ou il va. Le guide improvise une histoire en effectuant
différents mouvements et en accomplissant différentes actions. Les touristes doivent
imiter le guide en tout temps.

Variantes : Les touristes deviennent des guides a tour de réle. Ils décident 1 ou 2
mouvements ou actions et laissent leur place en retournant derriére leur file / Utiliser
le matériel disponible pour vous aider a trouver des mouvements ou actions / Etc.
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