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Les activités décrites ci-dessous sont utiles quand vous n’avez pas accès au gymnase, quand il y a une tempête dehors et il vous faut changer les plans ou, quand vos classes d’éducation physique ont lieu dans un petit espace.  Bonne chance et amusez-vous!

Ressources:
Schools Come Alive – www.schoolscomealive.org


ACLI – www.intramuros.ca


La Bande Sportive – www.bandesportive.com


Speed Stacks – www.speedstacks.com
1.  « SPEED STACKS »
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Équipement :
12 verres en carton munis de trou pour chaque élève

Règles :
(  « Speed Stacks » est une activité pour les élèves de tout âge. Pour de l’information complète, visitez le site Web : www.speedstacks.com  
2. LA COURSE À CENT
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Équipement :
1 dé  et 1 crayon pour chaque groupe de 4 élèves, 1 feuille de papier brouillon par élève

Règles :
( Un élève roule le dé pour commencer le jeu.  Le numéro roulé est le numéro « magique »

( Chacun prend son tour à rouler le dé. Quand quelqu’un roule le numéro magique, il/elle prend le crayon et commence à écrire les numéros de 1-100 sur sa feuille de papier.

( Les autres continuent à rouler le dé.  Quand le numéro magique est roulé à nouveau, la prochaine personne vole le crayon et écrit les numéros jusqu'à ce que le crayon soit volé.

( Le gagnant est le premier à écrire tous les numéros de 1-100 sur sa feuille de papier.
3.  LA FORCE
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Équipement :
Aucun;  se joue en groupe de deux.

Règles :
( Les joueurs commencent face à face, à deux pas l’un de l’autre.

( Chaque joueur essaye de toucher un des genoux de son partenaire tout en protégeant ses propres genoux.

( Pointage – 1 point pour chaque toucher.  Après 10 points, on recommence avec un nouveau partenaire.

Modifications :
( Au lieu de toucher les genoux, les joueurs peuvent essayer de faire bouger les pieds de l’autre en poussant sur ses épaules pour qu’il/elle perde l’équilibre.

4.  L’HORLOGE
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Équipement :
Aucun; se joue en groupe de deux.

Règles :
( Les deux partenaires se tiennent en position de traction (push-up).  Un commence à 12h00, l’autre à 6h00 (les pieds se touchent au centre de « l’horloge »).

( En bougeant les mains, chaque partenaire fait le tour de « l’horloge » (les pieds restent au centre, les mains font le tour).  Le but est d’essayer d’attraper son partenaire.

5.  LES NOEUDS
	
	
	
	
	
	

	Résultats d'apprentissage généraux
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	Activités
	Bienfaits pour la santé
	Coopération
	Dynamisme soutenu
	

	
	Habiletés fondamentales
	Application des habiletés fondamentales
	Condition physique fonctionnelle
	Image corporelle
	Bien-être
	Commu- nication
	Esprit sportif
	Leader-ship
	Travail d'équipe
	Effort
	Sécurité
	Établissement d'objectifs/ Défi personnel
	Une vie active dans la communauté
	

	Résultats d'apprentissage spécifiques
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	(
	
	
	
	
	(
	(
	(
	(
	
	(
	(
	
	

	
	
	
	
	
	


Équipement :
1 longue corde à sauter pour chaque groupe de 6 élèves

Règles :
( Attachez des nœuds dans la corde à sauter à chaque 0,5 m tout au long de la corde.

( Chaque élève tient la corde avec la main droite entre deux nœuds.  Le groupe travaille ensemble pour détacher tous les nœuds sans bouger sa main ou changer de main.

6.  LE SAUT À LA CORDE CHINOISE
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Équipement :
1 élastique pour chaque groupe de 3 élèves

Règles :
( Deux élèves tiennent l’élastique autour de leurs chevilles.  L’autre complète la séquence sans erreurs.  S’il/elle ne fait pas d’erreurs, l’élastique monte au milieu des jambes.  Les élèves peuvent aussi créer leurs propres séquences.


( Tout le monde prend son tour à tenir l’élastique/à sauter.


7.  LE DÉFI DE LA PLUME
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Équipement:
1 plume pour chaque groupe de 3 élèves

Règles :
( Trois élèves travaillent ensemble pour garder une plume dans l’air sans utiliser leurs mains.

Modifications :
Crée une course à obstacles que les élèves doivent compléter tout en gardant la plume dans l’air.

8.  RELAI DE BICYCLETTE
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Équipement :
2 pupitres/tables pour chaque groupe de 3 élèves

Règles :
( Un élève se tient sur ses coudes entre les 2 pupitres (un coude sur chaque pupitre).  Les deux autres élèves s’assoient dans les pupitres et tiennent compte du temps.


( Le but est de faire ‘la bicyclette’ avec ses jambes pendant une minute.  Changer de rôle après 1 minute. Quelle équipe peut faire de la bicyclette pendant le plus de temps?

Modifications :
( Jouer au Poker!  Après chaque élève fait la bicyclette pour une minute, il/elle reçoit une carte.  Continue pendant au moins 7-8 minutes.  A la fin du temps prescrit, chaque groupe de trois élèves met ses cartes ensemble.  L’équipe gagnante est l’équipe avec la meilleure main de Poker.

9.  LA JONGLERIE EN GROUPE
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Équipement :
Plusieurs objets qui peuvent être lancés (sacs à fèves, balles en mousse, dossards)

Règles :
( 5-6 élèves se tiennent debout en cercle.  Un élève tient un objet.


( L’élève avec l’objet dit le nom de la personne à qui il/elle va lancer l’objet et le lui lance.


( Le jeu se poursuit jusqu'à ce que tout le monde ait reçu et lancé l’objet (le dernier à recevoir va relancer au premier).  Répétez.  NB : Il faut toujours lancer à la même personne!


( Une fois que les élèves connaissent l’ordre des lancers, ajoutez un objet à la fois, le donnant toujours à la même (première) personne.


( Assurez-vous que tous les élèves disent le nom a qui ils/elles lancent l’objet AVANT de le lancer!
10.  LE RELAIS DES NOMBRES
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Équipement :
1 objet (balle en mousse, efface de tableau, etc.) pour chaque groupe de 10 élèves

Règles :
( Chaque élève dans l’équipe donné un numéro de 1-10.  Ils se tiennent alors un derrière l’autre, en ordre numérique, dans une ligne qui fait face au centre d’un cercle.


( Un objet par équipe est placé dans un cerceau au centre du cercle.


( L’enseignant/e appelle un numéro à haute voix.  Chaque élève qui porte ce numéro court chercher un objet et retourne à son équipe.  Les membres de l’équipe se passent l’objet dessous leurs jambes, main à main.  La dernière personne en ligne fait glisse l’objet sur le plancher (entre les jambes de toute l’équipe) jusqu’à la première personne.  La première personne ramasse l’objet et le replace dans le cerceau.

Modifications :
( Changez la manière donc l’objet est passé (de côté a côté, par-dessus la tête)


( Ajoutez deux objets par équipe et appelez deux différents numéros en même temps.

11.  MARCHONS!
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Équipement :
Des souliers confortables

Règles :
( Emmenez vos élèves dehors et marchez dans la communauté, dans un parc, autour du terrain de l’école.  Quand vous marchez, les élèves peuvent se parler, compter le nombres de chiens/chats/oiseaux, mesurer la distance marchée, créer une danse de bras, chanter des chansons, etc.

12.  DES FOLIES DE SOUS
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Équipement :
100 pièces de sous ou plus

Règles :
( Chaque équipe de 4-5 élèves reçoit une vingtaine de sous.


( Un à la fois, un sous à la fois, les élèves placent les sous sur le plancher (sol) à 5m d’où ils commencent et épellent le mot « actif » choisi par l’enseignant.

Modifications :
( Chaque élève place un sous sur le coude.  Il/elle essaye d’attraper le sous en redressissant le bras.  S’il/elle réussit, placez deux sous sur le coude, etc.

13.  LE LABYRINTHE
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Équipement :
Une grille de carreaux 4 par 4 dessiné sur le sol avec des cordes à sauter, du ruban gommé ou, de la peinture, ainsi que des cartes (exemples attachés) pour chaque groupe de 4 élèves.

Règles :
( Un chef est choisi, il/elle prend une carte et la regarde.

( Les autres joueurs sautent un à la fois dans un des carreaux de la grille. Ils essayent de deviner le chemin dessiné sur la carte du chef.

( Le chef indique s’il/elle a sauté dans le bon carreau.  Si oui, le joueur continue, si non, le prochain joueur prend son tour.

( On n’a pas le droit de parler avec les autres membres de l’équipe une fois que le jeu commence.  Continue jusqu'à ce que tout le monde ait complété le labyrinthe.

( Choisi un nouveau chef et recommence!

Modifications :
Changez la méthode de locomotion des joueurs.

14. L’ANNEAU HUMAIN
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Équipement :
Aucun; un groupe de 8+ élèves

Règles :
( Le groupe se tient un derrière l’autre en cercle, très proche ensemble.


( Tout ensemble, tout le monde s’assoient sur les genoux de la personne derrière  Quand le chef (l’enseignant) donne le signal, tout le monde prend un pas avec le pied droit, gauche, droit, gauche…


( Avant de commencer, assurez-vous que les élèves comprennent que quand ils s’assoient, le poids du groupe va être distribué également à travers le cercle.  L’enseignant peut, sans inquiétude, s’assoire sur les genoux d’un élève de la troisième année.

ÉDUCATION PHYSIQUE – QUELQUES RESSOURCES UTILES

L’Association canadienne pour la santé, l’éducation physique, le loisir et la danse (L’ACSEPLD)

(Éducation physique quotidienne de qualité, activités internationales, conférences, recherche,

AVANTE, librairie, travail de revendication)


www.cahperd.ca/f/index.htm
L’Association canadienne des loisirs intramuros (L’ACLI)

(Ressources, nouvelles, programmes, services)


www.intramuros.ca
La Bande Sportive (Une banque d’activités et de l’information)


www.bandesportive.com
La Planète Olak (Éducation physique pour le primaire)


www.planetolak.net
Éducation physique en ligne (Une banque activités et des visuels)

www.education.gov.ab.ca/educationphysique 

Schools Come Alive (Conférences, ateliers, newsletter)

www.schoolscomealive.org
PE Central (Une banque activités, recherche, magasin, newsletter)

www.pecentral.com
PE Links 4U (De l’information au sujet de l’éducation physique, l‘entraînement, la santé et la technologie)

www.pelinks4u.org
Game Central Station (Une banque activités)

www.gamecentralstation.com
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