Animation pédagogique : le parachute au cycle 1
Domaine d'action : Agir et s'exprimer avec son sorp

Les différents objectifs du jeu de parachute :

1. Faire connaissance ---> les bonjours

2. S'amuser tous ensemble ---> sur mer et sur terre
3. Bouger ensemble ---> les figures

4. Découvrir I'esprit d'équipe ---> tous ensemble

5. Coopérer en jouant ---> Grand jeu

A. Le matériel :
Petit parachute diamétre 3,6 m troué en son cemtis il peut se fermer avec un lacet. On peuteplace
vingtaine d'enfants autour. Il est divisé en 8ibnies , 4 couleurs.

Grand parachute : 6m de diametre.

Les regles avant de jouer ou durant le premier jeu
Ne pas marcher sur le parachute avec ses chaussures
Le tenir & deux mains avec le pouce dessus (nke pasir par les poignées).

Pour le cycle 1 :

1. Lintroduction du parachute : le sortir d'un sicémettre des hypotheses quant a sa nature.uler ren
boudin. Enumérer les éléments constitutifs, la iguadu tissu, les poignets , les couleurs, lesspdd
camembert...

1. Des jeux de début d'année pour faire connaissagc
Le jeu du bonjour: Le parachute est déployé e pbplat. Les enfants sont assis en tailleur autiour
parachute.

Ballon roulé : Bonjour, je m'appelle « X » . I'enfdait rouler le ballon sur le parachute vers autre
enfant qui le recoit et fait de méme vers un aeifant.

2. Composition d'une séanceour des éleves de Cycle 1: durée d'une séance 30 min maxi

a) Les jeux de la mer sont a privilégier
b) Les jeux avec les pieds fixes

c) les jeux avec balle(s)

d) les jeux assis

3. Catéqgorisation des types de jeux

A. Les jeux autour de la mer.

a.De la banquise au raz de marée.

On joue sur l'amplitude de l'ondulation de la tolle la banquise (toile tendue) a la
tempéte (toile agitée avec une grande amplitudéides ---> attention a gérer I'excitation des et¥fa
Activité ou le scénario guide le degré d'ondulatiat oblige les enfants a écouter
I'histoire, interpréter les sons.
Activité tres riche :  pour introduire du vocabudair
pour apprendre a écouter
pour créer avec la classe des scénarios...
car le parachute peut aussi transporter des ajégs emmener loin sur la mer... vers d'autres
horizons.
b. Le chef d'orchestre de la mer.



Déroulement : peu a peu, les pieds fixés au sbltauise se dégéle par une petite
vague donnée par I'animateur qui reste le chefctiestre de la mer. Il montre
comment la vague peut étre : calme, lente, bassgeme, haute, trés haute,
rapide, trés rapide. Mais attention, il faut reien accroché a la toile.

La mer et donc tout le groupe peut aussi se déplagten faisant la vague.
Consigne : suivre les indications de I'animatewefatiorchestre.

B. Les figures qui font tourner

a. Le manegdil faut I'associer a une musique ou une changargunier , tu dors)

Déroulement :

1 : Apres la banquise I'animateur fait déplacegteupe avec un pas chassé a droite, puis a
gauche.

2 : Il demande a tenir la toile par la seule manaje tout en tendant la toile et en marchant
lentement, puis en trottinant, ensuite un peu ypileset enfin en courant.

On déceélére progressivement pour finir en marchant.

3 : On se met dos au parachute et on marche aveetiiipas chassé a droite.

4 : On refait la partie 2 avec la main droite tarsaule la toile.

5 : On se retrouve face au parachute comme a fie daet on reprend son souffle. Consignes :
bien s’accrocher a la toile, bien tendre la totléassser assez d’espace devant soi pour ne paharasur son
VOoisin ou sa voisine.

Pas trop vite au cycle 1.

b. La mare qui tourne

Déroulement : le groupe tient la toile de tellediagu’elle forme un creux central ou une mare
qui va tourner lorsque le groupe marche vers laalou vers la
gauche. On peut introduire des grenouilles ou deards en peluche dans la mare.

Consigne : tenir la toile a la hauteur des hanslaes la tendre pour que le rond noir central tolets®l ou
presque. L'animateur ou I'enseignant peut inséner petite histoire ou une chanson pour agrémeatguc
c. Le carrousel des couleurs.

Déroulement : suite a la figure 2 3 parapluie(voir page suivante) I'animateur donne une
consigne pour traverser sous la toile avant quieleetombe a chaque couleur (rouge, bleue, varjaume).

Consigne : Par exemple les joueurs tenant la phieige de la toile se retrouvent au centre, se
disent bonjour et changent de place avec les jewdrifa partie opposée.

d. La course autour du parachute (a essayer).

Déroulement : tous les enfants marchent en temapatachute d'une main. A I'annonce d'une
couleur, les enfants qui tiennent la partie de ggaree de cette couleur doivent le lacher et sgiindre la
partie de la méme couleur qui est devant eux ast@hdre que la partie passe devant eu pouspattr.

e. Attrape-moi si tu peux !

Déroulement : Un des enfants autour du parachute po chapeau. Un enfant situé a l'opposé
doit tenter de l'attraper en faisant le tour duaphute. Les enfants tournent pour éviter que Fegrda chapeau
se fasse toucher.

C. Les figures ou les pieds restent fixes.

a. 1,2,3 parapluie !

Déroulement : lever la toile tous ensemble, la gaeh I'air le plus longtemps possible



b. 1,2,3, parapluie !
Déroulement appeler une couleur et les enfantdiguinent les parties de parachute de cette
couleur passent par le centre du parachute et @ehaleur place.

c. La roue fixe.

Déroulement : faire tourner la toile sans bougempieds en lachant une main l'une apres l'autre,
mais la toile doit rester tendue.

Consigne : bien positionner les pieds au départpila bien tendue, puis indiquer le sens de
rotation en lachant la main droite, puis la mainalee, et ainsi de suite, une des deux mains teoajoiurs la
toile.

Changer de sens une fois que tout le monde esehigainé, puis faire accélérer le rythme de catooh de la
toile avec un frappé des mains ou un tambourin.

D. Les jeux avec ballon ou balles , grenouilles @utres peluches.
a. Une premiére balle a faire tourner. (le jeuelord chronométre)

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

Consigne : faire tourner cette balle sans qu’ehtesdu parachute (ni qu’elle tombe dans le trou
central pour un parachute a trou). Compter le nemdlertours et en cas de sortie hors du parachoteodiire
une ou deux fois la balle jusqu’a ce que chacuratipris ce que cela entraine a faire : uniquerseniever
ou baisser la toile quand la balle passe devant soi

Compter le nombre de tours sans que la balle rie darparachute.

b. La balle bondissante : la faire rebondir sanfaiie sortir u parachute. Compter le
nombre de rebond dans un temps donné.

c. Le feu d’artifice :

Déroulement : place plusieurs objets et/ ou bablesmoment ou toutes les balles ou autres
objets sont au centre de la toile comgitét 3 lachezt envoyer tout en I'air le plus haut possible.tRaker le
tout et recommencer. Finir en renvoyant tout erodete la toile.

Consigne : bien monter la toile tous ensembleist fauter tous les objets situés sur celle-ci.

Variante : on peut mettre des éléves autour deila pour attraper au vol les objets lancés hors
du parachute.

d. La chasse des foulards.

Foulards aux couleurs du parachute sous la toite. dbuleur est annoncée, les enfants concernépeitrun
foulard de la couleur gu’ils tiennent...

E. Des jeux assis en cercle.
a. Un ou plusieurs crocodiles dans le lac.

Déroulement : tout le groupe est assis, les pieds k& toile du parachute qui reste tendue. Un
premier crocodile va plonger sous la toile dankdeet choisira deux pieds qui lui plaisent, cettndoueur
assis qui va devenir :

Variante 1 :

- Soit crocodile a sa place et le premier joue@nvis’asseoir a genoux a la place du nouveau ctecod
Jusqu’a ce que tous les joueurs soient devenudaimerocodiles. Bien entendu pendant que le cribeod
cherche, I'eau du lac s’agite et n’est plus du taline !

Variante 2 :
- Soit un autre crocodile jusqu’a ce que tousdegiirs soient crocodiles dans le lac !
Alors I'animateur enléve la toile du parachute mdaat tous les crocodiles. Puis il va réveillerjoneur bien



endormi qui va en réveiller un autre et ainsi deesu

Consigne : le crocodile doit bien tirer les deugds afin que le joueur comprenne nettement

gu’il doit plonger lui aussi dans le

lac.

c. Le jeu de kim :

Un enfant se masque les yeux ou tourne le dos atugsaet un enfant se place sous le

parachute. Celui qui avait le dos tourné doit ietes celui qui est sous le parachute.

F. Les jeux avec des équipes :

a.Lejeudufi

let et des poissons.

b. Le jeu de Kim :

Découvrir des objets ou des personnages cachésespaachute.

c. Jeu d'écoute :

Des enfants sous la toile avec des instrumeiise fine action pour chaque instrument.

Attention a bien respecter l'intensi

Et d'autres jeux a inventer....

té de la séance

Des situations langagieres en interaction avec I'aeité parachute

DES SITUATIONS LANGAGIERES

En amont des séances

Pendant les séances

Apréaness

- découvrir l'objet par un jeu de
devinettes, questionner, décrire,
émettre des hypotheses

- acquérir un vocabulaire a
réinvestir dans l'activité : couleurs
formes, langage de position
(espace)

- imaginer un projet d'action
collectif

-» dire ce que l'on fait, ce que I'o
ressent, a quoi cela fait penser,
suite a découverte libre

P dire ce que fait un camarade
-» donner des consignes pour
utiliser I'objet

-»dire ce que l'on doit faire pour
mieux coopérer et parvenir au bu
scommun

- comprendre et reformuler les
consignes du maitre, la régle du |
- explorer et s'approprier un
répertoire de mots relatif aux
actions, sensations, bruits,
intensités

-» réinvestir le vocabulaire
travaillé en amont

- s'interpeller, se parler pour ag
ensemble

nP» raconter ce que l'on fait a parti
de photos a un groupe qui n'a pa
participé en méme temps

-» exprimer des sensations, des
eémotions ressenties et expliquer
pourguoi

> exprimer des préférences, fair
tdes choix

- élaborer des stratégies
collectives pour améliorer ce qui
@la pas bien fonctionné

- imaginer d'autres jeux

- créer une histoire a partir de
I'objet

- exploiter le parachute comme
support a d'autres activités
(graphisme, mathématiques)

ir

e




Exemple : Premiere séance réalisée a I'école naditefflaubert de Petit Couronne en nov 2013 avet@ies.
Séance n°1
Niveau : GS
Domaine : Agir et s'exprimer avec son corps.
Objectifs:  Coopérer collectivement : accepterclastraintes collectives
S'exprimer collectivement sur un rythme musicalcave engin
Adapter ses déplacements a des contraintes variees.

1° Découverte du parachute :

Déroulement :

Le parachute est roulé comme un serpent dans un sac

Mise en scéne a l'ouverture ... Oh qu'est-ce que'esC'est un serpent, non c'est un disque Ohlizes! !!
il y a des couleurs... un trou au milieu .

Le parachute est déplié : on va s’asseoir autour.

1° Jeu du bonjour5 minutes

Déroulement

« Mais au fait je ne vous connais pas , commens appelez-vous ? »

Les éléves sont disposés autour du disque. Lean@aind le ballon et le fait rouler jusqu'a uraanfplacé en
face de lui : En méme temps il dit « Bonjour, j@ppelle... comment tu t'appelles ? » et il faileo le ballon
vers I' enfant. Ainsi de suite.

On se léve et on apprend les reglgsninutes
- Ne pas marcher sur le parachute avec les chagssur
- Tenir le parachute avec le pouce dessus et ropardes poignées.

2° : La banquise 3 min (avec un fichier son)
Déroulement :L'enseignant autour du parachute avec les enfaotéte ['histoire. En fond sonore , on peut
reconnaitre le souffle du vent sur la banquise.

C'est la mer... nous sommes dans le grand noadne¢t est gelée. Qu'est-ce qui se passe si lagngelée ?
... Les E doivent se pencher légérement en arr@ue tendre la toile. Nous sommes un glagcon quiésactie
de la banquise et qui se met a tourner sur lui-mé&mrela droite. Comment faire pour que le glaganre
vers la droite comme une toupie ? Un pas chassdaedroite.

Le glacon se déplace vers des eaux plus chaufl@sdet 'eau se mélange a I'eau de mer. (petitesesg.

3° L'arrivée des grenouille8.min (avec unfichier son)

Déroulement :

Le groupe tient la toile de sorte qu'elle formecueux central. Pendant la chanson de Steve Wasgrifants
marchent vers la droite en tenant la toile d'undeseain. Des grenouilles sont jetées sur la toile.

Au bout d'une minute, on arréte de tourner. La &mpe leve et le vent fait s'agiter I'eau damsdee et les
grenouilles sautent. Mais il faut les laisser danware sinon elles tombent et peuvent se faire lina faut
pas qu'elles sautent trés haut. Elles n'ont paitide... La tempéte passe et la mare redeviéneca

Pour finir : Le jeu des crocodiles (retour au calmé

Déroulement :

Tout le groupe est assis , les pieds sous ladailgarachute tendue. Un premier crocodile va plosges la
toile dans le lac et choisit les pieds qui lui péait, ceux d'un joueur qui va devenir crocodila place et le
premier joueur va s’asseoir a genoux a la placeotdwveau crocodile.

Le crocodile doit bien tirer les deux pieds afirede joueur comprenne nettement qu'il doit plorigeaussi
dans le lac.

Laurent Déporte, CPC EPS, novembre 2013



