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OBJECTIFS 
• Améliorer l’apprentissage d’habiletés 
perceptuelles, sociales et physiques :
- corporel : la motricité globale (équilibre, 
coordination générale, rythme,
enchaînement de gestes),
- spatial : la latéralisation, l’orientation,...
- social : la coopération, le respect d’autrui, 
la solidarité,…
- créatif : par exemple, rechercher 
de nouvelles variantes aux activités 
proposées.
• Favoriser les interactions entre les 
participants.
• Apprendre la collaboration.
• S’amuser.

MATÉRIEL
• Une toile (de parachute) résistante de 
forme circulaire, constituée de fuseaux de
couleurs différentes (bleu, jaune, rouge, 
vert), avec ou sans ouverture centrale et
poignées.

DISPOSITION
•

DÉROULEMENT

Tous les participants lèvent la toile de parachute, au-dessus 
de leur tête. Au signal de l’animateur, ils passent la bordure 
du parachute derrière eux et s’asseyent par terre.

Puis, ils avancent vers le centre en tenant la toile sous les 
fesses, pour la faire gonfler et former ainsi un igloo. 

À l’intérieur de cette «bulle», ils se retrouvent amusés,
étonnés,… c’est l’occasion de raconter une courte histoire, 
de pratiquer un exercice d’auto-massage du milieu du 
dos, d’entamer un chant,… ou de discuter de la séance 
d’animation.

NOTE À L’ANIMATEUR

• Il est vivement déconseillé aux participants de marcher sur 
la toile de parachute avec des chaussures et de laisser les 
enfants passer la tête par le trou central.

• Avant de jouer, il est également vivement conseillé de 
donner des explications précises aux participants. Pour 
bien réussir à expliquer chaque jeu, l’animateur demande 
aux participants d’étendre le parachute par terre et de 
s’agenouiller autour.

PISTES DE RÉFLEXION...
•

L’igloo
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OBJECTIFS 
• Découvrir les points communs et les 
différences entre moi et les autres.
• Prendre (conscience de) sa place dans le 
groupe.
• Vivre une activité dynamique en groupe.

MATÉRIEL
-

DISPOSITION
• Des chaises en cercle. Une chaise en 
moins que le nombre de participants.

DÉROULEMENT

Le participant qui est au centre (l’animateur pour com-
mencer) dit « J’appelle les personnes qui… » et poursuit 
la phrase en donnant un indice visible :  « ont les cheveux 
bruns, portent un pantalon, portent du rouge… »

Tous ceux qui correspondent à la description donnée se 
lèvent et changent de place. Celui qui est au milieu en profite 
pour tenter de s’asseoir.

Le dernier qui reste au centre relance le jeu.

Après un temps, des indices non visibles de description 
peuvent être donnés : « J’appelle les personnes qui ont peur 
des araignées, aiment nager, ont pris l’avion, adorent les 
films d’horreur… »

NOTE À L’ANIMATEUR

Il arrive, chez les jeunes participants, que certains éprouvent 
un vif plaisir à rester au centre du cercle et s’arrangent, à 
plusieurs reprises, pour ne pas gagner une place assise 
alors qu’ils en ont l’occasion. Les autres participants ne man-
queront pas de le faire remarquer. C’est l’occasion d’interro-
ger le participant  concerné sur ses motivations et d’amener 
les participants à prendre conscience des effets des compor-
tements de chacun sur le groupe.

On peut, si cela se produit trop fréquemment, ajouter une 
règle: lorsqu’on se retrouve pour la deuxième fois au milieu, 
on désigne un remplaçant qui n’y est pas encore allé.

PISTES DE RÉFLEXION...
• L’animateur demande aux participants 
de se souvenir du critère qui a concerné 
le plus grand nombre, du critère qui a 
concerné le plus petit nombre. Il les 
interroge sur ce qui les a surpris.

J’appelle les 
personnes qui…
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