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Energizer: le concept en 5 questions

Fiches pratiques : Petits jeux

Fiches pratiques : Chants & gestes

Fiches pratiques : Minis défis

Fiches pratiques: Et en visio...

Dans notre Gom'ette, les noms sont utilisés au masculin
mais doivent s'entendre sans distinction de genre :
animateuretrice, participantee...

ENERGIZER -

le concept en 5 questions

1 Un energizer, Késako ?

Un energizer est un outil d'animation.
Généralement sous forme de jeu, de défi ou de chant, nous les
utilisons avec les enfants durant nos activités d'animation mais
également en formation.

A quoi ga sert ?
Un energizer sert a réveiller ou renouveler I'énergie du

groupe, a réveiller le corps et/ou I'esprit.

llpermet deramenerl’'enthousiasme au sein du groupe, il participe
dla contruction du groupe et au sentiment d'appartenance.

I'a aussi un réle de facilitateur de créativité. En faisant bouger
le corps, I'esprit se rend plus disponible a la spontanéité et a
I'imaginaire. De nouvelles idées peuvent alors émerger.

En formation, il peut aussi servir a retenir des concepts vus
pendant la journée, & ancrer les apprentissages de maniére
dynamique ou a faire une pause dans le rythme de la formation
(ou de laréunion).

3 Quelles en sont les caractéristiques ?

Un energizer est une activité :
* Rapide
¢ Dynamique
* Amusante
* Vivante

Les regles doivent étre courtes et simples.



Clest quoi la différence entre un energizer et un ice-breaker ?

Unice-breaker sert a faciliter la participation de chacun dans un groupe. Il permet,
comme son nom l'indique, de briser la glace ou de sortir de sa coquille afin d'aller a la
rencontre de I'autre.

Cela permet ainsi & chacun de prendre sa place dansle groupe, de faire partie du groupe,
en créant un climat détendu, de confiance et d'écoute.

Un ice-breaker se vit donc en début de projet d'animation, quand les participants ne se
connaissent pas encore.

L'energizer, lui, N'a pas comme unique but de faire connaissance ou de mettre les
gens a 'aise. Comme mentionné plus haut, il va plus loin en se focalisant sur I'énergie et
I'enthousiasme, méme siles deux objectifs peuvent se rencontrer.

Un energizer peut donc se vivre a fout moment.

Quand utiliser un energizer ?

Il peut se vivre a différents moments de la journée.
Commencer une activité, une journée, un module de formation par un energizer permet
aux participants de se réveiller et d'étre dans de bonnes conditions pour démairrer.
Quand I'animateur ou le formateur sent sont groupe en perte d'énergie, il sera bien utile de
le revigorer d I'aide d'une petite activité dynamique.

Trucs et Astuces pour animer un energizer

'animateur de I'energizer a un grand role d jouer : lui aussi devra étre dynamique
et vivant, sans quoi le réveil du groupe risque d'étre compromis.

Le pourquoi de cette activité peut étre expliqué au groupe.
Il ne faut pas hésiter a faire preuve d’humour et de Iégéreté.

Il est préférable de ne pas prolonger trop longtemps I'exercice pour ne pas lasser
son public et perdre I'effet recherché.

Comme toute activité, I'animateur doit penser a I'adapter au nombre de
participants, a I'objectif recherché, au moment de la journée ou il sera vécu.
L'utilisation d'energizers compétitifs ne doit pas étre omniprésente. Si I'on veut
renforcer 'esprit d'équipe au sein du groupe, I'animateur devra aussi proposer des
activités coopératives.

Nous vous invitons & thématiser ces energizers... comme pour les jeux en général.

FICHLS FRATIQUES
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LLVOLUTION

Aucun (si besoin, un visuel pour les différents stades)

Arriver au stade ultime de évolution:: le stade « Chuck Norris »

DEROULEMENT

. Les participants sont répartis dans un espace délimité. lls démarrent tous au stade doeuf.

. Les joueurs se déplacent en marchant comme des ceufs et en disant « Je suis un oeuf, je
suis un oeuf... ».

. Ils vont & la rencontre doutres oeufs. Lorsquiils en ont trouvé un, ils tentent dévoluer au
stade supérieur en le défiant ou « Pierre-Papier-Ciseaux »* en Tmanche gagnante.

. Le vainqueur évolue au stade supérieur et part a la recherche d'un autre joueur au méme
stade que i (« Je suis un tétard, je suis un tétard... »).
Le perdant reste au méme stade tant quil ne remporte pas son duel.

. On reproduit la méme chose jusqua avoir atteint le stade « Chuck Norris ».

6. Les Chuck Norris se regroupent en file et on salue et félicite les derniers représentants de
chaque espece.

Les différents stades d'évolution + gestes associés:

1. GEuf (bras en cercle au-dessus de la téte)

2. Tétard (mains derriere le dos et déhanché en marchant)

3. Grenouille (petits sauts de grenouille)

4. Dinosaure (mains en forme de griffes, déplacement comme un t-rex)
5. Singe (grattement des aisselles en imitant le singe)

6. Homme (déplacement en regardant tout le temps so montre)

7. Superman (poing tendu en lair)

8. Chuck Norris (coups de poing incessants dans lair)

VARIANTES « Ajouter ou retirer des stades en fonction du nombre de participants.

*

+ Renommer les stades en fonction du théme voulu.

On cite en méme temps « Pierre, Papier, Ciseaux » et sur le mot « Ciseaux », on représente 1des 3 objets avec so main.

La Pierre casse les Ciseaux, les Ciseaux coupent le Papier et le Papier emballe la Pierre.

PETTS N2y
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Faire entrer tout le monde dans le bus du Kinkilinkinki

\
DEROULEMENT

. Les participants sont disposés en cercle

. Un participant est désigné pour étre le chauffeur du bus qui nous emmene au kinkilikinki,
un endroit merveilleux.

. Le chauffeur démarre: il marche dans le cercle en chantant en boucle « Kinkilikinki, hé ! ».

4. Le chauffeur arrive devant un participant et lui demande « Kinkilikinki 7 », et ce dernier ui
répond « Kinkilikinki ! ».
> Ce 1¢ passager rejoint alors le fond du bus (il se place derriere le chauffeur).

. Le bus redémarre et le chauffeur se dirige vers un 2¢ participant.
Quand il sarréte devant i, voici le dialogue qui se passe:
+ Chauffeur : Kinkilinkinki ?
+ 2¢ participant : Kinkilinkinki !
+ Chauffeur, sadressant au 1¢ passager derriere lui : Kinkilinkinki ?
+ 1¢ passager au chauffeur : Kinkilinkinki |
+ Chauffeur, s'adressant au 2e participant : Youhou, Kinkilinkinki !
> Ce 2¢ passager rejoint alors le fond du bus.

. Le bus redémarre (tous ceux & bord chantent en boucle « kinkilikinki, hé ») jusqua arriver
devant un 3¢ participant. Diclogue :
+ Chauffeur : Kinkilinkinki ?
+ 3¢ participant : Kinkilinkinki !
+ Chauffeur, sadressant au passager 1: Kinkilinkinki ?
+ Passager 1, sadressant au passager 2 derriére i : Kinkilinkinki ?
+ Passager 2, répondant au passager 1: Kinkilinkinki!
+ Passager 1, sadressant au chauffeur : Kinkilinkinki !
+ Chauffeur sadressant au 3e participant : Youhou, Kinkilinkinki!
> Ce 3¢ passager rejoint alors le fond du bus.

" On recommence ces étapes, jusqu'a ce que chacun soit & bord du bus.

VARIANT[S + Sily abeaucoup de participants, on peut désigner, dés le départ ou en cours
dejeu, plusieurs chauffeurs de bus.
+ Pourrejoindre le fond du bus, les participants peuvent avoir le choix de passer
entre les jombes des passagers déjo dans le bus ou non.




PEITS NEWEy

MATERIEL

o

Des journaux

Requins: faire tomber les naufragés & leau / Naufragés : ne pas tomber & leau

DEROULEMENT

ASTUCES

. Desjournoux sont disposés au sol et représentent une ile sur locéan.

. Sur cette fle, 2 participants (ou + en fonction du nombre joueurs et de journaux) sont les

naufragés.

. Les autres participants jouent les requins affamés. Au début du jeu ils sont sur une ligne

de dépoart.

. Les requins vont essayer de faire tomber les naufragés dans leau en arrachant le journal

sous les pieds de ces derniers,

5. Les naufragés peuvent se défendre en touchant les requins qui sopprochent trop pres.
6. Unefois un requin touchg, il doit reculer jusqua laligne de départ avant de pouvoir revenir

(ou il doit rester quelques secondes figé avant de pouvoir réattaquer).

" Le réle de lanimateur est de veiller & ce que les requins touchés retournent bien sur leur

ligne de départ et que les naufragés ne mettent pas un pied en dehors des journaux,
auquel cas ils auraient perdu.

. Le jeu est terminé quand tous les naufragés sont tombés & leau... ou quand lanimateur

estime que les participants se sont bien dépensés.

+ Prévoir de quoi boire pour apreés car cela épuise mais cela dynamise le corps.
+ llest possible d'inventer ce que lon veut selon le théme ou le contexte.

MATERIEL

PETTS N2y
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Faire connaissance et mémoriser les prénoms

DEROULEMENT

VARIANTE

. Lesjoueurs sont disposés en cercle, autour du meneur (Un animateur au début du jeu).

. Le meneur désigne un joueur en disant « ZIP ».

. Lejoueur désigné doit, le plus rapidement possible, donner le prénom de son voisin de droite.
. Sile meneur dit « ZAP»: il doit donner le prénom de son voisin de gauche.

. Lorsque le meneur dit « ZIP-ZAP», tous les joueurs changent de place et reforment un cercle

en veillant & ne plus avoir les mémes voisins.

. Siun joueur se trompe, il prend la place du meneur jusqud ce quun autre joueur se trompe.

Une fois le principe acquis, on peut renforcer la difficulté.
Sile meneur dit « ZIP-ZAPy, le joueur désigné doit alors nommer le deuxieme
joueur a sa droite.




PEITS NEWEy PETTS NEWEy

Ot N AT ©

MATERIEL

Etre le champion des baffes de cinéma

DEROULEMENT

1. Les participants sont répartis en duos.

2. Le participant 1(A) et le participant 2 (B) forment un duo, sont adversaires lun en face
de lautre. . Les participants et lanimateur sont installés en cercle.

3. Dans chaque duo, voici ce quiil se passe: . Tout le monde se met & courir sur place, lanimateur aussi.

+ Adonne 1baffe & B d'un mouvement de la main (les baffes ne sont pas réellement Ce dernier doit étre stimulont et énergique en motivant es particioants.
données, elles sont effectuées dans lair, comme au cinéma). . Il peut, quand il le souhaite, enchainer les indications reprises ci-dessous, quand il veut et

B recoit la baffe d'un mouvement de téte accompagnant la main de A et en frappant danslordre quil veut.
1x dans ses mains.

Clest ensuite au tour de B de donner 2 baffes (une & droite et lautre G gauche) G A.

. . R . 3 indications a donner par lanimateur :
A les regoit et suit de la téte le mouvement des mains de B et froppe 2x dans ses P

mains. « Attention, une haie ! » - Tout le monde doit sauter sur ploce
Clest ensuite 0 A de donner 3 baffes (droite-gauche-droite) et & B d'en recevoir 3

) } « Attention, une branche ! » - Tout le monde doit sabaisser pour
selon les méme consignes.

éviter la branche
+  Etainsi de suite, en ajoutant & chaque fois une baffe.
Attention:

+Avant de donner chaqgue lot de baffes, les deux participants vont taper 2x sur leurs
genoux pour donner le rythme (Genoux Genoux 1 baffe, Genoux Genoux 1-2 baffes,
Genoux Genoux 1-2-3 baffes, Genoux Genoux 1-2-3-4 baffes... )

«Hoooo un écureuil ! » - Tout le monde sarréte et dit en choeur :
« Hooooo quil est mignoooon » en joignant les mains et en

papillonnant des yeux.

* Les participants ne parlent pas et doivent retenir le compte mentalement. L -~ . Lo ' !
MTU[:[S Prévoir de quoi boire pour apres car cela épuise mais cela dynamise le corps.

ILest possible d'inventer ce que lon veut selon le theme ou le contexte.
ILest possible aussi de varier le rythme de lexercice qui peut étre sportif.

Le but est que les participants essayent de travailler en choeur et au méme
VARIANT[ Cela peut sejouer enmanche simple avec plusieurs gagnants (vu quily a plusieurs rythme que lanimateur,
duos) ou en championnat, avec les gognants de chagque manche qui saffrontent + Un participant peut prendre le réle de lanimateur.
jusqu'd ce quil nen reste plus quiun.

4. e gagnant sera celui qui réussira & donner et recevoir le bon nombre de boffes sans se
tromper, ni dans le compte, ni dans les gestes, ni dans le rythme.
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nMiﬁl[l_ Une chaise par participont

Faire circuler une boule dénergie entre tous les participants le plus rapidement

DEROULEMENT

D[ﬁUUL[N[NT . Tous les participants sont debout, en cercle.
. Lanimateur place ses mains devant lui comme s'il détenait un ballon : cest la boule

Reproduire une course de chevaux en suivant les instructions du chef de piste

. Les participants sont assis en cercle sur des chaises et sont les cavaliers.
L'animateur commence en tant que Chef de piste

. Au signal du chef de piste « Au pas », le groupe commence G taper, doucement, sur ses
cuisses.

. Le chef de piste va annoncer une situation particuliere et les cavaliers devront y réagir

d'énergie qui va faire le tour du cercle.

. Pour lafaire circuler, il va faire pivoter son corps vers son voisin (de gauche ou de droite,

G convenir ensemble) et crier « Zaaa ». Le tout accompagné d'un geste des mains qui
fauchent du haut vers le bas.

. Le voisin récupeére la boule, se tourne vers son autre voisin en procédant comme

sans se tromper. lanimateur. Et ainsi de suite.

. Pour annoncer la fin du mouvement, le chef de piste crie « Au pas » et les cavaliers . Lorsque le rythme est bien pris, on peut utiliser des voriantes.

reprennent le rythme doux et lent sur leurs cuisses.
Les variantes possibles :

Les différentes actions possibles : Au lieu de dire « Zoaa», le participant peut dire:

' * «Micro-ondes »: tout le monde fait un tour sur lui-méme, les deux index pointés
«Au galop » =frapper le sol avec les pieds vers le ciel. Une fois arrivé en position initiale, faire un petit saut et dire « ding ! ».

«Autrot»=frapper plus fort sur ses cuisses «Balangoire »: tout le monde avance vers le centre du cercle et revient ensuite

« Saut d'obstacle » = se lever de sa chaise et se rasseoir sa place en disant « Woooooow ».

« Virage a droite ou @ gauche » = se pencher o droite ou & gauche « Boule de Bowling »: le participant lance une boule de bowling (imaginaire) qui

« Tribune » = regarder avec les mains en forme de jumelles va faire le tour du cercle et tous les autres doivent tour & tour souter au-dessus.

« Cabriole » = sauter et se rasseoir « Buzz léclair » : tout le monde leve le poing en lair et crie « Vers linfini et au-

6. Lorsque lénergie est arrivée a celui qui la lancée, il refait passer le « Zaaa ».
ASTUCES » On peut ajouter des actions pour plus de variantes.

* Un participant peut prendre le réle du chef de course. MTU[[

+ On peut également jouer debout, en adaptant les actions. Les participants sont créatifs | On peut leur demander d'inventer des variantes.
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Un rouleau de ruban adhésif de masquage (masking tape)

Etrele champion de lo basse-cour

DEROULEMENT

ASTUCE

. Lesparticipants regoivent chacun une bande de ruban adhésif denviron 12cm de longueur.

. Chacun va devoir en faire une boucle collonte, avant de la placer sur son nez: son «bec

de poule .

. Au signal, chacun va offronter ses adversaires en duel. Lobjectif est de donner un gentil

coup de bec pour que les 2 boucles collantes se touchent. Quand lune delle est décollé
dunez de son propriétaire, celui-ci a perdu et va saccrocher aux épaules du gagnant pour
lencourager. Le gognant continue ses affrontements avec toutes les boucles collantes
accrochées @ son nez.

. Le gagnant sera celui qui réussira  récupérer toutes les boucles (becs) de la basse-cour.

Attention alintensité des coups de bec. On peut vite se faire mal si on est tres agressif.
Les touchers de bec doivent se faire en douceur.

PETTS N2y
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MATERIEL

+ Des autocollants
« Unchrono

Ftrele plus « autocollé » !

DEROULEMENT

VARIANTE

. Chaqgue participant regoit 10 autocollants quiil colle sur lui-méme.

. Autop départ de lanimateur, les participants essayent de voler les autocollants des autres

et deles coller sur eux-mémes.

Attention, il nest permis de prendre que 1 autocollant & la fois.

. Au top final de lanimateur, celui qui a le plus dautocollants sur soi a gagné.

On peut également utiliser des pinces a linge (0 pincer sur ses vétements).
Cest un peu moins facile & accrocher, mais clest plus écologique.
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Faire une file danimaux, du plus petit au plus grand

DEROULEMENT

1. Lanimateur demande & chaque participant de penser & son animal préféré (ou de penser
aunanimal, peu importe lequel).

2. Autop départ de lonimateur, les participants doivent se classer du plus petit au plus grand
MAIS SANS SE PARLER. Ils ne peuvent faire que des gestes ou le bruit de lanimal.

3. Une fois tout le monde rangé, on passe & la vérification et chacun dit quel animal il avait
choisi.

VARIANTE

On peut varier les clossements:
+enligne, du plus grand au plus petit
*+ engroupe, selon les caractéristiques :
» peloge - plumage - écailles - peau nue
aquatiques - terriens - aériens
2 pattes - 4 pattes - sans pattes
carnivores - herbivores - granivores - piscivores

PETTS N2y
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Deux ou trois cercequsx

Faire avancer lesles cerceaux le plus rapidement possible

DEROULEMENT

. Les participants forment un cercle et se tiennent par les mains.

. Lanimateur accroche un cerceau sur son bras, se place dans le cercle et tient ses voisins

par la main.

. Autop départ de lanimateur, il fout faire avancer le cerceau dans le cercle, en passant son

corps a travers sans lacher les mains de ses voisins.

4. Siun participant lache une main en passant dans le cerceau, on recommence au début.

. Une fois que le cerceau a fait un tour complet sans encombre, on place un deuxieme

cerceau dans le cercle. Ici, il faut étre attentif (et rapide) ofin que les cerceaux ne se
rattropent pas.

. Une fois que le rythme est bien pris, on peut ajouter un troisieme cerceau.

VARIANTLS

+ On peut gjouter une contrainte de temps avec un chrono.
+ On peut ojouter une contrainte de tours & effectuer.
+ On peut ojouter ces deux contraintes a la fois !
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”ATERI[I_ + Des ballons de baudruche
+ Delaficelle
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Etre le champion des ballons

DEROULMENT

1. Tous les participants regoivent 2 ballons et les accrochent a leur pied par une ficelle pos
trop courte de maniére & ce que le ballon traine un peu derriere.

2. Autop départ de lanimateur, chaque participant doit essayer déclater, avec ses pieds, les
ballons des autres tout en essayant de garder les siens intacts.

3. Le dernier qui reste avec au moins un ballon non éclaté a gogné.

AHU([ Il est nécessaire de sassurer quaucun participant nait la phobie des éclats de
ballons.
En respectant cette condition, ce jeu peut étre tenté avec des enfants plus jeunes.

PETTS N2y
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Eliminer un adversaire par un PAN

DEROULEMENT

1. On se fait face et on démarre le jeu en mimant le sout en parachute : Yououou !l

2. Dansle méme rythme, les deux joueurs enchainent les gestes
+ Taper 2 fois sur ses cuisses
+ Montrer une direction avec ses deux bras (Haut - Bas - Droite - Gauche)

3. Siet seulement siles duellistes montrent la méme direction
+ Taper 2 fois sur ses cuisses
+ Transformer ses mains en révolver et crier PAN

4. Si aucun des deux noublie le PAN, les gestes se poursuivent... jusquau PAN fatal (non
protégé par un PAN de ladversaire)

ASTU[[S Chaque duo peut jouer G son rythme mais au fur et G mesure de lhabileté
acquise, le rythme va saccélérer.

En grond groupe, les duos se forment et se reforment avec lo possibilité de
valoriser les victoires... ou pas.
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Faire circuler un maximum de balles de couleur virtuelles

DEROULEHENT

. On forme un cercle ofin que tout le monde puisse se voir.

. Lanimateur contacte un membre du groupe par le regard et lui envoie une balle virtuelle
endisant une couleur.

. Le participant fait le geste de réception de la balle virtuelle et dit & haute voix la couleur
delaballe regue.

. Il peut & son tour la relancer vers un autre membre du groupe sans en changer la
couleur.

. Lanimateur peut mettre en jeu une balle dune autre couleur & tout moment.

ASTU[[S + Il est indispensable de rester attentif aux regards de tous les membres du
groupe (Pas dappel de prénom ou bruit).

+ Le jeu peut se transformer en défi : essayer de faire circuler un moximum de
balles de couleur.




CHINTS | eEhaEs

FAROLES

GESTES

Simama ko, simama ka,
Ruka, ruka, ruka, simama ka
Simama ka, simama ka,
Ruka, ruka, ruka, simama ka.
SCAM ME
Tembe a kem bia, Tembe a kem big,
Ruka, ruka, ruka, simama ka.
Tembe o kembia, Tembe a kembia,
Ruka, ruka, ruka, simama ka..

D = Claquer des doigts (d'un main a lo fois et alterner)
M =Frapper dans les mains

T =Fropper le torse

C =Fropper les cuisses

P =Fropper du pied (un pied a la fois et alterner)
Simama ko, Simama ka

Ruka, ruka, ruko, sima ma ka

Tembé A Kembia, Tembe A Kembia

Ruka, ruka, ruka, sima ma ka

FAROLES

GESTLS

Bim Bum Bim Bum
Biddy Biddy Bum
Biddy Bum

Biddy Biddy Bum
Bim Bum

Biiiim Buuuum
Biddy Biddy Bum
Biddy Bum
Biddy Biddy Bum
Bim Bum

Bim = Taper dans les mains
Bum = Cloquer des doigts
Biddy = Taper sur les cuisses

CHNTS | eEhaEs

SLAN ME




CHINTS | eEhaEs

FAROLES

Jai trouvé une étoile
Et elle est vraiment tres belle
Elle brille comme du corail
Faut la remettre dans le ciel
SLAN ME
Le bras a lhorizontale
Je tourne, je tourne, je lance !

MISE EN SITUATION

Faire un cercle tous ensemble.

'animateur raconte au groupe qu'un jour, lors d'une balade, il a trouvé
une étoile sur le sol et quiil a chanté cette chanson.

Le groupe répéte chaque phrase aprées lanimateur.

Répéter la chanson de plus en plus fort pour la lancer de plus en
plus haut.

Une fois que le groupe a bien crié..
Faire semblant que létoile a retrouvé le ciel.
Chanter la premiere partie de la chanson plus calmement en
remplagant la derniere phrase par « elle est maintenant dans le ciel».

CHNTS | eEhaEs

FAROLES ET GESTES

Aaaaaaaoaaaatention-tion-tion
(Ouvrir les bras puis taper dans les mains)
Voila les moustiques-tiques-tiques
(Imiter les ailes des moustiques avec les bras)
Chassons-les les les SLAN ME
(Faire mine de les chasser avec les mains)
Avant qu'ils nous piquent piquent piquent
(Avec un doigt montrer une pique sur la main)

Ils sont & droite, haaaaaa !
(Se tourner a droite et agiter les mains)
Ils sont & gauche, haoaaa!
(Se tourner & gauche et agiter les mains)
Ils sont derriere, haaaaa!
(Se tourner derriere et agiter les mains)
Ils sont devant, haaaa!
(Regarder devant et agiter les mains)
Ils sont partout, haaaaoaaaoAaAoAAaaa!
(Bouger dans tous les sens pour faire partir le moustique)




CHINTS | mEaiiEs CHNTS | eEhaEs

FAROLES | FAROLES ET GESTEY

Gens de la ville qui ne dormez guere Je tape un doigt, lalala lala x2
Gens de la ville qui ne dormez pas (Taper lindex dans son autre main sur le rythme de la chanson)
Oui ce sont les rats qui font que vous ne dormez guere e Et si je veux, je peux en taper deux
Oui ce sont les rats qui font que vous ne dormez pas : '!t 5 (Montrer les 2 doigts)
* Je tape deux doigts, lalala lala x2
(Taper 2 doigts dans son autre main sur le rythme de la chanson)
G[“[S SCAM ME Et si je veux, je peux en taper trois SLAN ME
(Montrer les 3 doigts)
Je tape trois doigts, lalala lala x2
Lodel Ll ot Tt 24 £ i o1 ot (Taper 3 doigts dans son autre main sur le rythme de la chanson)
Taper S Et si je veux, je peux en taper quatre
(Montrer les 4 doigts)
Je tape quatre doigts, lalala lala x2
(Taper 4 doigts dans son autre main sur le rythme de la chanson)
"" Et si je veux, je peux taper des mains
_-'J 7y e el vk (Montrer les 2 mains)
tget 1x £ ) Je tape des mains, lalala lala x2
foudrn . (Taper dans ses mains sur le rythme de la chanson)
s Et si je veux, je tape mon voisin
Chl g £ e | rots g fond gpus vt i Slomad (Montrer son voisin de droite)
- = ey J'tape mon voisin, lalala lala x2

Topes b R 1N T TEue 2

s Pt ; (Taper - doucement - lépaule du voisin sur le rythme de la chanson)

g vl el T e

i PRDouds Sopoade
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L PEoL iy Boncde Bt Coathi e Et si je veux, je peux m'arréter o !

ASTUCES

T e T T - O T T i + Chaque couplet se termine sur la partie suivante du corps a taper :
A T L. I 4 doigts, une main, 2 mains, des pieds, son voisin...

Ouice | santies |rots e | font que| vous As

Tewuidt by [ R Teuiet To

b X
o EOHCEA + On peut jouer avec le rythme de la chanson en accélérant ou
==t ! ralentissant.




CHINTS | eEhaEs

FAROLES

GESTLS

ASTUCE

Maké toumé toumé papa
Maké toumé toumé pa
Maké toumé toumé papa
Maké toumé toumé pa

SLaN ME
Toutou yé toutou é papa
Toutou yé toutou é pa
Toutou yé toutou é papa
Toutou yé toutou € pa

Yana yana yana hé
Yana yana yana hé

Maké tumé tumé pa(pa) = faire comme si on secouait un checker
Tutu yé tutu yé pa(pa) = faire comme si on s'essuyait le dos avec une
serviette

Yana yana yana hé = faire comme si on s'essuyait tout le bras de
lépaule & lo main et sur le « hé » on lance les mains en avant

On peut jouer avec le rythme de la chanson en accélérant ou ralentissant.

CHNTS | eEhaEs

FAROLES

Epoitaitai é
Epoitaitaié
Epoitaitai

Epo i touki touki
Epo i touki touki é SCAM ME

GESTLS

Epo =taper 2x sur les genoux

Tai Tai = taper 2x dans les mains

E = mettre les mains sur les épaules
Touki = tapoter la téte avec les mains

ASTUCES

On peutjouer avec lerythme delochansonenaccélérant ouralentissant.
Chanson Maori (Nouvelle Zélande) qui semble signifier :
«Nous ne serons pas tristes, nous serons tout simplement heureux »
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Nous aimons nos montagnes, Nos prairies et nos champs
Oo0000000h Ho
Ho lala iti la ho lala youkou

Hou

Nous aimons nos montagnes, nos prairies et nos champs
Oooooooooh Ho

Ho lala iti la ho lala youkou ErAM ME
Hou, Hoaa

Nous aimons nos montagnes, nos prairies et nos champs
Ooooo00000h Ho

Ho lola iti la ho lala youkou

Hou, Hoao, Pchhhhh

Nous aimons nos montagnes, Nos prairies et nos champs
Ooooo0000h Ho

Ho lala iti la ho lala youkou

Hou, Haaa, Pchhhhh, Poppp

Nous aimons nos montagnes, nos prairies et nos champs = Sur le
rythme de la chanson, fropper sur ses genoux, puis sur les genoux du
voisin de gauche puis sur ses genoux puis sur les genoux du voisin de
droite et ainsi de suite

Ooooo0000h Ho =Frapper sur ses genoux et sur le dernier Ho, lever les
mains en lair

Ho lalaiti la ho lala youkou = Taper sur ses genoux, puis dans les mains,
puis les 2 pouces au-dessus des épaules 2x sur lo méme phrose
Houuuu =les mains sur le front comme pour regarder a lhorizon

Haaa = les mains sur le front paumes tournées vers lextérieur

Pchhhhh =les mains tombant du front pour faire une vague

Ppppp = imiter le bruit d'un bisou

FAROLES

GESTES

ASTUCE

CHNTS | eEhaEs

Cest un curieux bonhomme
Banjo il se nomme

B-A-N-J-O
B-A-N-J-O
B-A-N-J-O
Banjo il se nomme

SLAN ME

Cest une chanson que lon va chanter plusieurs fois d'offilée.
+ Lo premiere fois on la chante en entier.
+ Lo seconde fois, sur la partie ot on épelle BANJO, on va toper dans
les mains sur le O sans le prononcer
B-A-N-J (clop)
B-A-N-J (clap)
B-A-N-J (clop)
La troisiéme fois, on tapera dans les mains sur le J-O
B-A-N (clap) (clap)
B-A-N (clap) (clap)
B-A-N (clap) (clap)
Et ainsi de suite, jusqua ce que toutes les lettres du B-A-N-J-O soient
remplacées par des cloppements de mains.

On peut aussi le faire & lenvers et retirer la premiere lettre du mot au lieu
dela derniere: (clop) A-N-J-O; (clap) (clop) N-J-O; ...
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Refrain
Oum ! Chalo, chalala...
QOum ! Chalo, chalala...

TEMPS1

Oum ! Chala, chalala...
Chalala Oum... Et encore ! (Tous)

Oum ! Chalo, chalala...
Oum ! Chala, chalala...
Oum ! Chala, chalala...
Chalala Oum... Et encore ! (Tous)

Couplet

Hééé Maxime | (Meneur)

Hééé Maxime | (Groupe)
Qu'est-ce que tu fais I? (Meneur)
Qu'est-ce que tu fais I? (Groupe)
Tufais.... (Tous)

N

Ala fin du couplet, Maxime entame une gestuelle improvisée de son
choix sur le refrain chanté par tous sur le temps 1.
Le groupe accompagne Maxime dans sa choré sur le temps 2.

Au couplet suivant, le meneur questionne une nouvelle personne du
groupe: « Hééé Johanna ! »

Lactivité se termine quand on le souhaite. Souvent, quand chacun est
passé une fois...

Le meneur doit choisir, pour commencer, une personne quiil sent bien a
laise dans le groupe. Cela mettra les autres plus & laise.

TEMPS 2 SLAaN ME

FAROLES

GESTES

ASTUCE

CHNTS | eEhaEs

Oh!Un élé! (Meneur)
Oh!Un élé! (Groupe)
Un Lélé tika banga ! (Meneur)

Un Lélé tika banga ! (Groupe)
Massa massa massa ! (Meneur)
Massa massa massa ! (Groupe)

Un Lélé tika banga ! (Meneur) SCAM ME

Un (élé tika banga ! (Groupe)

Le meneur fait mine daller dans son nez et d'en sortir quelque chose,
apres lavoir observé il commence la chanson.

Oh!Unélé!
Le meneur montre son trésor au groupe.
Un Lélé tika banga!

Le meneur écarte les mains pour exposer la taille de son trésor
Qu groupe.

Massa massa massa !
LLe meneur tape 3 fois dans les mains de contentement.

Un Lélé tika banga!
Le meneur leve les yeux et les bras au ciel comme sil avait gagné.

Cest un chant crescendo. Le meneur commence doucement, fait des
gestes timides pour finir avec des hurlements et des gestes trés exagérés.




THEMATISER UNE CHANSON

DEROULEMENT

. Choisissez une chanson dont l'air est populaire.

Exemple : Frere Jacques, Au clair de la lune, Le furet, Le petit martien...
OU encore plus facile : une chanson dont les paroles sont répétées
par les participants aprés lanimateur

Exemple : Téte,épaules et genoux, pieds, Et c'est le boum chikaboum,
Dans mon pays d'Espagne...

. Comptez le nombre de syllabes qui sont chantées par phrase de la
chanson.
Exemple : Fré-re-Ja-cques - fré-re-Ja-cques = 8

Dor-mez-vous - dor-mez-vous = 6

. Choisissez des paroles sur votre theme en gardant le méme nombre
de syllabes et de répétitions.
Exemple : Le-grand-chat-noir-le-grand-chat-noir = 8

D'la-sor-ciere - D'la-sor-ciere = 6

. Ajoutez-y des gestes en lien avec les paroles.
Exemple : Mains sur la téte en oreilles de chat
Dos vouté et mains crochues

. Apprendre la chanson au groupe.

En articulant bien et en chantant d'abord lentement, répétez la 1¢
phrase avec les enfants, puis lo 1¢ et la 2¢, puis depuis le début jusqud
la 3¢ et ainsi de suite, pour que chacun la connaisse.

Enfin, ojoutez les gestes.

BON AMUSEMENT |

FICHLS FRATIQUES
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ALPHABET HUMAIN

MATERIEL ,
DEROULEMENT MATERIEL

Q@ 22 2 I3 Tl

(€ BALLON DE PLAGE

Un ballon de ploge

Les participants vont avoir S minutes pour se coordonner et présenter uniquement avec ,
leur corps le mot proposé par lanimateur. DEROULEMENT

Ce qui est permis:

* Lavue peut étre aérienne ou horizontole. Les participants se répartissent sur le terrain.
Plusieurs participants peuvent former une seule lettre.

Ils ont en leur possession un ballon de plage.
Une contrainte : tous les participants doivent apparaitre dans le mot.

Une variante : présenter lalphabet complet en 4 minutes! Le but est de se faire un maximum de passes avec le ballon en respectant les consignes

données.

Ce qui est permis:
oNe .y . .
aN\a Récupérer le ballon avec nimporte quelle partie de son corps.

Hi. 6 Le ballon peut faire des rebonds sur des objets qui lentoure (mais cela ne compte pas
I-A (U ﬁ { A (U I.[ ﬁ comme une Passe).

Les participants sinstallent comme ils le souhaitent sur le terrain.

Les contraintes:

MATERIEL .

Le ballon ne peut pas toucher le sol.
. Un participant ne peut pas toucher la balle deux fois consécutivement.
D[BDU[[H[NT Tous les participants doivent toucher le ballon au moins une fois pour que le comptage

soit validé.
Au signal, les participants auront 20 secondes pour toucher un objet de la couleur

) tonimat Le ballon doit toujours étre en mouvement (un participant ne peut pas larréter dans
proposée par lanimateur.

ses mains).
Des contraintes:
+ Les participants doivent rester dans la zone définie.

+ Cequeles participants touchent ne peut pas étre sur eux-mémes.

Si une des contrainte N'est pas respectée, le comptage recommence o zéro
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”M{ﬁl['_ Autant de chaises que de participants

DEROULEMENT

Dans un espace délimité (le tapis volant), chaque participant s'assied sur une chaise de
maniére & occuper lespace de maniére équilibrée.

Un participant se leve et « sort » du jeu: il est le maitre du tapis !

Au signal, le maitre du tapis essaie de sasseoir sur une chaise laissée vide, les autres
participants devant sorganiser pour lempécher.

Consignes:
+ Lemaitre du tapis est cool, il ne court pas.
+ Onne peut pas toucher le maitre du tapis.
Les chaises ne peuvent pas étre déplacées.
L est interdit de sasseoir sur la chaise qu'on vient de quitter.

Q
® =
HIN. €

Les rencontres en visioconférence ont tendance a se démultiplier...

LA SALADE D MAINS

MATERIEL VSIS
DEROULEMENT

ILs'agit de faire passer une énergie invisible de main en main.

Debout autour dune table, chague participant dépose & plat sa main droite sur la table puis
place o plat sa main gauche « sous le bras droit de son voisin de gauche ».

On obtient ainsi une salade mains qui ne peuvent plus bouger sans énergie.

[‘énergie se visibilise par une main qui se eve et retombe en topant la table.

Dans ces moments aussi, lintérét des Energizers est présent.

Consignes:
+ Ondésigne le sens de circulation de lénergie et celui qui la lance.
Les mains doivent se lever successivement dans lordre de leur position sur la table.
Siune main fait le choix de taper 2x sur la table, [énergie change de sens.
Si une main se éve au mauvais moment... ou tarde & se lever, elle quitte la table (Jerriére le
dos). Les mains doivent rester croisées molgré cela.
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ARTICULEL MIMEZ CEST GAGNE

”MER'[I_ Aucun, si ce nest un ordinateur ou une tablette etune connexioninternet. HM{R'U_ Aucun, si ce nest un ordinateur ou une tablette et une connexion internet.

Q@ &

DEROULEMENT DEROULEMENT

Le but est de deviner le mot articulé ou la chanson chantée par le participant choisi. Le but est de deviner ce que le participant mime.

Lanimateur indique, en message privé a un participant, un mot ou une chanson. Lanimateur indique, en message privé & un participant, quelque chose & mimer : une action,

Ce participant doit obligatoirement couper son micro. un objet, un titre de film...

Il va ensuite devoir articuler le mot ou chanter la chanson face & la coméra. ) . . )
Au signal de lanimateur, il commence son mime.

Lesautres participantsindiquent dansle chatle mot oula chanson qu'ils pensent reconnaitre.

)
@ =
MIN.

Les autres participants indiquent dans le chat leur réponse.

T

HM{RI[L Aucun, sice n'estun ordinateur ou une tablette et une connexion internet.

DEROULEMENT

Le but est d'étre le dernier joueur en compétition.

(HASSEURS DOBJETS

HATEB'[L Aucun, si ce n'est un ordinateur ou une tablette et une connexion internet.

DEROULEMENT

Le but est de ramener dans le temps imparti l'objet annoncé par lanimateur.

Au signal de lanimateur, les participants auront 20 secondes pour ramener lobjet demandé.

|dées d'objets G ramener :
Un fruit - Un animal - Une pantoufle - Une louche - Un chargeur de téléphone - Un verre

Cette activité permet de se lever, de bouger de sa chaise. Utile lors de longues réunions !

La partie va se dérouler en plusieurs manches.

Les participants choisissent un adversaire parmi ceux de la visio-conférence.

Lanimateur annonce : « Pierre-Papier-Ciseaux ». Au mot ciseaux, les participants présentent
un des trois objets avec leur main & técran.

Chaque participant regarde alors ladversaire quil a choisi.

Silgogne, il continue la manche suivante. Sil perd, il éteint sa caméra.

Contrainte : ceux qui gagnent doivent toujours garder le méme adversaire. La seule possibilité
den changer est [élimination. Il faudra alors choisir un nouvel adversaire parmi ceux restants.
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LL JLU DU DICO

mﬁﬁl[l_ Aucun, sice n'est un ordinateur ou une tablette et une connexion internet.

DEROULEHENT

Le but est de trouver la définition du mot énoncé par lanimateur.

)
o =
HIN. 4

L'animateur va chercher un mot peu connu (dans un dictionnaire ou sur le web), un mot dont
la plupart des gens ignorent la signification.

Chaque joueur va ensuite devoir en inventer une définition crédible et lenvoyer & lanimateur
via le chat (en privé).

Lanimateur va ensuite lire & voix haute les définitions regues ainsi que la bonne définition.

Les joueurs devront voter pour la définition quiils estiment étre correcte et chacun gagnera
autant de points que de fois que sa définition a été choisie.

Wi, o

MAT{N[I_ Aucun, si ce n'est un ordinateur ou unetablette et une connexioninternet.

DEROULEMENT

Le but est d'imiter les gestes et mimiques d'un autre joueur.

Lanimateur désigne un participant qui sera le « gesticuleur ».

Au signal de lanimateur, les participants devront, pendant 30 secondes, imiter tous les
gestes du gesticuleur.

On change ensuite les réles et un autre gesticuleur est désigné.

Le truc en plus : avec de la musique, c'est encore mieux | Lanimateur peut prévoir autant
d'extraits musicaux que de participants.
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Centre d'Organisation et d'Animation de Loisirs Actifs

Organisation de jeunesse pluraliste active dans le secteur ATl-exfrascolaire au sens
large, COALA prone des animations récréactives (récréatives, créatives et actives)
dans un cadre bientraitant.

Outre l'organisation d'animations et de formations, COALA défend la place de
I'enfant au sein du secteur de la jeunesse.

ANIMATIONS  SECRETARIATGENERAL  £ORMATIONS

(siege social) . .
Plaines et séjours de vacances ) Accueil Temps Libre
Ecoles de devoirs Rue du Rivage, 10 Centre de Vacances
1300 Wavre
Ludotheques
A . 0102244 49
Animations extrascolaires
Coordinations ATL info@coala.be

Andenne - Botassart - Femelmont
Gembloux - Gesves - Mont-Saint-Guibert
Ohey - Perwez - Wavre

Avec le soutien de
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