Kermesse

Des jeux a I'ancienne qui ont toujours du bon !

Nature : Agir ensemble (actions communes - fétes).
Participants : Un accompagnant pour deux participants.
Lieu/Espace : Grand espace extérieur.

Temps : Une demi-journée.

Précautions
e Vérifiez que rien ne traine (mise en bouche) ;
e Veillez a la sécurité de chaque participant ;

e Prévoir un endroit plus calme pour éviter la surstimulation

des participants plus sensibles. Matériel

e Différents jeux :

cerceaux;

massacre ;

péche aux canards ;

fléchettes ;
- floche.

e Des tables.
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Déroulement
Introduction :
e Musique d’ambiance rythmée ;

e Préparation de la premiére activité.

Déroulement :
e Proposez les différents jeux aux participants (cing jeux). Installez un jeu pour que chacun a son tour y participe. Ensuite,
passez au jeu suivant. De nouveau, chaque joueur participe...
- jeu de fléchettes ;
- jeu d’anneaux ;
- jeu de massacre avec gouttiere de lancement ;
- jeu de floche (baton de brosse + crochet et embrasse de tenture) ;
- péche au canard (dans une bassine) ;
e Avec aide physique et verbale de 'accompagnant qui passe aupres de chaque participant pour le stimuler en fonction

de ses capacités.

Fin de l'activité :
e Applaudissements — félicitations (bien-sdr, tout le monde est gagnant) ;

e Rangement du matériel !

Trucs et astuces
® Pour les personnes non-voyantes : stimulez-les tactile-
ment (faites sentir le velcro des balles pour le jeux de
fléchettes, eau (petites éclaboussures pour la péche aux
canards), floche sur la main ou le visage pour stimuler le

mouvement d’attraper...).
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