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Cette thématique a été construite autour de la Iégende des 12 travaux d'Hercule. Célébre héros de la mythologie grecque,
le demi-dieu Hercule a commis un horrible crime, ce qui a provoqué la colére des Dieux. Pour apaiser cette coléere et pour
se faire pardonner, on a ordonné a Hercule de subir 12 épreuves qu'on croyait impossibles a réussir.

Le film « Les 12 travaux d'Astérix » reprend les grandes lignes de cette |égende, les épreuves ayant toutefois été
modifiées pour les rendre un peu plus modernes selon son instigateur, nul autre que I'empereur romain Jules César. C'est
donc en me basant sur ce film que j'ai bati les 12 épreuves de cette thématique. Je vous conseille de débuter la
thématique par le visionnement de ce film afin de mettre les enfants dans I'esprit de la compétition.

LES XII TRAVAUX
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lere Epreuve: La course de Mérinos

Pour cette épreuve, on batit une course a obstacles et les enfants doivent terminer le parcours le plus rapidement possible.
Pour l'animer, on peut soit faire un seul long parcours et chronométrer chacun des enfants. On peut également faire deux

parcours, plus courts, et effectuer des duels. Celui qui en remporte le plus est déclaré gagnant de I'épreuve.

2e Epreuve: Le lancer du javelot avec Kermes le perse.

On remet aux enfants un objet lourd comme un ballon « medecine ball » ou tout ce qui peut ressembler & un javelot
Le gagnant de I'épreuve est celui qui lance I'objet en question le plus loin.

Dossier Thématique: La Gréce Antique
Réalisé par Simon Lamarche, Technicien en service de garde
simon.lamarche@cssdhr.gouv.qc.ca www.aquoivousjouez.com



3e Epreuve: Vaincre cylindrique le germain.

Pour cette épreuve, on propose aux enfants plusieurs petites activités d'opposition de style « lutte ». Le gaghant sera celui

qui en remporte le plus.

Le rugby

e  Ausignal, O et X doivent prendre le ballon lourd et le rapporter dans leur cerceau.

O

Le combat de cogs

X@o

O

e X et O se placent a genoux sur le matelas et ont chacun un foulard accroché derriére leur dos. Au
signal, ils doivent enlever le foulard de I'autre. Interdiction de se lever ou de quitter le matelas.
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Dos a dos

e X et O se placent dos a dos assis au centre du matelas. Au signal, ils doivent pousser leur adversaire de

fagon a faire tomber sa bouteille. Interdiction de se lever ou de quitter le matelas.

Le gladiateur

O xo O

e Placés aux extrémités du banc et ayant chacun en leur possession un tube cylindrique en mousse, X et O
doivent pousser délicatement leur adversaire en bas du banc. Pour s'assurer de la sécurité des joueurs,
on place des matelas tout autour du banc.

Le mousquetaire

e Méme principe que le gladiateur, mais cette fois-ci on utilise une épée en mousse.

X (0
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*Ce jeu est la version « dieux grecs » du jeu Le Yéti. (Section gymnase du blogue)
Matériel:

Déroulement: Ce jeu ressemble beaucoup d Boum boum passé pour sa forme, il peut servir de variante lorsque vous y
Jouer.

o  Tous les enfants sont placés sur une des lignes au fond du gymnase. Le meneur du jeu (I'éducateur ou un enfant) se
place au centre du gymnase. Le but sera de traverser le gymnase (L‘7le du plaisir) sans se faire foucher le, la ou les
prétresses de Ile.

e Au signal du meneur, les enfants traversent. Ceux qui se font toucher par le meneur deviennent eux aussi des
pretresse

e Le jeu se termine lorsqu'il reste un seul joueur ou encore si c'est impossible de traverser.

e Si les enfants prennent trop de temps a traverser, le meneur peut compter un nombre de secondes pour qu'ils
passent la ligne de défense.
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He épreuve: Le regard d'Iris le maqgicien éqypﬁen.

Petit jeu trés rigolo et frés simple: deux enfants s'assoient face a face fout en se regardant obligatoirement dans les
yeux. Le premier qui rit perd le duel. On organise un tournoi pour déterminer qui est le grand champion de |'épreuve.

be épreuve: Le repas de Mannekenpix, le cuisinier des Titans.

Pour cette épreuve les enfants doivent deviner, les yeux fermés, quel aliment mystere leur éducateur leur remet. On peut
utiliser des fruits, des légumes ou comme des petits pots de purée pour bébé! Rigolade assurée!
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Mateériel: Matelas, objets divers (anneaux, sacs de sable, corde a danser, balles)

Déroulement: On transforme le gymnase en labyrinthe a l'aide de matelas et autres objets pouvant faire office d'obstacle.
L'éducateur cache des objets divers dans le gymnase, y ferme les lumiéres et explique ensuite aux enfants leur mission:

A l'aide d'une lampe de poche, chacune des équiFes envoie un participant a la fois pour y trouver un objet sur la liste. La
premiére équipe qui trouve tous les objets de la liste remporte I'épreuve.
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*Ce jeu est la version « dieux grecs » du jeu Labyrinthe en duo. (Section gymnase du blogue)
Mateériel: matelas, chaises, carte a jouer.

Déroulement: Le principe de base du jeu est assez simple: |'éducateur aura préalablement préparé un paquet de cartes de
fagon a avoir des duos de carte semblable. (Ex: deux « 2 », deux « 3 »...)

L'éducateur remet une carte a chacun des enfants, mais attention, ils ne doivent pas la regarder tout de suite.
Au signal, les enfants retournent leur carte et tentent de trouver celui qui a le méme chiffre que lui.

Une fois trouvé, le duo doit se dépécher pour aller s'asseoir sur une des chaises placées au fond de I'aire de jeu.

Sur le méme principe que la chaise musicale, I'éducateur aura placé une chaise de moins qu'il y a de duo au
départ. Le dernier duo, celui qui n'a plus de chaise disponible, est éliminé. On continue ainsi jusqu'a ce qu'il
ne reste qu'un duo survivant!

Variante

e La raison pourquoi ce jeu se nomme le labyrinthe en duo est qu'on peut y ajouter une variante assez intéressante. Au
lieu de placer les chaises au fond du gymnase, je place neuf matelas en position debout comme illustrée sur I'image ci-
dessous.

e Ony joue de la méme fagon qu'expliquer précédemment, mais cette fois-ci on place les chaises un peu partout
derriere les matelas, ce qui fait en sorte que les duos doivent chercher une chaise dans le labyrinthe des

atelas.
matelas |_ J _|

] _ |
L —
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9e Epreuve: Traverser le ravin aux crocodiles sur un fil invisible.

Parcours a obstacle sur plusieurs bancs en bois ou des cordes coller au sol afin de tester I'équilibre des enfants. Tout
comme a I'épreuve no 1, on peut soit chronométrer chacun des enfants ou faire des duels et ainsi faire un petit tournoi.

10e Epreuve: Les énigmes du vieillard.

A l'aide de plusieurs énigmes trouvées sur internet ou dans des livres, les enfants tentent d'accumyler le plus de points en
répondant correctement aux questions de I'éducateur. Sur internet, il suffit dinscrire les mots « Enigmes Enfants » dans
un moteur de recherche pour trouver plein de sites qui proposent des énigmes et charades adaptées aux enfants.
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11e Epreuve: Dormir sur la plaine des trépassées.

Au gymnase, les enfants sont éparpillés sur I'ensemble de la surface de jeu, couchés en petite boule, les yeux fermés. A
I'aide d'un drap, I'éducateur couvre un enfant choisi au hasard.

Il est trés important que le drap couvre |'enfant totalement. Au signal de I'adulte, les autres enfants se réveillent et
tentent d'identifier I'enfant caché sous le drap sans enlever le drap. Jeu qui demande beaucoup d'observation.
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12e épreuve: Le Cirque Maxime.

*Ce jeu est la version « dieux grecs » du jeu Le Champs de Bataille. (Section gymnase du blogue)

Matériel: 2 cones, 2 drapeaux, foulards, cerceau.

Déroulement: On forme deux équipes et on les place a deux points stratégiques de la cour d'école ou du gymnase.

Chaque participant posséde un foulard qu'il place autour de sa taille ou dans sa poche arriére, de fagon a ce qu'il soit
assez facilement atteignable.

Le but du jeu est de s'emparer du drapeau de I'équipe adverse et de le ramener dans son camp.

Quand un joueur se fait enlever son foulard, il arréte de jouer et doit rejoindre I'éducateur qui se tient au beau
milieu du champ de bataille et qui observe le jeu. Les foulards des joueurs éliminés sont déposés dans un cerceau au
milieu du terrain.

La partie prend fin quand une équipe est complétement éliminée ou quand le drapeau d'une équipe se retrouve dans le
camp adverse.

Si un joueur ror'fam‘ le drapeau se fait enlever son foulard avant d'atteindre son camp, on rapporte le drapeau a son
endroit initial et le joueur est éliminé.

cerceau O

—_— .
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Couronne de laurier

Matériel: Assiette de carton, modele de feuilles d'arbre imprimé sur deux variantes d'une méme couleur (vert).

Déroulement: En se basant sur les deux images ci-dessous, le principe est assez simple. Les enfants débutent par découper
des feuilles préalablement imprimées sur du carton de constructions. On découpe ensuite le centre de l'assiette en carton de
fagon a obtenir un anneau. On découpe finalement une partie de |'anneau de carton.

Pour assembler la couronne, on colle les feuilles (3x3) en partant du milieu de I'assiette. On procéde ainsi de chacun des
cotés de la couronne.
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Les Temples Grecs

Matériel: Gouache, carton vert, papier blanc, pailles.

Déroulement: Dans le cadre de cette thématique, nous pourrons expliquer aux enfants |'importance des temples a |'époque de
la Gréce antique. Nous utiliserons de la peinture pour créer des arriére-plans colorés et des pailles pour produire une
exposition présentant leurs propres versions individuelles des temples.
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La Clepsydre

Dans la Gréce antique, on utilisait une horloge a eau pour chronométrer de courts événements. On |'appelait une clepsydre
et nous allons ici créer notre propre version de ces horloges anciennes.

Matériel: Ruban de masquage, marqueur permanent a pointe fine, deux bouteilles en plastique vides identiques, punaise,
pichet d'eau, minuterie, un couteau (a utiliser uniquement par un adulte), entonnoir pour faciliter le versement.

Déroulement: Retirez les étiquettes des bouteilles de boisson pour une visualisation claire de |'intérieur.
Un adulte doit couper |'un des bouchons de la bouteille avec un couteau. Recyclez le dessus ; vous n'en aurez pas besoin. Une

fois le haut coupé, le fond de l'autre bouteille doit s’y insérer parfaitement. Etiquetez les bouteilles si vous le souhaitez (la
bouteille A est la bouteille compléte et la bouteille B est celle que vous avez coupée).

Retournez la bouteille compléte (bouteille A) et placez une punaise au centre du fond de la bouteille pour faire un petit trou.
(C'est la partie la plus difficile de tout le projet.)

Dossier Thématique: La Gréce Antique
Réalisé par Simon Lamarche, Technicien en service de garde
simon.lamarche@cssdhr.gouv.qc.ca www.aquoivousjouez.com

16



Marquez sur cette bouteille I'endroit ot se trouve la ligne compléte (comprenez cela en embo’u“ran‘r
la bouteille A a I'intérieur de la bouteille B ; la distance entre le fond de la bouteille B jusqu'au
fond de la bouteille A ou Iégérement en dessous est |'endroit oll vous devez tracer la ligne sur la
bouteille A. ). Remarque : Nous avons bdclé cela, mais il est important de savoir & quel point remplir
votre bouteille a chaque fois. Vous voudrez &tre cohérent.

Prenez un morceau de ruban de masquage et collez-le verticalement sur le coté de la bouteille
découpée (bouteille B).

Préparez maintenant votre minuterie et le pichet d'eau. Versez |'eau, a I'aide d'un entonnoir si
vous le souhaitez, dans le goulot de la bouteille A (vos bouteilles doivent &tre emboitées) et
démarrez immédiatement le chronométre. Verser jusqu'au trait de remplissage du flacon A.

Vous pouvez maintenant vider I'eau et mettre la minuterie de coté. Un autre versement du pichet
et vous pourrez calculer combien de temps prend quelque chose avec juste votre horloge d eau !

Source: https://deceptivelyeducational.blogspot.com/2014/04/how-to-make-water-clock.html
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Les Dieux Grecs

Matériel: Images des dieux grecs en annexe.

Déroulement: Cette activité sera en fait un jeu de mémoire qui nous donnera I'occasion de connditre les principaux Dieux grecs
de I'antiquité et leur responsabilité. Il suffit d'imprimer chaque image deux fois et d'animer le jeu de mémoire.

Les dieux de l'Olympe

Les anciens Grecs prient des centaines de dieux. Mais 12 d’entre eux sont plus
importants que les autres. D'apreés les légendes grecques, ces dieux vivent sur
L'Olympe, la plus haute montagne de Gréce.

Athéna

Déesse de

e porte
colombe.

C'est le chef des dieux
Poséidon pe. Il domine
Dieu de la Mer. 5 -
1L tient unfTR IR0 o & /AN Héphaistos

Dieu du Feu et

Déméter
Déess:
et de UAgriculture.

'D‘poil"lns Artémis
u:kdu(-r ;L o Déesse de la Chasse
S taia et de la Nature.
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Pour débuter ou souligner la fin de la thématique Dieux Grecs, pourquoi ne pas visionner un film avec du mais soufflé! Voici

une sélection de quelques films en lien avec le théeme. Bon cinémal

LES XII TRAVAUX
D’ASTERIX

et g e wemari de René GOSCINNY Jeveims |‘Albert UDERZO
<

'
1 VAT OSAEY PTLAES o HERCAT st st AN MENKD
4 10854 DON MENERY 1 RENE MECOR et ADCE DEWE 04N MUSHE KON CVENTS st MW MUK 1N
3615 Dhy| il Bom  mw BPIwWNDOTCUEN  Chmmmn

Les 12 travaux d'Astérix Hercule (1997)
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et la COLERE de POSEIDON

Pattie et la Colere
de Poséidon (2023)
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