Dossier Th®matique: Sherl ock Hol mes

R®al i s® par Simon Lamarche, Technicien en service c![e gar
simon. | amarche @cs swa&wlwt agoovvgQas¢auez. com



Tables des Matieres

Gy mnase
Ball on Espion, Bal I-mni Sl ehoe peAxr °tBal |l on Cachett e, Hal t e, Mi
S.C. A(Bage 3 7~ 9)

Activit®s Artistiques
Roue de de@Eopieam, dLoups de @dehewurfrscaCaone €hapeaubPdegeSheéerl oe¢k)

Jeux | nt ®ri eur s

Le d®t ecti ve des odeur s, Le d®t ecti ve des nombr es, Les code
i mposs(itbhdee 17 ~ 27)

At eli ers Culinaires

Loupes comesti bl es(,PaCoe kzt8a il s3 2Cl ue.

Science
Les encres (imwdesidbld es.35)

Ci n®ma
Spy Kids, Enol a Hol mes, Sherl ock Ghaoames3;6Basil e D®tective pri v

Dossier Th®matique: Sherl ock Hol mes
R®al i s® par Simon Lamarche, Technicien en service ge gar
simon. | amarche @cs swa&wlwt agoovvgQas¢auez. com



Jeux au gymnase

Ballon Espion

Mat ®r Bal t ons mousses

D®r oul ement : Base de ballon chasseur.

1 Chaque ®quipe choisit u®dacmitenuret Alte eah u ohBou tarle” Mdeg ufi plet emd =

nom!
1 Si | " espion se fait tou®lger pei addersesgadg@el drmaepaetile.
1 On recommence | a partie avec un nouvel espion dans chacune d

Vari ant e

L®ducateur@spioosidanhs chacune des ®quipes, et ce, sans |l e dire

Dossier Th®matique: Sherlock Hol mes
R®al i s® par Simon Lamarche, Technicien en service %e gar
simon. |l amar che @cs se&wivt agoovvgasg¢auez. com



Ballon Silence

Mat ®r Ball ons mousses, Dossar ds

D®r oul ement : Base de ballon chasseur.

T Ce ballon chasseur ° |l a particularit® de se jouer en silence
®qui pes.

Les rt!t] es

T Joueur avec dodslsaatdt rbdpees I=e sbal |l on on ®l i mine | a personne qui
f Joueur avec dossard vert = invincibilit®.

T Joueur avec dossard jaune = maladie de | a main faible advers
T Joueur avec dossard orange = dossard de | a parol e. Le joueu

strat ®gi es.
La r gle d8B8i suhepoeeur parle durant |l a partie, il est ®Iimin®.

Recommand2®h wtner | a premi re partie sans dossards et ajoutez un
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Arréte -moi si tu peux

Mat ®r Bal I ons

D®r oul eMmeant de

et de mi de di

1 Le jeu d®but e
courte passe.
i € ce moment pr
|l ui | an-ant | e
1 Dans |l a situat:.
qgui l e ball on
possible sel on
1 Pour d®cl| arer

au moment
| s ©@orctei mqwentl aaimussii ques au r °t e.

®ci s,

mousses, de | a musique.
d®buter, on invite |l es enfants ~°~ se placer deu
stance et doit avoir en sa possession un ballon

0% |l a musique se®omébngej bae@ibchd Eda e

cel ui est en possession du ballon do

qgui

bal |@ount.r eA ud om °t miestgmosnaeuavt é@r'z prd @ @ s dle | eu.

on 0% | e ballon est @ernrc°otree, dialn sf auets caoi nrssi dl ®orres
se dirige comme <cel ui qui en a possession. I
|l es m°mes r gl es

un gagnant , on peut soit comptabilisér cldelsgupoi

ne r ediitne squur vi vant .
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Mat ®r Bal l on mousses, Mat el as, Clnes.

D®r oul ement

1 Un enfant est choi si pour °tdrret @rei ecthra scsee ulra zZidn e ed ®lliancietr@e "p e
1 Les autres enfants se dispersent tdolultu satuit@aug-d sleeb U sa. sur face d
T Au sigrRdluckhda elur, | es enfants doivent marcher @rmur ctoaurr.i rPawrt od
toute collision, ils devront | e faire tous ensemble dans | e
1 Pendant ce temps, |l e chasseur doi t l ancer |l es ball ons mous
rejoindre | e chasseur et tenter | ui aussi de toucher | es aut
1 On continued ac@dqgujeu sbggus tsairqyu vant . Ce dernier sera donc | e ch
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Halte!

Mat ®r Bal l on mousses

D®r oul ement :

T Au centre du gymnase, |l es joueurs for@duntaueaurceeici ectsaes|l & en
l an-ant l e ballon | e @llug eh ambte@Proisedurb| d¢¢u ad € mc Iqeau. 1 peut ®g
ball on sur | e sol.

1 Une f oi s son | a®ndcuecra teefufre cntoun®ne lun j oueur f aciis adnoti tp arratpiied edme nct
possession du ballon pendant que tous | es autres se disperse

f Au moment o% il saisit | e ballon, il criedogombhltebee. Thasj ba
doit at tdéemparrtee nquel adver sdilr e uwesd tl s olmalllammc.er$S tout l e m
jusbiquc @@ lguw attrape | e ballon et c¢crie " nouveau ¢ Halte! e

1 Le jeu condi mcwekelquusmmett e @srtedifraeuteyancd i | ne r ®ussit pas
recommence alor®dagcatcentrr @oemtmelra al ors un autre ® ve.
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Mission Spéciale

Mat ®r Bal t ons mousses (4), Petits tapis (5), 4 s®ries de dossarc

D®r oul eendi vi se | e groupe en quatre ®quipes: une ®qui pe de ti
d®l i vreur s.

1 Les d®livreurs doivent partir de | eur zone pour aller i b®r ¢
tentent de |l es | i b®rer en | es ramenant par | a main dans | eur

1 Un d®Il i vreur atteint, deviens un prisonnier et un prisonnier

1 Les tapis sont des refuges pour | es d®l ivreurs et | es prison
son prisonnier.

1 Les tireurs doivent ®viter de perdre | es prisonniers en | eu
restant ° la fin de | a partie r®gu®Pepentdesatl e enombraearde agaium

1 Lt il i sation de passes entre |l es tireurs est primord®lal ees D®
dans | e groupe, on peut ajuster “ |l a hausse ou “ |l a baisse |

1 On joue des parties de cing minutes et on change |l es rtles d

w o

v
2 A J

=y27
H
1
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Nom de Code: S.A.C.S

Mat ®r ats de sable, C'nes, Matel as, Dossards.
D®r oul eMmeant de c dncmeindietr®egl de jeu sera pr®par ®e de fa-on ce
chacun des c¢c!t®s du terrain. On peut ®gal ement pl acddebrs tdaecsl ensa tled
du j eu.
1 Le groupe est s®par® en deux ®qui p@&ntrleesxsld®esges uante lcoxul realirr
gue son territoire qui lui est propre.
1 Le but du jeu est simpl e chaque joudéauwrtreoi®que peayear pden OV ¢
territoire adverse et de | es ramener dans son territoire san
1 Quand wun joueur e s@s steoouicrh @y a@inld redraritet MmS rhe . Un joueur est mm
toucher) quand il se retrouve dans son propre territoire. 1| a
1 Un joueur assis sur |demnmnuwni td& vp oewnrt suens pcoa &qguidpi er s. Quand wun
|l e toucher et maintenir sadmamuni s®r ©bh b6te pbarsiawvole bon
poursuivre son chemin. En | ©chant prisegtirle e metr ®®gal ement
1 Les joueurs odtmm®gat ®mgoantd ils sont derri re |l a lIligne de fo
T Apr s deux troi €gmiinpuet eqsuid ep ojsesuxd,e Il e plus de poches dans s
- & B
] * e *, 4]
. * v
& * _,
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Acti vit®s Arti st

Roue de dccodeur daespi on )

Mat ®r b®@todeur ° i mprimer (voir page suivante), Ciseaux, Une att
D®r oul emantpiarti e amusante ded lcef oduRcnoidteu?27 esodegsu di f f ®rent s,

d®chi ffrage. Jé& mpercioomentanldee ndod | e sur du papier cartonn® pour p
Pour assembler votre roue de d®codeur espion, d®coupez |l es 3 c
cercles +4tesfiavecz une attache papier. 1 est i mportant que |
souhaiterez®°tdroecp oreaudr | es trous un par un.

Pour ®crire :un message
Toumbdrd, d®finissez | e code. VouAedewrelze d®eil dlee eExng@ril ¢ er | o

Quel ques I d®es:

T Tournez | e d®codeur deAeémasnuir rlee "c ecrec lgeu ee xlte®rci eur corresponde
r®cepteur .

1 R®gl ez | e d®codeurcopoersppmalec ™ | a | ettre du jour de | a semai

1 Faites en sAoértceorqgrueespconde ° | a premi re | ettre d'un mot de c
crypt ®.

1 Pour ®crire un message, trouvez |l a |lettre souhait®e sur | e ¢
cercle du milieu.

Pour | ire un message, trouvez |l a lettre sur | e cercle du mili et
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Loupes de couleurs

Mat ®r Med:l e de | oup pr®al abl ement i mprim® sur du carton ®pai s,
D®r oul ement : ce bricol age, i suf fit simpl ement de prendre | e
cell ophane de | a coul eur de votre choix et de | e coller entre |
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