Anniversaire 3 ans : programme de 1
h 30 et jeux adaptés aux tout-petits

Ressource premium AnimyJob - préte a imprimer et a utiliser

Public enfants de 3 ans

Durée 1h30

Matériel matériel courant, cartes imprimées, musique facultative
Contenu Programme anniversaire 3 ans, checklist et fiches jeux

Anniversaire 3 ans : programme de 1 h 30 et jeux adaptés aux tout-petits fonctionne si le rythme de
la féte reste plus important que la quantité de jeux. Les propositions ci-dessous sont prévues pour
étre lancées rapidement, écourtées sans frustration et combinées avec de vraies pauses, afin
d'éviter I'effet 'enchalnement d'animations'.
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Fiches d’activité

Chaque fiche ci-dessous posséde une mécanique identifiable, un matériel annoncé et un repére de
réussite. Imprimez uniquement les pages nécessaires a votre séance.

1. Le tapis d'accueil des animaux

Durée : 8-10 min  Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « Le tapis d'accueil des animaux », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche
officielle courte avec une fin clairement annoncée. Pour 'Le tapis d'accueil des animaux', annoncez I'objectif
en une phrase, faites une manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La regle doit pouvoir
étre arrétée a la fin de n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repere : Personne n'est éliminé pour le reste de la féte.

Variante : Réduisez a une seule manche si le groupe commence a décrocher.

2. Les bulles a attraper

Durée : 12-15 min  Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « Les bulles a attraper », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle courte
avec une fin clairement annoncée. Pour 'Les bulles a attraper', annoncez I'objectif en une phrase, faites une
manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La régle doit pouvoir étre arrétée a la fin de
n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repere : La manche se termine dans le temps annoncé.

Variante : Pour la revanche, changez la contrainte et gardez la méme mécanique.

3. La ronde des couleurs

Durée : 8-10 min  Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « La ronde des couleurs », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle
courte avec une fin clairement annoncée. Pour 'La ronde des couleurs', annoncez I'objectif en une phrase,
faites une manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La régle doit pouvoir étre arrétée a la fin
de n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repere : Personne n'est éliminé pour le reste de la féte.

Variante : Réduisez a une seule manche si le groupe commence a décrocher.

4. Le parcours des coussins

Durée : 6-8 min Matériel : plots, ruban, objets Iégers

Pour « Le parcours des coussins », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle
courte avec une fin clairement annoncée. Balisez un parcours court sans obstacle dangereux et expliquez le
sens de circulation. Les équipes gagnent un point en terminant proprement la mission; une erreur remet
simplement le joueur au dernier repéere, sans élimination.

Repere : L'équipe peut expliquer la régle avant le départ.

Variante : Passez en objectif collectif si la compétition prend trop de place.

5. La péche aux images

Durée : 6-8 min Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « La péche aux images », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle courte
avec une fin clairement annoncée. Pour 'La péche aux images', annoncez |'objectif en une phrase, faites une
manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La regle doit pouvoir étre arrétée a la fin de
n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repere : L'équipe peut expliquer la régle avant le départ.

Variante : Passez en objectif collectif si la compétition prend trop de place.
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6. La danse-stop douce

Durée : 12-15 min  Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « La danse-stop douce », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle courte
avec une fin clairement annoncée. Pour 'La danse-stop douce', annoncez I'objectif en une phrase, faites une
manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La regle doit pouvoir étre arrétée a la fin de
n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repeére : La manche se termine dans le temps annoncé.

Variante : Pour la revanche, changez la contrainte et gardez la méme mécanique.

7. Le panier surprise

Durée : 12-15 min  Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « Le panier surprise », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle courte
avec une fin clairement annoncée. Pour 'Le panier surprise', annoncez I'objectif en une phrase, faites une
manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La regle doit pouvoir étre arrétée a la fin de
n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repére : La manche se termine dans le temps annoncé.

Variante : Pour la revanche, changez la contrainte et gardez la méme mécanique.

8. Le train des prénoms

Durée : 10-12 min  Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « Le train des prénoms », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle courte
avec une fin clairement annoncée. Pour 'Le train des prénoms', annoncez |'objectif en une phrase, faites une
manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La regle doit pouvoir étre arrétée a la fin de
n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repeére : Le résultat est mesurable sans discussion interminable.

Variante : Donnez un réle de gardien du temps ou lecteur a ceux qui préférent ne pas étre exposés.

9. Le gateau imaginaire

Durée : 12-15 min  Matériel : cartes de jeu et matériel courant

Pour « Le gateau imaginaire », faites une manche d'essai sans score puis lancez une manche officielle courte
avec une fin clairement annoncée. Pour 'Le gateau imaginaire', annoncez I'objectif en une phrase, faites une
manche d'essai de trente secondes puis lancez le chrono. La regle doit pouvoir étre arrétée a la fin de
n'importe quelle manche sans casser le programme de la féte.

Repére : La manche se termine dans le temps annoncé.

Variante : Pour la revanche, changez la contrainte et gardez la méme mécanique.

10. Le coffre des au revoir

Durée : 6-8 min Matériel : enveloppes, cartes-indices, crayon

Pour « Le coffre des au revoir », préparez une preuve ou un indice qui change réellement la suite du jeu ;
aucune étape ne doit étre seulement décorative. Préparez trois a cinqg indices qui apportent chacun une
information différente. Les équipes doivent réunir toutes les preuves avant de proposer la réponse; un indice
de secours reste dans une enveloppe fermée pour éviter le blocage.

Repere : L'équipe peut expliquer la régle avant le départ.

Variante : Passez en objectif collectif si la compétition prend trop de place.
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Checklist organisateur

O espace dégagé [0 matériel par jeu O eau O playlist vérifiée O activité calme O plan B O heure de
fin annoncée
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Checklist avant utilisation

O Le matériel réel correspond a ce qui est annoncé.

O La consigne peut étre expliquée en moins d'une minute.
O Le critére de réussite est visible avant de commencer.

[ Une version plus courte est prévue si le groupe décroche.

O Le rangement ou l'arrét de I'activité est anticipé.
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