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+ Comment ca marche ? :
& Un dresseur d’oiseau (1’animateur) joue tantdt avec les merles, tantot avec les canaris. Il ne
lance qu’au « merle qui s’est démarqué du canari »... Le merle regoit et relance a I’oiseleur, et le

jeu continue, toujours avec les merles.
& Apres quelques minutes. I’animateur joue avec les canaris...

o Ce qu’il faut surveiller. pendant I’action :

Exiger que les couples « merle-canari » ne se défassent pas.

Merles Animateur

Canaris

« Un dresseur d’oiseaux a groupé merles et
canaris par couple.

+ Dispositif de départ
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pour amener le jeu et/ou aller
plus loin
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Les enfants ont bien compris et mettent tout
en ceuvre le démarquage
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