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Jeux au gymnase 
 

Ballon Horloge 
 

Mat®riel: Ballons mousses, C¹nes, Quilles. 
 

But du jeu: Faire tomber le plus de quilles avant que lõ®quipe adverse ait compl®t®es de se passer le ballon. 
 

D®roulement: Sur lõaire de jeu, on d®limite un terrain en forme de pentagone, ¨ lõaide de 5 c¹nes.  

¶ On divise le groupe en deux ®quipes: une en rang (®quipe offensive) et lõautre tout autour du terrain (®quipe d®fensive). 
Une quille sera d®pos®e ¨ c¹t® de chacun des joueurs d®fensifs.  

¶ Au signal de lõ®ducateur, le premier joueur offensif (X) lance le ballon ¨ lõint®rieur du pentagone et court autour du 
terrain en abattant, avec les mains ou les pieds les quilles sur son passage.  

¶ Les joueurs d®fensifs (O) doivent r®cup®rer le ballon et le lancer au joueur no 1 qui lui, le lancera au no 2 et ainsi de 
suite. Quand le ballon revient au joueur no 1, lõ®ducateur crie stop et compte le nombre de quilles abattues. On alors 
passe au prochain joueur offensif en ayant pris soin de remonter les quilles tomb®es.  

¶ Lorsque tous les joueurs offensifs ont effectu® leur tour, on change les r¹les.  

¶ ë la fin lõ®quipe qui aura fait tomber le plus de quilles au total sera d®clar®e gagnante.  
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D®livre la Reine 
 

Mat®riel: Chaise et foulards 
 

But du jeu: D®livrer la princesse sans se faire toucher par son ravisseur. 
 

D®roulement: Les joueurs sont assis en cercle. Au centre, une "Reine" est assise sur une chaise. Elle est attach®e 
par ses deux pieds aux deux pieds avant de la chaise et par ses deux poignets au dossier de la chaise, ¨ l'aide de quatre  
foulards nou®s sans °tre trop serr®s. 
 

De plus, cette Reine prisonni¯re est gard®e par un joueur qui a les yeux band®s, un joueur va °tre nomm® pour tenter de 
d®livrer la princesse sans °tre touch® par le gardien. Il doit s'approcher silencieusement pour d®faire les nïuds.  
 

Il faut op®rer tr¯s rapidement afin d' ®chapper au gardien qui essaie de toucher le sauveur de la Reine. Si le joueur se fait 
toucher, il est ®limin® et doit laisser sa place ¨ quelquõun dõautre. La Reine est d®livr®e lorsque les quatre foulards sont     
d®nou®s avant que le gardien soit parvenu ¨ toucher tous les joueurs.  
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Ballon James Bond (Casino Royale) 
 

Mat®riel: Ballons Mousses, cartes ¨ jouer 
 

But du jeu: Lõobjectif est dõ®liminer les trois joueurs poss®dant une carte ¨ jouer. 
 

D®roulement:  

 

Base de ballon chasseur. 

 

¶ Trois cartes sont remises aux deux ®quipes : le roi, la dame et le valet.  Le chef dõ®quipe remet une carte ¨ trois     
co®quipiers ¨ lõabri des regards des adversaires. 

 

¶ Les joueurs poss®dant une carte doivent la cacher sur eux-m°mes pour ne pas se faire rep®rer pendant la partie. 
 

¶ Quand un ®l¯ve avec une carte se fait ®liminer, il doit la remettre ¨ lõ®ducateur.  
 

¶ La premi¯re ®quipe qui perd ses trois cartes, perd aussi la partie.  
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La chasse aux sangliers 
 

Mat®riel: Ballons mousses, Tapis de gymnase, Cerceau, Dossards 
 

But du jeu: Toucher le plus de gibiers ¨ lõaide des ballons mousses. 
 

D®roulement: On divise le groupe en trois ®quipes: deux ®quipes de gibiers (Y) et une ®quipe de chasseur (X).     
Chacune des ®quipes aura une couleur diff®rente de dossards. 
 
 

Lõaire de jeu aura pr®alablement ®t® pr®par®e comme sur lõimage ci-dessus. Sur deux tapis au centre, on place deux       
chasseurs X, les autres X sont les r®cup®rateurs de ballons, qui doivent les rapporter ou les lancer aux deux chasseurs. ë 
tour de r¹le, les gibiers tenteront de faire le tour du terrain d®limit® par les c¹nes, sans se faire toucher par les ballons. 
 
 

D¯s quõun joueur est touch® ou quõil compl¯te le tour du territoire de chasse, le prochain joueur d®bute sa ronde. En         
demeurant sur leur tapis, seuls les deux chasseurs peuvent tirer sur les gibiers. Quand un gibier est atteint, lõ®quipe X 
marque un point et le chasseur c¯de sa place ¨ un autre X selon le terrain dont on dispose, on peut varier le nombre de    
ballons. 
 
 

Chaque ®quipe tient le r¹le de chasseur ¨ son tour, contre les deux autres formations. On comptabilise le nombre de gibiers 
ayant ®t® atteint, afin de d®terminer lõ®quipe championne. 
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Le Cricket 
 

Mat®riel: Raquette de mini tennis, Balle mousse, Cerceaux, Sacs de sable. 
 

But du jeu: En suivant les r¯gles d®crites ci-dessous, marquer plus de points que lõ®quipe adverse. 
 

D®roulement: Le Cricket est un sport tr¯s populaire dans les pays de lõEmpire britannique comme lõInde et le       
Pakistan. Bien quõil soit assez compliqu® ¨ comprendre, jõai d®cid® dans le pr®sent document de le simplifier pour quõil 
soit facilement jouable dans un groupe dõ©ge scolaire, mais en tout conservant ses principes de base. 
 

¶ Avant de d®buter le jeu, lõanimateur doit pr®parer le gymnase de la fa­on suivante: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

¶ On d®bute par s®parer le groupe en deux ®quipes. Comme au baseball, une ®quipe frappera la balle tandis que lõautre se 
placera derri¯re lõanimateur et tentera dõattraper la balle frapp®e. 

¶ Le prochain sch®ma illustre la position des joueurs au d®but de la partie. Lõ®quipe des frappeurs (0) se place ¨ lõ®cart 
du jeu tandis que les attrapeurs (X), eux, se placent derri¯re le cerceau ç 2 è.  
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¶ Le principe du jeu est le suivant: ¨ tour de r¹le, les joueurs de lõ®quipe des frappeurs (0) sõinstallent dans le     
cerceau ç1è et doit frapper, ¨ lõaide dõune raquette de mini tennis, une balle en mousse lanc®e par lõanimateur ¨ 
partir du cerceau ç2è.  

 

¶ Une fois la balle frapper, le frappeur doit le plus rapidement possible faire des allez retour entre les deux cerceaux et 
d®pos® dans chacun des cerceaux une poche quõil aura prise dans le bac de poche plac® ¨ c¹t® de celui-ci. 

 

¶ Le frappeur ¨ trois chances de frapper la balle. Apr¯s cela il perd son tour et doit laisser la placer aux prochains 
joueurs de son ®quipe.  

 

¶ Pendant ce temps, les attrapeurs doivent r®cup®rer le plus rapidement possible la balle et la lancer ¨ lõanimateur dans 
le cerceau ç2è. 

 

¶ Quand lõanimateur en a sa possession la balle il crie STOP! ë ce moment, le frappeur doit cesser ses allez retour 
et doit compter le nombre de poches quõil aura r®ussi ¨ placer dans les deux cerceaux.  

 

¶ On inscrit le nombre sur le tableau de pointage de son ®quipe. Le prochain joueur de lõ®quipe des frappeurs sõex®cute 
de la m°me fa­on et on additionnera les points quõil aura r®ussi ¨ faire sur le tableau de pointage et ainsi de suite 
jusquṏ ce que tous les joueurs de lõ®quipe des frappeurs aient eu lõopportunit® de frapper la balle.  
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¶ Il existe deux fa­ons pour les attrapeurs dõaccumuler des points: premi¯rement, si lõanimateur fait tomber une quille 
plac®e derri¯re le frappeur, il accorde un point pour chaque quille tomb®e. (On replace les trois quilles lorsquõun       
nouveau frappeur prend place dans le cerceau. 

 
¶ Deuxi¯mement, deux points seront accord®s ¨ lõ®quipe des attrapeurs si un de ses joueurs attrape une balle frapp®e 

sans que celleðci ne soit pr®alablement touch®e par le sol. 
 
¶ La partie se termine quand les deux ®quipes auront jou® chacun les r¹les des frappeurs et des attrapeurs et celle qui 

aura accumul® le plus de points sera d®clar®e gagnante. 
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Activit®s Artistiques 
 

La garde de Londres 
 

Mat®riel: Grande feuille de papier blanc, gouache 
 

D®roulement: On d®bute par tracer sur une grande feuille blanche le contour 
dõun garde de Londres. Avec lõimage que vous voyez ¨ droite, on peinture ensuite le 
garde selon les couleurs officielles des gardes. 

 

Une fois s¯che, on colle la feuille sur un carton rigide (ex: grande boite de carton 
de style t®l®vision ou r®frig®rateur.) On peut ®galement tracer et peinturer       
directement le garde sur le carton. Pour plus de r®alisme, on nõoublie pas tous les 
petits d®tails sur le costume sans oublier le grand chapeau noir embl®matique.  

 

On termine le tout en d®coupant la feuille/carton au niveau du visage afin de faire 
une s®ance photo avec le groupe! 
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Peinture avec du th® 
 

Mat®riel: Sachets de th® (je sugg¯re d'exp®rimenter avec quelques types diff®rents pour que les enfants puissent 
comparer.), Papier  
 

D®roulement: Remplissez d'eau des r®cipients peu profonds et placez-y les sachets de th® pour absorber l'eau et placez 
des feuilles de papier blanc sur la table.  Invitez les enfants ¨ prendre les sachets de th® par leurs ficelles pour quõils les 
d®poser sur le papier.  

Ensuite les enfants font leur ïuvre dõart en faisant des aller et retour avec leur sachet de th® sur leur papier. Ils peuvent 
changer de sachets/couleurs selon leurs d®sirs.  

Les enfants adorent ce genre de bricolage. Il ne s'agit pas du produit fini, mais du processus artistique.  
Et que dire de lõodeur!, c'®tait relaxant!  

Source: https://teaching2and3yearolds.com/preschool-art-with-tea-bags/ 
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La Couronne de la Reine 
 

Mat®riel: Papier construction jaune ou or, Attache papier ̈  t°te ronde, Ciseaux, La colle, Perforatrice, Ruban adh®sif 
transparent, du papier cr®pon rouge (facultatif) 

Objets pour d®corer votre couronne : paillettes, strass, pierres pr®cieuses en plastique, colle scintillante, peinture gonfl®e, 
papier clinquant, etc. 
 

D®roulement:  

1. D®coupez une bande de papier de construction jaune ou or de 1į ¨ 2 pouces de large assez longs pour faire le tour de 
votre t°te. Cette pi¯ce sera la base de la couronne, donc le papier de construction doit °tre ®pais ou lourd pour une 
couronne solide. £tape 2 Couronne m®di®vale. 

2. Collez les extr®mit®s ensemble. Collez les extr®mit®s de la bande ensemble pour former un cercle. 

3. D®coupez deux bandes de papier noir. D®coupez une paire de bandes de 1į "x 10" de papier de bricolage noir ou marron 
(ou d'une couleur qui se marie le mieux avec la couleur de vos cheveux). 

 

 

 
 
 

 

 

 

 



 13 

Dossier Th®matique: LõAngleterre 

R®alis® par Simon Lamarche, Technicien en service de garde 

simon.lamarche@csdhr.qc.ca    www.aquoivousjouez.com 

 

4. Collez la premi¯re bande. Collez la premi¯re bande ¨ travers la section m®diane de la base, couvrant le diam¯tre du 
cercle. Cette bande d®finira l'ajustement de la couronne sur votre t°te et devrait suivre le contour de votre t°te.   
Essayez la couronne et ajustez la position de la bande pendant que la colle n'a pas encore pris.  

5. Collez la deuxi¯me bande. Positionnez la deuxi¯me bande perpendiculairement et ¨ peu pr¯s ¨ la m°me hauteur que la 
premi¯re. Collez les extr®mit®s en place. 

6. Scotchez les bandes de papier ¨ la base. Renforcez la connexion de chaque bande ¨ la base avec du ruban adh®sif. Ces 
deux bandes doivent °tre bien ancr®es, car elles forment les supports ou le cadre de votre couronne.  

7. D®coupez six bandes de papier construction jaune ou or de 1į" x 8". 

8. Courbez la pointe et percez un trou. Courbez les bandes ̈  une extr®mit® et percez un trou pr¯s de la pointe. 
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9. Percez un trou au centre des supports. 

10. Collez les bandes de l'int®rieur de la base aux positions 12 heures, 2 heures, 4 heures, 6 heures, 8 heures et 10 heures. 
Essayez de coller les bandes ̈  la m°me hauteur le long de la base. 

11. Si vous souhaitez cr®er une doublure pour votre couronne similaire ̈  la doublure en tissu d'une vraie couronne royale, 
d®coupez quelques formes de demi-p®tales ou de collines dans du papier cr®pon rouge. Collez le bas de ces formes en 
papier cr®pon le long de l'int®rieur de la base de la couronne. 

12. Collez les pointes du papier cr®pon au centre des supports de couronne. Si vous pr®f®rez ne pas avoir cette doublure, 
sautez les ®tapes 11 et 12. 
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13. Faites une couronne. Cr®ez une couronne en forme de croix en d®coupant une paire de croix identiques dans du papier 
de construction jaune ou dor®. Inclure une languette ou une extension rectangulaire ¨ la base de chaque croix. Pli le 
long de l'onglet inf®rieur. Collez les croix ensemble sauf au niveau des onglets inf®rieurs. Les croix doivent °tre       
align®es sur les bords. D®pliez les languettes inf®rieures. 

 

14. Ins®rez une attache ronde. Percez un trou au centre d'une languette inf®rieure et ins®rez une attache en papier ¨ 
t°te ronde.  

 

15. Connectez le haut de la couronne ̈  l'une des six bandes jaunes en ins®rant les extr®mit®s de l'attache ¨ travers le 
trou ̈  l'extr®mit® de la bande de papier. 

 

16. Rassemblez toutes les bandes sous le surmatelas.Ins®rez de la m°me mani¯re les extr®mit®s de l'attache en papier 
dans le trou de chacune des bandes restantes afin que les pointes des six soient bien rang®es sous la croix. 
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17. Fixez la croix au centre de la couronne en ins®rant les extr®mit®s de l'attache en papier ̈  travers les trous centraux 
des supports, en perforant facilement la couverture en papier cr®pon. S®parez les extr®mit®s de l'attache de 
l'int®rieur de la couronne. 

18. Pour plus de s®curit®, couvrez les extr®mit®s de l'attache en papier avec du ruban adh®sif ou avec un petit morceau de 
papier. 

19. D®corez votre couronne avec des paillettes, des strass, des pierres pr®cieuses en plastique, des autocollants de style 
pierre pr®cieuse, des perles, de la colle scintillante, de la peinture gonfl®e, des morceaux de papier clinquant et 
d'autres notions. 

20. Une fois la colle s¯che, essayez votre superbe couronne royale ! 

Source: https://www.firstpalette.com/craft/medieval-crown.html 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 17 

Dossier Th®matique: LõAngleterre 

R®alis® par Simon Lamarche, Technicien en service de garde 

simon.lamarche@csdhr.qc.ca    www.aquoivousjouez.com 

Porte de classe Cabine T®l®phonique 
 

Mat®riel: Carton de diff®rentes couleurs 
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Ateliers Culinaires 
 

Th® glac® ¨ lõ®rable 
 

Ingr®dients:  
 
¶ 1 tasse dõeau bouillante 
¶ 4 sachets de th® vert 
¶ 1/2 tasse de sucre dõ®rable 
¶ 6 tasses dõeau froide 
¶ 1 Le jus dõun citron 
¶ Tranches de citron, pour la d®coration 
 
 

D®roulement:  
 

1. Combiner lõeau bouillante, les sachets de th® vert et le sucre dõ®rable, puis laisser infuser 5 minutes. 
2. Retirer les sachets de th® et r®server lõinfusion. 
3. Dans un pichet, verser lõeau froide, le th® r®serv® et le jus de citron. 
4. Bien m®langer et r®frig®rer. Servir dans des verres remplis de gla­ons et d®corer avec les tranches de citron. 
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Th® vert glac® ¨ la lime 
 

Ingr®dients:  
 
¶ 2 litres (8 tasses) d'eau 

¶ Le zeste r©p® et le jus de 2 limes 

¶ 250 ml (1 tasse) de sucre 

¶ 60 ml (1/4 tasse) de th® vert 

¶ 1 lime, tranch®e 
 

D®roulement:  
 

Dans une casserole, porter ¨ ®bullition 1 litre (4 tasses) d'eau, le zeste et le sucre. Retirer du feu. Ajouter le th® et laisser 
infuser 5 minutes. Passer au tamis fin. Ajouter le reste de l'eau et le jus de lime. Verser dans un pichet et r®frig®rer 4 
heures ou plus. Servir avec des tranches de lime. 
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Science 
 

Le Th® fant¹me volant 
 

Mat®riel: Sachets de th® vides, Ciseaux, Plaque ̈  p©tisserie ou autre surface r®sistante ¨ la chaleur, Marqueurs, Briquet, 
Protecteur de surface, comme du papier sulfuris® pour l'utilisation du crayon sharpie 

Mise en garde de s®curit®: Chaque fois que vous travaillez avec du feu dans une exp®rience scientifique, vous devez vous 
assurer d'avoir une zone de travail s¾re et ̈  l'®preuve du feu et un extincteur. Mettez toujours la s®curit® en premier, 
m°me avec des exp®riences relativement s¾res comme celle-ci. D'apr¯s mon exp®rience, le th® a ®t® lanc® ̈  5 ¨ 6 pieds 
dans les airs. Assurez-vous d'avoir suffisamment de d®gagement au plafond.  

D®roulement: Coupez soigneusement la ficelle retenant l'®tiquette du sachet de th® et retirez-la. Ouvrez le sachet de th® 
et videz tout le th® dans un bol. Lissez le sachet de th® et placez-le sur une feuille de papier sulfuris® avant de dessiner vos 
visages et motifs fant¹mes avec un marqueur. Il saignera, alors assurez-vous de prot®ger la surface de votre table.Une fois 
vos motifs termin®s, utilisez vos doigts pour ouvrir soigneusement le tube, puis posez-le sur la plaque ̈  p©tisserie. 

Lorsque vous °tes pr°t, allumez le dessus avec un briquet. Il devrait prendre feu rapidement. Prenez du recul et pr®parez-
vous pour le vol. Il br¾lera, puis lorsqu'il atteindra la base, il d®collera et votre fant¹me prendra son envol! Apr¯s son 
d®collage, le sachet de th® fant¹me s'envolera dans les airs, puis les restes cendr®s flotteront doucement sur la plaque ¨ 
p©tisserie. Ils sont tr¯s l®gers et donc sensibles aux courants d'air. Si vous maintenez votre main immobile, les cendres 
peuvent retomber dans vos mains. Ne vous inqui®tez pas, c'est parfaitement cool ̈  ce stade! 
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LõExplication scientifique: 

Alors, comment nos fant¹mes prennent-ils leur envol de mani¯re aussi spectaculaire ? Lorsque vous allumez le sachet de th®, 
la chaleur du feu dynamise les mol®cules d'air ̈  l'int®rieur du sachet de th® et les fait se d®placer rapidement. Les 
mol®cules d'air ̈  l'int®rieur du sachet de th® se d®placent si rapidement qu'elles se propagent et sortent du sachet de th®. 
Cela rend l'air ̈  l'int®rieur du sachet de th® moins dense ou moins serr® que l'air plus froid (plus serr®) ̈  l'ext®rieur du 
sachet de th®. 

La densit® est la mesure de la compacit® (ou de la densit®) d'un objet. Dans notre exp®rience, le feu et la chaleur du feu 
font que les mol®cules d'air se propagent et deviennent plus actives, elles sont donc moins denses. L'air plus chaud et moins 
dense s'®l¯ve au-dessus de l'air plus frais et plus dense. 

C'est la diff®rence de densit® entre l'air chaud et l'air froid qui fait voler le sachet de th® fantomatique. L'air plus chaud 
et moins dense ̈  l'int®rieur du sachet de th® s'®l¯ve au-dessus de l'air plus frais et plus dense. Au fur et ¨ mesure que l'air 
chaud monte, de l'air plus froid entre pour le remplacer. Cela provoque la formation d'un courant de convection thermique 
qui soul¯ve le sachet de th®. Puis votre fant¹me s'envole ! 

La cendre est TRĉS l®g¯re et sensible aux courants d'air. Si vous attendez patiemment, sans d®ranger l'air, les cendres 
devraient retomber sur la plaque ̈  biscuits. Ou vous pouvez l'attraper dans votre main. 

Source: https://www.steampoweredfamily.com/activities/flying-tea-bag-ghosts/ 
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Dossier Th®matique: LõAngleterre 

R®alis® par Simon Lamarche, Technicien en service de garde 

simon.lamarche@csdhr.qc.ca    www.aquoivousjouez.com 

Jeux int®rieurs 
 

Journ®e ¨ lõenvers 
 

Mise en situation: Cõest bien connu les Anglais conduisent ¨ gauche alors que nous cõest ¨ droite. Cela mõa donn® lõid®e de 
vous proposer plusieurs id®es dõactivit®s qui peuvent se jouer sous la th®matique ç ë lõenvers è 

 

¶ Manger son d´ner avec la mauvaise main et en commen­ant par le dessert.  
¶ On sõhabille ¨ lõenvers 
¶ Se d®placer ¨ reculons 
 

¶ Jeu de la cachette ¨ lõenvers: Un seul enfant part se cacher et tous les autres enfants se dispersent pour partir ¨ sa 
recherche. Mais ¨ lõinverse du jeu traditionnel, il faut °tre tr¯s discret, car quand lõenfant a trouv® o½ se cachait son 
copainé Il doit alors se cacher avec lui! Au fur et ¨ mesure le nombre dõenfants cach®s augmente, mais la cachette 
reste la m°me ! Et ainsi de suite jusquṏ ce quõil ne reste plus quõun enfant qui aura donc perdu la partie et ira ¨ son tour 
se cacher. Les r¯gles sont assez simples. Les enfants devront °tre discrets, car plus ils seront nombreux ¨ se cacher 
ensemble plus il sera difficile de se cacher. Le premier enfant doit donc r®fl®chir lors du choix de sa cachette en   
pensant aux autres enfants qui vont sõy ajouteré  

 

¶ Quizz sur les pr®noms ®crits ¨ lõenvers: On aura pr®alablement ®crit le nom des enfants de son groupe ¨      
lõenvers. Les enfants devront ensuite tenter de deviner chacun des noms. On peut ®galement ®crire le nom des enfants 
en m®langeant compl¯tement les lettres!  

 

¶ La mauvaise cuill¯re: Deux enfants s'affrontent  : il s'agit de transf®rer des grains de riz d'un bol dans un autre 
avec une petite fourchette sans le renverser mais de la mauvaise main car dans le monde ¨ l'envers, les droitiers sont 
gauchers et les gauchers sont droitiers. Le premier qui a transvas® son bol de riz dans l'autre bol en renversant par 
terre le moins de grains de riz possible a gagn®. Pour ce jeu, le mat®riel se compose donc de 4 bols (2 remplis ¨ moiti® 
de riz, 2 vides) et de 2 petites fourchettes.  

 

 


