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Jeux au gymnase 

 

Ballon anneaux olympique 
*Ce jeu est la version olympique du jeu Ballon Satellites. (Section gymnase du blogue.)  
 

Mat®riel: Ballons mousses, Cerceaux 
 

But du jeu: D®truire et faire tomber la structure form®e des anneaux olympiques 
 

 

D®roulement: Base de ballon chasseur. 

 

¶ Chacune des ®quipes a une ou deux structures olympiques sur son territoire form® ¨ lõaide de cerceaux (six anneaux 
par structure). 

¶ Les ®l¯ves ont deux missions : prot®ger leurs structures et essayer de d®truire ceux de lõ®quipe adverse. 

¶ Quand une structure est d®truite, la partie sõarr°te le temps de reconstruire le satellite. (On alloue 10 secondes pour 
la reconstruction.) 

¶ Un point est attribu® ¨ lõ®quipe qui a r®ussi ¨ faire tomber la structure de lõ®quipe adverse et que celle-ci nõa pas     
r®ussie ¨ le reconstruire dans les d®lais.  
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Lancer tic-tac-toe 
 

Mat®riel: Cerceaux, c¹nes, petits sacs de sable (poches) 
 

But du jeu: D®truire et faire tomber la structure form®e des anneaux olympiques 
 

 

D®roulement:  

¶ Configurez la zone de jeu comme illustrer ci-dessous. Cr®ez le tic-tac-toe ¨ l'aide de cerceaux. Les ®l¯ves lancent ¨ 
tour de r¹le les sacs de sable sur le tic-tac-toe. 

¶ Le but du jeu est de faire atterrir un sac dans un cerceau. Les r¯gles normales du tic-tac-toe s'appliquent. Vous   
pouvez jouer 1 contre 1 ou en ®quipes. 

¶ Un sac doit atterrir compl¯tement ¨ l'int®rieur d'un cerceau pour compter. 

¶ Si un sac atterrit ¨ l'int®rieur d'un cerceau qui est d®j¨ pris, le lancer ne compte pas. 

¶ Quand un joueur ou une ®quipe r®ussit un tic-tac-toe, il marque un point. On peut installer plusieurs parties en m°me 
temps.  
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Course ¨ relais/parcours. 
 

Mat®riel: Tout ce qui pourrait °tre utile dans le gymnase! 
 

But du jeu: Ćtre la premi¯re ®quipe o½ tous les joueurs ont franchis le parcours 
 

 

D®roulement: Construisez un parcours dans le gymnase avec le mat®riel ¨ votre disposition. Id®alement 2 parcours 
identiques afin de d®terminer un gagnant. Au signal de lõadulte, 1 enfant de chacune des ®quipes d®bute le parcours. Quand 
il finit, le prochain le d®bute et ainsi de suite. 
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Ballon Capitaine 
 

Mat®riel: Ballons mousse, c¹nes, 2 s®ries de dossards.  
 

But du jeu: Lancer le ballon ¨ son capitaine pour que celui-ci lõattrape.  
 

 

D®roulement: Le principe de base du jeu est que chaque ®quipe doit sõemparer du ballon, se faire des passes et faire le 
parvenir ¨ son capitaine pour marquer un point. 
 

Un joueur de chaque ®quipe sera d®sign® comme capitaine et il se placera ¨ une extr®mit® du terrain. Lõautre capitaine   
sera quant ¨ lui plac® ¨ lõautre extr®mit®.  Une zone autour du capitaine sera d®limit®e ¨ lõaide de c¹nes. Personne dõautre 
que le capitaine ne pourra p®n®trer dans cette zone. 
 

Le ballon est mis en jeu par lõ®ducateur, au centre du terrain, par une mise au jeu. Par la suite, il sera remis en jeu,       
toujours en centre, par lõ®quipe qui vient de se faire marquer un point. Il est interdit de marcher ou de courir avec le    
ballon, de sortir des limites du terrain et de p®n®trer dans la zone du capitaine.  
 

Sanction: ballon remis ¨ lõ®quipe adverse. 
 

Pour lõ®quipe qui nõa pas possession du ballon: il ne doit y avoir aucun contact sur le porteur du ballon.  
 

Pour Gagner: ë la fin n du temps de jeu, lõ®quipe qui a le plus de points marqu®s remporte la partie.  
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Jeux Ext®rieurs 

 

Saut en longueur 
 

Mat®riel: Une corde 
 

But du jeu: Sauter plus loin que la corde! 
 

 

D®roulement: Prenez une corde que vous tendez dans le bac ¨ sable ou un terrain gazonn®, retenue par 2 pics. Pour 
d®buter, vous la placez ¨ une longueur donn®e du bord. (Exemple 30 cm). 
 

Le d®fi et le jeu commencent. Chaque athl¯te doit franchir la corde sans ®lan. Si tous les athl¯tes r®ussissent, on avance 
lõ®lastique de 10 cm. Et ainsi de suite  
 

Lorsquõun athl¯te ®choue, il recule et va ainsi b®n®ficier dõun premier ®lan (2 pas). Sõil r®ussit, il reste ¨ 2 foul®es (+ou-3m 
du bord). Si sa tentative avorte, il passe ¨ 4 pas (+ou-7m du bord). Et ainsi de suite é  

 

Source: https://couloir4.com/fr/saut-en-longueur-le-defi-et-le-jeu-pour-motiver-les-athletes/ 
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Souque ¨ la corde 
 

Mat®riel: Une corde 
 

But du jeu: Faire d®passer lõautre ®quipe la ligne d®termin®e ou les faire chuter.  
 

 

D®roulement: Le tir ¨ la corde ou lutte ¨ la corde ou souque ¨ la corde est un sport qui oppose deux ®quipes dans une 
®preuve de force. Deux ®quipes de plus ou huit personnes, dont le poids total ne doit pas exc®der un poids d®cid® suivant 
la cat®gorie, sõalignent ¨ chaque bout dõune corde dõenviron 10 centim¯tres de circonf®rence. Deux lignes, espac®es de 8 
m¯tres, sont trac®es. Une fois le jeu commenc®, chaque ®quipe essaye de faire d®passer ¨ lõautre sa ligne ou de faire   
chuter lõadversaire.  
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Course aux nouilles! 
 

Mat®riel: Des nouilles de piscines, c¹nes, petits b©tons de bambou.  
 

But du jeu: Franchir les obstacles le plus rapidement possible. 
 

 

D®roulement: On installe le parcours de nouilles dans un endroit gazonn® de la cour dõ®cole. Id®alement pour plus de 
d®fis, il est pr®f®rable que la hauteur des diff®rentes nouilles ne soit pas la m°me. 

 

Au signal de lõadulte, les enfants doivent franchir le parcours le plus rapidement possible. Une personne sera en charge de 
chronom®trer chaque essai des enfants et les diff®rents temps seront inscrits sur une feuille afin de d®terminer quels 
®l¯ves ont ®t® les plus rapides. 
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Frisbee Golf 
 

Mat®riel: Supports ¨ tomates pour le jardin, petit panier, frisbee, cerceaux 
 

But du jeu: R®ussir ¨ lancer son frisbee dans les diff®rents paniers en moins dõessais possibles. 
 

Pr®paration: Il sõagit dõun parcours dõenviron 4 ¨ 6 ç trou è (panier). Pour cr®er un parcours, il faut un d®part (le cerceau) 
et une arriv®e (le panier). Il nõy a aucun parcours pr®d®fini, le but ®tant de varier les parcours en ajoutant des obstacles 
(arbres, plantes, virages...) pour ainsi faire ®voluer la difficult®.  
 

D®roulement: Le principe du frisbee golf consiste ¨ lancer un frisbee vers un panier. Les joueurs lancent leur disque 
les uns apr¯s les autres. Si lõun des joueurs ne parvient pas ¨ mettre le frisbee dans la cible directement, il devra           
effectuer un deuxi¯me lancer ¨ lõendroit o½ le frisbee est tomb®. Le joueur dont le disque est le plus loin de la cible est le 
premier ¨ rejouer, et ainsi de suite. Les autres joueurs restent toujours derri¯re le lanceur. 
 

 

Points : le vainqueur de la partie est celui qui obtient le score le plus bas : 

1 Lancer = 1 Point 
1 Faute = 1 Point suppl®mentaire 
 

Une faute = un hors limite, un disque perdu, un non-respect des autres. 
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Course de poches de jute 
 

Mat®riel: Poches de jute, c¹nes (pour d®limiter lõarriv®e et le d®part). 
 

But du jeu: Franchir la distance d®termin®e avant ses adversaires. 

 

Pr®paration: Dans un premier temps il vous faut d®limiter le terrain. Pour cela, il vous faut tracer deux lignes au 
sol, la ligne de d®part et la ligne dõarriv®e. A vous de d®cider la taille du terrain de jeu en fonction de lõ©ge des joueurs.  
 

 

D®roulement: Au signal de d®part ç go è, chaque joueur sõ®lance dans la course. Le premier arriv® remporte la course 
en sac. On peut ®galement jouer en ®quipe. Il est important par contre dõ®quilibrer les ®quipes en fonction de lõ©ge et du 
niveau des participants.  

Ensuite les joueurs se placent en file indienne et par ®quipe derri¯re la ligne de d®part. 
Le premier joueur de chaque ®quipe enfile le sac ¨ patates. Quand le d®part de la course est donn®, les joueurs sõ®lancent 
en sautillant dans leurs sacs. Le but est dõaller jusquṏ ligne dõarriv®e puis de revenir jusquṏ la ligne de d®part pour passer 
le relais au joueur suivant.  
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Activit®s Artistiques 

 

Cr®er ton propre drapeau 
 

Mat®riel: Grandes feuilles blanches, gouaches. 
 

D®roulement: On d®bute par faire d®couvrir les diff®rends drapeaux des pays du monde. On peut animer une     
causerie sur les diff®rentes caract®ristiques des drapeaux. (Couleurs, ceux qui se ressemblent, les plus originales, etc..)  
On demandera ensuite aux ®quipes de cr®er leurs propres drapeaux. Il faut que cela soit une cr®ation originale, donc un 
drapeau invent®. 
 

On laisse un temps aux ®l¯ves pour faire pleins dõessai sur de petits papiers blanc et crayons de couleur. Quand lõ®quipe 
sõest mise dõaccord que leur choix de drapeaux, il r®alise leur drapeau sur une grande feuille blanche! On peut ensuite     
accrocher tous les drapeaux dans un endroit du service de garde afin de cr®er une ambiance olympique. 
 

Pour ajouter un sentiment dõappartenance des ®quipes, on peut ®galement leur demander de cr®er un cri de ralliement 
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M®dailles Olympiques 
 

Mat®riel: Ruban, carton, gouache (or,argent,bronze), c®r®ale froot loops. 
 

D®roulement: Les enfants d®butent par tracer un cercle dans du carton blanc ¨ lõaide dõun verre de la grosseur       
d®sir®e. Par la suite plusieurs options sont disponibles pour la couleur des m®dailles: Crayons de cire, Gouaches ou brillants 
des couleurs Or, Argent et Bronze. On termine le bricolage par coller 5 froot loops repr®sentant les 5 couleurs des       
anneaux olympiques.  
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Activit®s Culinaires 
 

�&�X�S�F�D�N�H�V���)�O�D�P�E�H�D�X�����(�Q�������Y�H�U�V�L�R�Q�V�� 
 
1.Le simple 
 
D®roulement: Un cornet, un m®lange ¨ g©teaux, du gla­age orange et le tour est jou®! 

 
 

2.Le sucr® 
 
D®roulement: Un cornet, un m®lange ¨ g©teaux, du gla­age blanc et de petits triangles de fondant de couleur 
rouge, orange et jaune.  
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