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Jeux au gymnase 
 

Circulation au centre- ville 
*Ce jeu est la version moyens de transport de la tag Pacman. (Section petits jeux/ les tags du blogue)  
 

Mat®riel: Dossards pour la tag.  

 

D®roulement: Les enfants sõimaginent °tre au volant de leur voiture en plein centre-ville de Montr®al et ils se prom¯nent 
sur les diff®rentes lignes du gymnase (les rues) en marchant. Le policier (la tag), se prom¯ne aussi et essaie dõintercepter 
les joueurs en les touchant. Lorsquõun joueur est touch®, il sõassoit sur la ligne et bloque le passage pour tous les autres  
enfants ainsi que lui m°me le policier. 
 

Les enfants nõont pas le droit de courir, de passer par-dessus les enfants touch®s, ni de sauter dõune ligne ¨ lõautre.  

 

 

Ballon ambulancier 
 

Mat®riel: Ballons mousses, planches ¨ roulettes, c¹nes. 

 

D®roulement: Deux ®l¯ves par ®quipe sont d®sign®s comme ®tant les ambulanciers. Dans chacun des territoires, 
deux h¹pitaux sont am®nag®s avec des c¹nes afin de soigner les bless®s. Les enfants qui se font toucher par le ballon,   
deviennent des bless®s et doivent donc se coucher sur place en attendant lõarriv®e des ambulanciers.   
 

Les ambulanciers ont le r¹le de d®placer les bless®s vers lõh¹pital le plus pr°t. Pour ce faire, ils utilisent õun tapis ou une 
planche ¨ roulettes. Une fois ¨ lõint®rieur dõun h¹pital, le bless® doit faire une action avant de revenir au jeu. (Ex: 10 sauts 
avec ®cart ou jumping jack).  
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Avion en p®ril 
 

Mat®riel: Bandeau pour les yeux. 
 

D®roulement: Les enfants se regroupent en ®quipe de deux. Une ®quipe ¨ la fois sera en action et le reste du 
groupe se dispersera alors dans lõespace de jeu afin de jouer le r¹le des arbres dans une for°t. Un enfant aura les yeux 
band®s, il joue le r¹le de lõavion dans le brouillard et son co®quipier sera le radar et guide lõavion par des contacts:  

 

®paule droite = se d®placer ¨ droite  

®paule gauche = se d®placer ¨ gauche  

deux ®paules en m°me temps = allez tout droit taper des mains = arr°ter  

 

Le pilote doit se rendre de lõautre c¹t® du terrain sans sõ®craser, cõest- -̈dire sans toucher les arbres. Lõavion sõ®crase 
apr¯s trois contacts. Une fois termin®es, une nouvelle ®quipe tentera de r®ussir la travers®e et les membres de lõ®quipe 
qui viennent de sõex®cuter deviennent des arbres ¨ leur tour.  
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Les H®licopt¯res 
 

Mat®riel: B©tons mousses, c¹nes, dossards, cerceaux. 

 

But du jeu: Changer de pistes dõatterrissage sans se faire toucher par les contr¹leurs a®riens. 

 

D®roulement: On s®pare le groupe en quatre tout en gardant deux ®l¯ves ¨ part. Ceux-ci seront les contr¹leurs     
a®riens. Le reste du groupe sera les h®licopt¯res. 
 

On invite les h®licopt¯res ¨ prendre place sur une des quatre pistes dõatterrissage am®nag® ¨ lõaide des c¹nes. Une couleur 
est attribu®e ¨ chacune des pistes, en pla­ant un cerceau de couleur au centre des quatre c¹nes. 
 

Le ma´tre du jeu annonce deux couleurs. Ces deux groupes doivent alors changer imm®diatement de place sans se faire 
toucher par le b©ton mousse des contr¹leurs a®riens. 
 

Les h®licopt¯res touch®s doivent sortir du jeu et lõ®ducateur annonce deux nouvelles couleur. On continue ainsi jusquṏ ce 
quõil ne reste que 2 h®licopt¯res. Ils sont d®clar®s gagnants et deviennent contr¹leurs a®riens pour la prochaine partie.  
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Le Navire fant¹me 
 

Mat®riel: Matelas, bancs en bois, sacs de sable. 

 

But du jeu: Traverser le navire fant¹me sans se faire toucher par les pirates et ainsi voler leur tr®sor. 

 

D®roulement: Des tapis sont plac®s au centre du gymnase, s®par®s dõenviron 1 m¯tre. Un enfant (pirate fant¹me) est 
agenouill® sur chacun des tapis. Les pirates doivent toucher les aventuriers qui tentent de passer entre eux afin dõaller  
voler un tr®sor tout en demeurant ¨ genoux sur leur tapis.  

Si un pirate fant¹me touche un aventurier, celui-ci retourne ¨ la ligne de d®part. Si lõaventurier r®ussit ¨ traverser entre 
les pirates fant¹mes sans se faire toucher, il prend un diamant (sac de sable) et revient par une passerelle (banc          
su®dois). 

Apr¯s 5-10 minutes, on changera les pirates fant¹mes parmi les aventuriers.  
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La Caravane 
 

Mat®riel: Quilles, foulard, cerceaux 

 

But du jeu: R®cup®rez les provisions de la caravane sans se faire enlever son foulard.  

 

D®roulement: On s®pare le groupe en cinq ®quipes. Chacune dõelle sõinstalle derri¯re la ligne de d®part situ® au fond de 
lõaire de jeu de mani¯re ¨ former cinq rang®es de quatre enfants. Sur la ligne m®diane du terrain, on d®pose cinq quilles 
devant chacune des rang®es des ®quipes. Un cerceau sera ®galement plac® devant chacune des ®quipes. 
 

Les quilles repr®sentent les objets abandonn®s de la caravane et chacune des ®quipes repr®sente une tribu qui souhaite 
r®cup®rer ces provisions. Au signal de d®part, le premier joueur de chacune des ®quipes doit sõavancer au centre pour se 
procurer une quille et la d®poser dans le cerceau de son ®quipe de d®part sans se faire enlever son foulard par son         
adversaire.  
 

Cinq joueurs seront donc en action en m°me temps. Un joueur avec une quille qui se fait enlever son foulard doit laisser 
tomber la quille imm®diatement. La quille appartient au premier joueur qui y touche. Si la quille est ®chapp®e, elle peut 
°tre r®cup®r®e par lõun ou lõautre des joueurs.  
 

D¯s quõun joueur d®pose une quille dans un cerceau, il marque un point et peut retourner en chercher une autre.  Chaque 
p®riode dure 30 secondes. Il y a ensuite un deuxi¯me d®part avec les deuxi¯mes de chacune des rang®es, et ainsi de suite.  
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Le Facteur en retard 
 

Mat®riel: Ballons mousses, cerceaux et autres objets ¨ votre disposition afin de construire un parcours ¨ obstacle. 

 

But du jeu: Livrer les colis du facteur le plus rapidement possible. 

 

D®roulement: Les enfants devront aider le facteur dont le camion est bris® ¨ livrer tous ses colis pour la journ®e. 
ë travers un parcours ¨ obstacles quõils devront franchir, les enfants auront ®galement comme mission de prendre et de 
transporter les colis (ballons mousses) avec eux tout au long du parcours. Les colis devront °tre d®pos®s ¨ la bonne 
adresse comme annonc® par lõ®ducateur. (Cerceaux de couleurs)  

 

Le groupe sera s®par® en plusieurs ®quipes afin de cr®er un petit esprit de comp®tition. Au d®but de chacune des parties, 
on pourra varier la fa­on dont les colis sont transport®s. (Ex: ballons entre les genoux) 
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Jeux int®rieurs 
 

Souffle la balle 
 

Mat®riel: Balles de ping-pong, p©te ¨ modeler, pailles 

 

But du jeu: D®placer la balle de ping-pong ¨ travers le parcours ¨ lõaide dõune paille 

 

D®roulement: Apr¯s avoir construit eux-m°mes leur parcours en p©te ¨ modeler, les enfants doivent faire avancer la 
balle de ping-pong dans ce m°me parcours en soufflant la balle avec une paille. 
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Rouge- Jaune- Vert 
 

Mat®riel: Cerceaux (rouge, jaune vert) 

 

But du jeu: De la m°me fa­on quõon joue ¨ la p®tanque, les enfants doivent lancer des sacs de sable dans les cerceaux de 
couleur. 
 
D®roulement: ë travers lõespace de jeu, on installera, sous forme dõatelier, plusieurs plateaux de jeu comprenant chacun un 
cerceau rouge, un cerceau jaune et un cerceau vert. Les cerceaux doivent °tre plac®s de fa­ons verticales comme les feux 
de circulation. (Mais ¨ lõenvers, la couleur verte doit °tre la plus ®loign®e de lõenfant). 
 
Sous forme de duel, chaque enfant devra vaincre son adversaire en accumulant le plus de points en lan­ant un total de 5 
sacs de sable. Un sac de sable qui atterrit dans le cerceau vert donne 2 points. Il donne 1 point pour le cerceau jaune et 
aucun point dans le cerceau rouge. Apr¯s la partie, les enfants doivent se trouver un autre adversaire. 
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Lõespion des transports 
 

Mat®riel: Plusieurs figurines repr®sentant des moyens de transport 

 

But du jeu: Trouver quel moyen de transport ¨ disparu 

 

D®roulement: Sur une grande table, lõ®ducateur dispose les moyens de transport et invite les enfants ¨ les observer. Par 
la suite, les enfants se retournent et lõ®ducateur enl¯ve un des objets. Au signal de ce dernier, les enfants se retournent 
et doivent nommer le plus rapidement possible, quel moyen de transport ¨ disparu! 

 

 

 

 

 

     

 

Dossier Th®matique: Les Moyens de transport 

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

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



 12 

Bingo moyens de transport 
 

Mat®riel: Cartes de bingo pr®alablement pr®par® par les ®l¯ves. 

 

D®roulement: Cette activit® peut se faire en deux parties. Dans un premier temps, les enfants construisent leur 
propre carte de bingo en pla­ant les ic¹nes des moyens de transport o½ ils le d®sirent sur une carte vierge. Finalement, 
cõest lõheure du bingo!  
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Ateliers Culinaires 
 

Avion sant® 
 

Mat®riel: C®leri, fromage en cr¯me ou Cheeze Whiz, raisins, biscuits Graham et cure-dent.  

 

D®roulement: Utilisez un morceau de c®leri g®n®reusement rempli de fromage ¨ la cr¯me pour le fuselage de l'avion. 

Embrocher ensuite un cure-dent ¨ travers le c®leri et piquer des raisins de chaque c¹t® pour les roues. 
 

Placez un biscuit Graham rectangle sur le dessus (le fromage ¨ la cr¯me doit le tenir en place) pour faire les ailes! 

 

Bon app®tit! 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Source: preschoolalphabet.blogspot.com 
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Bateau fruit® 
 

Mat®riel: Cantaloup, ananas, melon dõeau 

 

D®roulement: Il est temps de jouer avec votre nourriture! Essayez ce voilier fruit® pour un r®gal facile et sant®!  
 

Bon app®tit! 
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Ateliers Artistiques 
 

Montgolfi¯re 3D 
 

Mat®riel: Retaille de carton, ciseaux, colle en b©ton. 

 

D®roulement: Petit bricolage id®al pour r®utiliser des retailles de carton de construction. Les enfants d®butent par 
dessiner une montgolfi¯re compos®e dõune nacelle et dõun grand cercle pour le ballon gonflable. Par la suite avec les       
languettes de cartons recycl®s, les enfants cr®ent lõeffet 3D de la montgolfi¯re. 
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Peinture voitures 
 

 

Mat®riel: Petites voitures, grandes feuilles blanches, gouaches. 

 

D®roulement: Petite activit® o½ on permet aux enfants de prendre des petites voitures et de les salir avec de la 
peinture! Le r®sultat donne de tr¯s belles ïuvres abstraites! 
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Les Avions! 
 

 

Mat®riel: £pingles ¨ linge, b©ton de pop sicle(2 grandeurs diff®rentes), colle blanche, crayons-feutres 
 
D®roulement: Petit bricolage facile ¨ r®aliser, on d®bute par colorier les diff®rentes parties de notre avion avec les 
crayons-feutres. Par la suite les deux grands b©tons de bois doivent °tre coll®s au milieu de lõ®pingle ¨ linge. Ils sont les 
ailes de notre avion. Finalement les deux petits b©tons doivent °tre coll®s comme sur lõimage ci-dessous. Un sera lõh®lice et 
lõautre sera le gouvernail de lõavion. Finalement, on peut ®galement coller une petite bille en bois ¨ lõextr®mit® de lõH®lice, 
mais cela nõest pas obligatoire. 
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Science 
 

Bateaux qui flottent 
 

 

Mat®riel: Petits contenants en plastique, quelques pi¯ces de monnaie et diff®rents mat®riaux recyclables 

 

D®roulement: Cette activit® se pr®sente sous forme de d®fis! En petites ®quipes de 2 ou 3, les enfants doivent   
r®aliser une structure flottante pouvant supporter un contenant de plastique et des pi¯ces de monnaie. 
 
Le mat®riel disponible sera disponible sur une table et au signal de lõ®ducateur ils pourront utiliser ce quõils veulent pour 
leur structure. ë la fin du temps allou® (20-30 minutes?) nous passerons ¨ lõ®tape de lõexp®rimentation. Les ®quipes auront 
r®ussi le d®fi si leurs structures permettrent aux contenants de plastique de flotter. 
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LõA®roglisseur 
 

 

Mat®riel: Ballon de baudruche (une balloune!), colle chaude, bouchons de bouteilles en plastique, un clou. 
 
D®roulement: 
 
1. On perce avec pr®cautions le bouchon en faisant un petit trou au milieu avec le cou. Attention, il ne faut pas que le 

trou soit trop grand, 2 ou 3 mm de diam¯tre. Si le trou est trop grand, l'air s'®chappera trop vite et ton a®roglisseur 
n'avancera pas sur une grande distance. Et si le trou est trop petit, il n'y aura pas assez d'air pour le maintenir en 
lõair et il nõavancera pas. 

2. On colle ensuite le bouchon au centre du CD. 
3. On gonfle le ballon en soufflant par derri¯re le CD. Quand on manque de souffle, on a quõa pinc® le ballon pour que 

l'air ne s'®chappe pas. On recommence ¨ souffler et ¨ pincer le ballon jusqu'¨ ce qu'il soit assez gonfl®. 
4. Pour poser l'a®roglisseur sur la table, ou sur un sol lisse, lõenfant utilise son doigt pour boucher le trou du bouchon 

pour ne pas que l'air s'®chappe. 
5. Une fois pos®, lõa®roglisseur va filer ¨ toute vitesse au-dessus du sol. On le pose le sur un sol lisse ou une table, cela 

ne fonctionnera pas sur de la moquette par exemple. Voil¨ 
 

 

    Source: hugolescargot.com  
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LõA®roglisseur 
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Enqu°te Force et mouvement 
 
 
Mat®riel: Petites voitures, carton rigide, papier dõaluminium, feutrine. 
 
D®roulement: Pour cette activit®, les enfants seront des d®tectives ¨ la recherche dõinformations afin de r®pondre ¨ 
deux grandes questions: Est-ce quõune petite voiture ira plus loin si elle d®bute son parcours plus haut et quelle surface 
propos®e va permettre ¨ une petite voiture dõaller plus loin? 
 
Avant de r®aliser ces deux exp®riences, il faudra construire les rampes de lancement. Il suffit de d®couper des lani¯res 
de carton rigides (10 x 30 cm environ) et de les coller avec du ruban adh®sif sur de gros livres que lõon peut retrouver   
notamment ¨ la biblioth¯que de lõ®cole. 
 
Avant de d®buter la 1ere exp®rience, on demande aux enfants leur hypoth¯se quant ¨ la distance que parcourront les    
voitures sur chacune des 3 pistes de lancement. 
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2e exp®rience: Pour la deuxi¯me exp®rience, nous aurons besoin de recouvrir deux des rampes de lancement, une 
avec du papier dõaluminium et lõautre avec de la feutrine. La troisi¯me restera intacte. 

 

Encore ici, les enfants devront pr®dire quelle surface permettra ¨ la voiture de parcourir le plus de distance.  Pour cette 
exp®rience il sera donc important que la hauteur des plateformes soit la m°me pour chacune dõentre elles.  
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