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Pr®sentation de la th®matique. 
 

Bora Bora en Polyn®sie, Tahiti, Fidji, les ´les du pacifique sud font r°ver par leur paysage et leur r®cit dṍle d®serte ¨ la      
Robinson Cruso® et de pirates.  
 

G®ographiquement, ces ´les sont situ®es entre lõAustralie et le continent am®ricain. Pour cette th®matique les activit®s 
tournerons autour du monde marin (oc®an, poissons, etc) et les ´les d®sertes (Palmier, noix de coco, fleurs exotiques). 
 

Pour plus dõid®es pour cette th®matique je vous invite ¨ consulter mon dossier Pinterest: 
 

https://www.pinterest.ca/simonlamarche37/monde-marin/ 
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Jeux au gymnase 
 

Ballon Oc®an 
 

Mat®riel: Ballons mousses, C¹nes, Sacs de sable 
 

But du jeu: Ćtre la premi¯re ®quipe ¨ sõemparer de la totalit® du tr®sor de lõoc®an.  
 

D®roulement:  Base de ballon chasseur. 

 

¶ Dans chacune des deux zones, lõ®ducateur placera une s®rie de c¹nes (7) sur une m°me ligne imaginaire.  

¶ Il cachera ensuite un sac de sable ¨ lõint®rieur dõun des c¹nes. (Les enfants ne doivent pas regarder)  

¶ Cette rang®e de c¹nes doit °tre plac®e ¨ environ 1 m¯tre de la ligne centrale. 

¶ Tout en essayant dõ®liminer des joueurs adverses avec les ballons, les plus courageux pourront traverser la ligne      
centrale pour tenter de retourner un des c¹nes adverses. 

¶ Une fois le c¹ne d®voil®, le joueur doit retourner dans sa zone. Il nõa pas le droit de retourner plus dõun c¹ne par visite. 

¶ Le but ultime est de trouver la poche qui se cache parmi les c¹nes. Un point est accord® ¨ lõ®quipe qui trouve le tr®sor 
qui g´t au fond de lõoc®an. On recommence ensuite une autre partie. 

¶ Si on veut que le jeu dure plus longtemps, lõ®ducateur peut placer plus dõun tr®sor.  
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Ballon Sauveteur 
 

Mat®riel: Ballons mousses, Buts de hockey.  
 

But du jeu: Lõobjectif est dõ®liminer le plus de joueurs de lõ®quipe adverse.  
 

D®roulement:  Base de ballon chasseur. 

 

¶ Un ®l¯ve est choisi dans chacune des ®quipes pour °tre le sauveteur. 

¶ Un espace est r®serv® au fond du gymnase pour y °tre d®pos® la cabine du sauveteur. Pour ce faire, nous utiliserons un 
but de hockey. (Plac® de fa­on ¨ ce que le dos du filet soit en face ¨ lõ®quipe adverse.) 

¶ Le sauveteur est invincible lorsquõil est dans sa cabine. 

¶ Lorsquõun enfant se fait toucher par le ballon, il sõassoit par terre ¨ lõendroit o½ il est bless®. 

¶ Le sauveteur doit alors sortir de sa cabine pour aller toucher lõ®l¯ve bless® et ainsi le soigner et lui permettre de     
retourner au jeu. 

¶ Lorsque le sauveteur sort de sa cabine, les joueurs adverse ont int®r°t ¨ lõ®liminer. 

¶ Une manche se termine quand une ®quipe r®ussit ¨ ®liminer tous les joueurs de lõ®quipe adverse. On nomme alors deux 
nouveaux sauveteurs pour la manche suivante.  
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Bataille Navale 
 

Mat®riel: Banc en bois, Planches ¨ roulettes, Quilles 
 

But du jeu: Couler les navires adverses ¨ lõaide des boulets de canon.  
 

D®roulement:  Avant de d®buter la Bataille navale, nous transformerons lõaire de jeu en une mer remplie de bateaux pirates. 
Dans chaque coin de la mer, un bateau sera ®rig® ¨ lõaide dõun banc su®dois sur lequel on placera cinq quilles. Chaque bateau 
poss¯de ®galement son petit canot de sauvetage. (Planches ¨ roulettes) 
 

¶ £parpill®s au fond de la mer, les boulets de canon (ballons) devront °tre r®cup®r®s par un ou deux membres de chaque 
®quipage. Les autres seront les canonniers, donc responsables ¨ la fois de lõattaque et de la d®fense de leur bateau. Ils 
devront en tout temps rester sur leur bateau (derri¯re le banc). 

¶ Les r®cup®rateurs sont responsables du ravitaillement. Ils devront se d®placer rapidement avec leurs canots pour 
fournir les canonniers en boulets de canon. Ils leur sont interdits dõattaquer les autres bateaux. 

¶ Le groupe sera donc s®par® en quatre groupes, chacun dõeux assign® ¨ un navire. 

¶ Les pirates doivent r®ussir ¨ faire couler les bateaux adverses en lan­ant les boulets de canon et ainsi d®truire le mat 
et les voiles (les quilles) des bateaux ennemis. Une ®quipe qui voit leur bateau d®truit ne peut continuer ¨ attaquer les 
autres bateaux. 

¶ ë tous moments, lõ®ducateur peut crier haut et fort le mot ç Reconstruction è. Les pirates peuvent alors reconstruire 
rapidement leur bateau en repla­ant le mat et la voile et en reprenant leur position initiale. 

¶ Le jeu se poursuit jusquṏ ce quõune ®quipe r®ussisse ¨ couler tous les navires adverses.  
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Le Monstre Marin 
 

Mat®riel: Balles mousses 
 

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

D®roulement:  Sur toute la surface disponible, on divise le groupe en deux ®quipes. Seulement une ®quipe (les X) peut    
sõemparer au ballon ainsi quõun joueur de lõ®quipe adverse (le nuiseur ou monstre marin). 
 

¶ Quand lõ®quipe X est en possession du ballon, les joueurs doivent toucher lõ®quipe adverse avec les ballons en se faisant 
des passes, et ce, sans se d®placer. 

 

¶ Chaque joueur touch® donne un point. (Ce joueur reste en jeu.) 
 

¶ Le monstre marin, lui, a pour mission dõintercepter le ballon et de le rejeter le plus loin possible afin de perdre du 
temps ¨ lõ®quipe X. Il dispose de trois secondes pour se d®partir du ballon. Il ne doit pas garder le ballon plus         
longtemps. 

 

¶ Une partie peut durer entre 3 et 5 minutes. On inverse ensuite les r¹les des deux ®quipes. ë la fin du match retour, 
lõ®quipe qui aura touch® le plus de joueurs est d®clar®e gagnante.  
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Variante 
 

But du jeu: £viter le plus longtemps possible les attaques des monstres marins.  
 

D®roulement: Un joueur est choisi pour °tre le nageur, le reste du groupe sera les monstres marins. Ils se placent nõimporte 
o½ sur lõaire de jeu. De plus, les monstres marins ne pourront se d®placer durant la partie.  
 

¶ Le nageur se d®place parmi les monstres marins et il essaie dõ®viter le ballon quõils lui lancent.  
 

¶ Lorsque le nageur est touch®, il devient un monstre marin et le monstre marin devient le nageur. Le but de ce jeu est 
de favoriser le travail dõ®quipe, car il est plus facile de toucher le nageur lorsque les monstres marins se font des 
passes pour rapprocher le ballon du nageur.    
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La Rivi¯re aux Piranhas 
 

Mat®riel: Cerceaux 
 

But du jeu: Ćtre la premi¯re ®quipe ¨ traverser la rivi¯re infest®e de piranhas.  
 

Pr®paration:  Les pirates doivent affronter bien des dangers, par exemple, devoir traverser une rivi¯re infest®e de         
piranhas. Ces poissons tr¯s voraces contraignent les pirates ¨ ne pas mettre les pieds ¨ lõeau sans quoi ils se feront d®vorer!  

Les berges de la rivi¯re seront repr®sent®es par ce que vous avez sous la main, corde, craie ou autre. La largeur de la rivi¯re 
sera dõenviron deux ¨ trois m¯tres.  

On s®pare le groupe de fa­on ¨ former des ®quipes de trois ou quatre enfants. Chaque ®quipe poss¯de 2 cerceaux.  

 

D®roulement: Les ®quipes sont plac®es en rang®es du m°me c¹t® de la rivi¯re. 

¶ Le premier joueur de chaque ®quipe pose un cerceau dans la rivi¯re et pose les deux pieds dedans. 

¶ Il place ensuite un deuxi¯me cerceau, pose ses pieds dedans et ramasse son premier cerceau pour le placer un peu plus 
loin dans la rivi¯re. Il traversera la rivi¯re ainsi. 

¶ Si une partie du corps du pirate touche ¨ la surface, il devra retourner dans la rang®e des joueurs de son ®quipe pour 
retenter sa chance. La premi¯re ®quipe compl¯te ¨ traverser sera la gagnante.  

 

Autre fa­on de jouer: Tous les joueurs dõune m°me ®quipe doivent traverser la rivi¯re en m°me temps. On remet alors un 
troisi¯me cerceau ¨ chaque ®quipe.  
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Les Pirates 
 

Mat®riel: Cerceaux 
 

But du jeu:  Nager dṍles en ´les sans se faire toucher par le pirate et le requin.  
 

D®roulement: Tracez quatre ´les dans les coins du terrain et une prison au centre du terrain, qui repr®sente la mer. (On 
peut ®galement utiliser des matelas.) 

 

¶ D®signez un joueur qui sera le pirate et un joueur qui sera le requin. Les autres joueurs sont des marins. 
¶ Le requin peut toucher les marins lorsquõils sont dans la mer, mais pas lorsquõils se trouvent sur une ´le. 
¶ Le pirate se d®place uniquement en marchant dõune ´le ¨ lõautre et il ne peut pas toucher un marin lorsque ce dernier se 

trouve dans la mer. 
¶ Un marin touch® sera amen® dans la prison au centre du terrain. 
¶ Pour lib®rer un prisonnier, un marin en libert® devra aller chercher le marin emprisonn® et le ramener dans lõune des 

´les en lui tenant la main sans se faire toucher. Si les marins se font toucher par un requin, ils se rendent tous les deux 
¨ la prison.  
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Rapide et Strat®gique 
 

Mat®riel: Cerceaux, Matelas, Sacs de sable.  
 

But du jeu:  Ćtre le premier joueur ¨ avoir trois tr®sors dans son carr®.  
 

D®roulement: S®parez le groupe en quatre ®quipes de force ®gales. Chaque ®quipe sera assign®e ¨ un coin du carr® de lõaire 
de jeu. Pour la mise en place, il suffit de placer un matelas au centre ainsi que 4 cerceaux sur les 4 coins de lõaire de jeu. Ce 
jeu est tr¯s essoufflant pour les enfants, alors il vaut mieux ne pas trop espacer les cerceaux. 

 

¶ 7 coquillages (sacs de sable) seront plac®s sur le matelas plac® au centre du jeu. Lõ®ducateur appellera un joueur de  
chacune des ®quipes ¨ prendre place dans leur cerceau. Au signal de d®part les enfants doivent aller chercher un      
coquillage (seulement 1 seul ¨ la fois) et le ramener dans son cerceau. 

 

¶ Ensuite, les joueurs ont le choix de retourner au centre pour prendre un coquillage ou dõaller en prendre un dans le  
cerceau dõun autre joueur.  

 

¶ Le jeu sõarr°te quand un joueur a 3 coquillages dans son cerceau. Son ®quipe obtient alors un point. 
 

¶ Apr¯s avoir replac® les 7 coquillages au centre, le jeu recommence avec 4 nouveaux joueurs.  
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Variante 
 

D®roulement:  
 

¶ Cette activit® peut ®galement se faire avec tout le groupe en m°me temps. Dans ce cas-ci, chacun poss¯de sa maison 
(matelas). Au signal, il faut aller chercher des sacs de f¯ves qui sont ®parpill®s au centre du jeu, en prenant un ¨ la fois 
et en allant le placer sur notre matelas. 

¶ Quand il nõy a plus de sacs au centre, il est permis de voler les sacs des autres en allant en vol® sur leur matelas et en 
prenant toujours un sac ¨ la fois.  

¶ Celui qui est surpris avec plus dõun sac ¨ la main est ®limin®.  

¶ On ne peut emp°cher un joueur de nous voler. 

¶ ë lõarr°t du jeu, celui qui poss¯de le plus de sacs est d®clar® champion.  
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Activit®s Artistiques 
 

Les Coraux 
 

Mat®riel: Papier de construction bleu clair, gouache de diff®rentes couleurs vives, ®ponges, marqueur noir permanent, les 
ciseaux,  assiettes en papier. 
 

D®roulement:  Utilisez un marqueur permanent noir pour dessiner diff®rentes formes de coraux sur les ®ponges.            
D®coupez les formes avec des ciseaux.  Mettez une g®n®reuse quantit® de peinture sur une assiette en carton. Nous avons 
utilis® une couleur de peinture par assiette en carton. 
 

Trempez et frottez les ®ponges dans la peinture. Ensuite, appuyez-les sur le papier de construction. Continuez avec         
diff®rentes ®ponges de diff®rentes couleurs pour cr®er une sc¯ne de r®cif corallien.  Utilisez l'un des morceaux d'®ponge 
restants pour cr®er du sable au bas du papier. 
 

Attention : les petits doigts peuvent se salir! Vous voudrez peut-°tre garder des lingettes ou des serviettes en papier      
humides ¨ port®e de main pour que les ®l¯ves puissent s'essuyer les mains. 
 

Une fois que la peinture ¨ l'®ponge est s¯che, vous pouvez autoriser les ®l¯ves ¨ utiliser un petit pinceau et les restes de 
peinture pour ajouter quelques poissons ou animaux marins nageant dans le r®cif corallien. 

 

Le Saviez-vous? 

Les coraux sont en fait blancs! Les coraux exosquelettes durs construits autour de leurs corps mous sont blancs. Les coraux 
tirent leurs belles couleurs des algues qui les habitent. Si les algues quittent le corail ¨ cause du stress ou meurent, les    
coraux perdent leur couleur vibrante et deviennent blancs. C'est ce qu'on appelle le blanchissement des coraux. 

 

Source: https://www.primarythemepark.com/2020/05/coral-reef-art-project/ 
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La Pieuvre 
 

Mat®riel: Rouleaux de papier toilette, Laine, Yeux en papier ou yeux ®carquill®s en plastique, La colle, Craie, Peinture 
(facultatif) 
 

D®roulement:  Commencez par faire quatre fentes ¨ une extr®mit® du rouleau de papier toilette.   Pliez les pi¯ces les unes 
sur les autres et collez-les en place. Percez des trous tout autour de la base de l'autre extr®mit®. Peignez les tubes des  
toilettes avec de belles couleurs vives et amusantes et laissez s®cher. Une fois sec, d®corez avec de la craie blanche et vos 
yeux ®carquill®s. Enfin, enroulez quelques longueurs de laine dans les trous tout autour de la base pour les tentacules        
vacillants. 
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Astuce: Si vous percez un trou dans le haut et attachez un morceau de ficelle, vous pouvez transporter votre petit ami  la 
pieuvre et la faire danser et se tortiller. 

 

Source: https://kidsactivitiesblog.com/52910/toilet-roll-crafts-for-kids 
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M®duse dans une bouteille 
 

Mat®riel: Un sac d'®picerie en plastique transparent, Une bouteille d'eau en plastique, Fil, Colorant alimentaire, Ciseaux 
 

D®roulement: Aplatissez le sac et coupez la poign®e et la partie inf®rieure. Coupez ensuite le long des deux c¹t®s pour    
diviser en 2 feuilles de plastique (nous n'en utilisons qu'une seule.)  
 

ë partir du centre de la feuille de plastique, pliez-la comme un petit ballon pour former la t°te et nouez-la avec le fil (pas 
trop serr®) Vous devez laisser un petit trou afin de verser de l'eau dans la t°te.  
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Maintenant, vous obtiendrez la partie t°te du ballon et le reste sera ses tentacules.  Couper grossi¯rement du bord jusqu'¨ 
la t°te. Vous obtiendrez environ 8 ¨ 10 tentacules. Pour chacun d'eux, coupez ¨ nouveau en 3-4 petites ficelles et coupez 
juste la partie restante. Coupez pour faire des tentacules longs et courts al®atoires. 

 

Une fois termin®, vous obtiendrez quelque chose comme ­a (la pile de gauche contient tous les morceaux que nous avons  
coup®s) Mettez de l'eau dans la partie de t°te pour qu'elle puisse couler.  Vous devez laisser un peu d'air ¨ l'int®rieur pour 
qu'il puisse flotter. 

 

Remplissez votre bouteille d'eau. Mettez vos m®duses dans le flacon avec quelques gouttes de colorant alimentaire bleu. 
Vissez le bouchon et c'est tout. 

 

Source:  https://bhoomplay.wordpress.com/2011/09/09/diy_jellyfish_eng/ 
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Les Poissons 
 

Voici quelques id®es de bricolage ¨ faire sous le th¯me des poissons! 

 

Poisson Globe (Peinture blanche et jaune, Papier noir et blanc, Papier cir®, Sharpie noir Colle/Ciseaux, Balle               
rebondissante pointue). 
 

Commencez par tremper la balle gonflable dans de la peinture blanche et demandez aux enfants de faire des points en 
cercle sur une feuille de papier noire. Ensuite, sur les bords, faites des traits vers l'ext®rieur pour qu'il ressemble aux 
pointes du poisson-globe. Ajoutez un peu de peinture jaune pour le rendre color®! 
 

D®coupez des yeux et une bouche avec du papier blanc. Prenez un feutre noir et dessinez les pupilles et l'int®rieur de la 
bouche. D®coupez deux ailettes dans du papier cir® et ajoutez des d®tails avec un feutre. Collez toutes les pi¯ces et le tour 
est jou® ! 
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Poisson C®leri          Poisson Assiette.  
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Requin-£pingle 
 

Mat®riel: £pingles ¨ linge, crayons de couleur, mod¯le de requin (en annexe). 
 

D®roulement:   
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Requin-Bilboquet 
 

Mat®riel: Bouteilles en plastique, Oeufs Kinder surprise, Marqueurs permanents, Super colle, Ciseaux, Fil, Perle. 
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La Tortue de mer 
 

Mat®riel: Papier carton, Tampons de coton, colle, Crayon ou Sharpie, Compte-gouttes, Bol, Eau, Colorant alimentaire, 
yeux ¨ bricolage. 
 

D®roulement:   
 

1. Prenez un morceau de carton. Vous voudrez qu'il soit assez grand pour s'adapter ¨ la tortue et qu'il y ait plus d'espace 
autour d'elle pour aider ¨ r®duire le d®sordre. 

2. Invitez les ®l¯ves ¨ dessiner un grand cercle au milieu pour la coquille ¨ l'aide d'un b©ton de peinture verte ou d'un 
marqueur. Nous allons colorier la coque d'une mani¯re sp®ciale, alors laissons le blanc pour l'instant.   

3. On dessine ensuite un petit cercle en haut du grand cercle et deux petits ovales/cercles de chaque c¹t® du grand 
cercle ainsi quõune petite queue. 

4. Colorer la t°te et les pattes de la tortue en vert. Laissez le grand cercle vide.  

5. Remettez aux ®l¯ves une bouteille de colle ou un b©ton de colle et invitez-les ¨ tracer le corps de la tortue avec la 
colle.  Demandez-leur ®galement de presser de la colle ¨ l'int®rieur de la tortue. 

6. Ensuite, demandez-leur de coller des cotons dans la colle pour cr®er la carapace de la tortue. Ensuite, deux yeux ¨   
bricolage sur la t°te de la tortue.  

7. Prenez des bols, ajoutez quelques gouttes de colorant alimentaire brun jaune et bleu dans chaque bol et m®langez avec 
une petite quantit® d'eau. 

8. Invitez les ®l¯ves ¨ utiliser les compte-gouttes pour colorier la tortue en coton! 

 

Source:  https://happytoddlerplaytime.com/ 
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Collier Polyn®sien 
 

Mat®riel: Fleurs perfor®es dans une vari®t® de couleurs (En annexe). Feuilles de papier vert, ficelle, une vari®t® de pailles 
color®es, ciseaux, crayon vert 

 

D®roulement:  Demandez aux enfants de choisir environ 20 fleurs. Si vous utilisez 2 types de fleurs, choisissez 10 de 
chaque fleur. Il faut maintenant les trier. Nous allons enfiler les fleurs 2 ¨ la fois, nous devons donc associer nos fleurs 
dans de jolies combinaisons !  
 

Coupez 2 ¨ 3 pailles en morceaux de 1,5". Maintenant, nous allons utiliser un crayon vert pour dessiner des d®tails sur nos 
feuilles afin de les rendre plus r®alistes. Regardez des photos de feuilles hawaµennes et remarquez les nervures ! 

ë l'aide d'un crayon vert, tracez une ligne au milieu de chaque feuille, puis tracez des nervures (lignes) de chaque c¹t®. 
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