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Jeux au gymnase 
 

Ballon Singe 
*Ce jeu est la version Cirque du jeu Ballon G®nie. (Section gymnase du blogue.)  
 

Mat®riel: Ballons Mousses, Cerceaux. 
 

But du jeu: £liminer le plus de joueurs de lõ®quipe adverse. 
 

D®roulement:  

 

Base de ballon chasseur. 
 

Placer deux ou trois cerceaux de chaque c¹t® du terrain, Dans chacun des cerceaux est plac® un joueur singe adverse; celui-
ci peut ®changer des passes avec ses partenaires ou tirer sur un adversaire  
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Ballon Chapiteau 
*Ce jeu est la version Cirque du jeu Ballon Banc. (Section gymnase du blogue.)  
 

Mat®riel: Ballons mousses, Banc 
 

But du jeu: Lancer un ballon ¨ un co®quipier plac® sur un banc afin dõaller le rejoindre  
 

D®roulement: Ce jeu est en quelque sorte, le contraire du Ballon Pigeon.  
 

Apr¯s avoir s®par® le groupe en deux ®quipes, chacune dõentre elles nomme un participant qui commencera la partie debout 
sur le banc plac® dans le territoire adverse.  
 

Au signal de lõ®ducateur, les participants doivent lancer le ballon ¨ leur co®quipier plac® sur le banc afin qui celui-ci lõattrape. 
Une fois cette action r®ussie, le lanceur du ballon doit traverser le terrain pour aller se placer lui aussi sur le banc.  
 

On continue ainsi jusquṏ ce quõune ®quipe r®ussisse ¨ avoir six joueurs sur le banc. Elle sera ainsi d®clar®e gagnante.  
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La Queue du Lion 
*Ce jeu est la version Cirque du jeu La Queue du Chat. (Section gymnase du blogue.)  
 

Mat®riel: Deux s®ries de dossards, foulards 
 

But du jeu: Voler la queue des lions de lõ®quipe adverse. 
 

D®roulement: On s®pare le groupe en deux ®quipes et lõon remet ¨ chacun des participants, un foulard quõils accrochent 
derri¯re leur dos. 
 

Chacune des ®quipes doit ®galement enfiler un dossard dõune couleur diff®rente. Au signal de lõ®ducateur, les enfants      
doivent partir ¨ la chasse aux chats adverses en enlevant leurs queues. (foulards) 
 

Quand on chat perd sa queue, il sõassoit sur le sol. On arr°te la partie quand une ®quipe nõa plus de chats encore en vie. Un 
point est accord® ¨ lõ®quipe gagnante.  
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Variante: Le Lion Boiteux 
 

Mat®riel: foulards 
 

D®roulement: On s®pare le groupe en deux (les rouges et les bleus), avec un renard dans chacune des ®quipes. On  
accroche derri¯re le dos des renards, un foulard assez long pour quõil touche le sol.  
 

Le renard rouge doit p®trifier les joueurs bleus en les touchant et le renard bleu doit p®trifier les joueurs rouges en les 
touchant ®galement. Les joueurs bleus peuvent interrompre le jeu en marchant sur la queue du renard rouge et inversement.  
 

Pour Gagner 
 

Dans ce type de jeu, la victoire nõest pas primordiale, mais le groupe peut d®cider dõune r¯gle pour d®signer le gagnant. (ex: 
nombre de joueurs p®trifi®s dans un temps donn®.) 
 

Lõ®quipe qui arr°te le jeu en marchant sur la queue marque 1 point. Possibilit® dõutiliser plusieurs renards par ®quipe.  
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Rapide et Strat®gique 
 

Mat®riel: Matelas, Sacs de sables, Cerceaux  
 

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 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 billet de kermesse (seulement 
1 seul ¨ la fois) et le ramener dans son cerceau. 
 

Ensuite, les joueurs ont le choix de retourner au centre pour prendre un sac ou dõaller en prendre un dans le cerceau dõun 
autre joueur. Le jeu sõarr°te quand un joueur a trois sacs dans son cerceau. Son ®quipe obtient alors un point. Apr¯s avoir 
Replacer les billets de kermesse au centre, le jeu recommence avec 4 nouveaux joueurs. 
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Variante 
 
Cette activit® peut ®galement se faire avec tout le groupe en m°me temps. Dans ce cas-ci, chacun poss¯de son chapiteau 
(matelas). Au signal, il faut aller chercher des sacs de f¯ves (ticket de kermesse) 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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Les Duels de lõHomme fort 
 

Mat®riel: Matelas, Cerceaux, Ballons lourds, Banc, Foulards 
 

But du jeu: Voici plusieurs id®es dõactivit®s dõopposition ¨ animer avec vos ®l¯ves.  
 

Le Rugby 
 

Au signal, O et X doivent prendre le ballon lourd et le rapporter dans le cerceau. 

 

 

 

 

 

 

Le combat de coqs 
 

X et O se placent ¨ genoux sur le matelas et ont chacun un foulard accroch® derri¯re leur dos. Au signal, ils doivent enlever 
le foulard de lõautre. Interdiction de se lever ou de quitter le matelas.  
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Dos ¨ dos 
 

X et O se placent dos ¨ dos assis au centre du matelas. Au signal, ils doivent pousser leur adversaire de fa­on ¨ faire      
tomber sa bouteille. Interdiction de se lever ou de quitter le matelas.  

 

 

 

 

 

 

 

Le gladiateur 
 

Plac®s aux extr®mit®s du banc et ayant chacun en leur possession un tube cylindrique en mousse, X et O doivent pousser  
d®licatement leur adversaire en bas du banc. Pour sõassurer de la s®curit® des joueurs, on place des matelas tout autour du 
banc.  

 

 

 

Le mousquetaire 

 

M°me principe que le gladiateur, mais cette fois-ci on utilise une ®p®e en mousse. 
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Le grand chapiteau 
 

 

 
 

 

 

Le parachute est une grande toile ronde aux couleurs multicolores et tr¯s solides. Elle permet de ne mettre en place non pas 
un, mais de nombreux jeux pour de v®ritables moments ludiques, dõ®change dans un esprit coop®ratif. Le parachute est  
constitu® de fuseaux de couleurs diff®rentes. Il a des poign®es permettant aux enfants de le tenir correctement. Mais il 
peut °tre de diam¯tre variable et peut avoir ou non une ouverture centrale.  
 

Cõest un v®ritable outil qui permet de mettre en place une multitude de jeux permettant de travailler la coop®ration et    
lõesprit dõ®quipe. Voici donc une liste de jeux que lõon peut animer ¨ lõaide du parachute.  

 

Faire des vagues: Tout en tenant le parachute, tout le monde bouge les bras vers le haut et vers le bas pour faire de 
petites et de grandes vagues.  

 
 

 

Soulever le parachute: Demandez aux enfants de lever le parachute bien haut, par- dessus la t°te et de le ramener 
vers le bas. Parlez-leur des bruits doux et des petites brises qu'on entend. Bougez le parachute plus vite et remarquez les 
diff®rents effets que cela produit.  
 

Le Champignon: En se tenant debout, soulevez le parachute de terre jusqu'¨ la taille en comptant un (soulevons), deux 
(soulevons) et arriv® ¨ trois, demandez ¨ tout le monde de soulever le parachute au-dessus de leur t°te, puis de s'accroupir 
en tirant le parachute fermement derri¯re eux. On cr®e ainsi l'effet d'un champignon au moment o½ le parachute retombe.  
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Jeu du chat: Soulevez le parachute bien haut, par-dessus la t°te. Demandez ¨ un enfant de courir (sauter, sautiller, 
tournoyer ou de ramper) jusqu'¨ l'autre c¹t® avant que le parachute ne descende et le touche.  
 

Le chat et la souris: Un enfant d®bute le jeu en jouant le r¹le de la souris. Il se place en dessous du parachute. Un 
autre enfant joue le r¹le du chat et sõinstalle par-dessus. Les autres enfants tiennent les poign®es et font bouger le         
parachute afin de permettre ¨ la souris de sõ®chapper. Lorsque le chat attrape la souris, il prend sa place et un autre enfant 
fait le chat.  
 

Lõautruche se cache: Les enfants sont ¨ genoux. Ils l¯vent le parachute dans les airs et le ram¯nent au sol en entrant 
leur t°te en dessous du parachute, mais en tenant la toile fermement, de chaque c¹t® de leur t°te.  

 

 

 

 

 

 
 

Salade de fruits: Les enfants l¯vent la toile dans les airs comme pour faire un parapluie, mais lõ®ducatrice les invite ¨ 
changer de place ¨ lõappel dõune couleur ou dõun num®ro donn® ¨ chacun en d®but dõactivit®, etc., et tout ­a, avant que la toile 
ne touche le sol.  
 

Popcorn: Tous les enfants prennent une poign®e. D®posez des objets mous sur le parachute et les enfants doivent brasser 
®nergiquement le parachute pour faire voler les objets dans les airs. Vous pouvez utiliser des balles de ping-pong, des balles 
de mousse, des choux ¨ cadeaux, des boules de papier chiffonn®, de petites images plastifi®es, etc. Ce jeu peut °tre adapt® 
selon les th®matiques que vous travaillez avec les enfants.  
 

Cro- co- di- le: Les enfants prennent une poign®e et sõassoient autour du parachute en allongeant leurs jambes en dessous. 
Ils font de toutes petites vagues avec le parachute. Un enfant est d®sign® comme ®tant le premier crocodile. Il choisit un 
enfant et doit le manger en lui pin­ant le bout des orteils. Lõenfant ç choisi è doit crier le plus fort possible. Par la suite, il 
prend la place du crocodile, et ainsi de suite.  
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Course sur le parachute: Demandez aux enfants de courir sur le parachute, chacun son tour, tandis que les autres   
enfants font des vagues. Observez pendant combien de temps les enfants peuvent manïuvrer sur les vagues avant de    
tomber. La dur®e de chaque course peut °tre d®termin®e par les chants que les enfants choisiront de chanter (c.- -̈d., le 
tour de chaque enfant correspond ¨ la dur®e de la chanson).  
 

Face ¨ face: Les enfants se placent autour du parachute en tenant les poign®es. Divisez le parachute en deux ®quipes 
(deux moiti®s), et mettez un ballon de mousse en jeu. En faisant des vagues, il faut sortir le ballon du c¹t® adverse pour 
faire un point.  
 

Le trou: Demandez aux enfants de prendre une poign®e et de tendre le parachute au maximum, ¨ la hauteur des hanches. 
D®posez un ballon sur le parachute et, avec des mouvements de va-et-vient et une belle coop®ration, essayez de faire     
passer le ballon dans le trou au centre du parachute.  
 

Course ¨ une main: Demandez ¨ chaque enfant de tenir le parachute d'une seule main en tendant l'autre main pour   
garder l'®quilibre. Courez en rond dans une direction, puis changez de main et courez dans l'autre direction. Une autre   
formule serait d'utiliser une pi¯ce de musique comme signal pour changer de direction (vous pouvez, par exemple, changer 
de direction chaque fois que la musique s'arr°te).  
 

Chasse aux foulards:  D®posez un foulard de chaque couleur repr®sent®e sur votre parachute. ë lõappel de la couleur, 
les enfants qui tiennent une poign®e dans le segment de cette couleur doivent l©cher leur poign®e et courir le plus             
rapidement possible sous la toile pour ramasser le foulard de la bonne couleur.  
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Le Sauveteur: Plac®s en cercle et tenant le parachute, les enfants sont assis au sol, les jambes sous le parachute.    
Lõanimateur nomme un requin, un phare et deux sauveteurs. 
 

¶ Le requin est ¨ quatre pattes sous le parachute et tente dõagripper les jambes dõun enfant et de lõemmener jusquõau 
phare. 

¶ Le phare est le pilier du parachute, il est plac® debout sous le parachute, au centre de celui-ci. 

¶ Les sauveteurs se prom¯nent autour du cercle. Lorsque les sauveteurs entendent un enfant crier ç Au secours è, ils 
doivent sõempresser de tenir la main de la victime afin de le retirer de sous le parachute. 

¶ Les autres enfants devront rester assis, puis agiter le parachute.  

 

Si le corps de la victime se retrouve enti¯rement sous le parachute, il devient donc un requin lui aussi. La partie se termine 
lorsque les requins ont mang® tous les enfants ou presque.  

 

 

 

 

 

 

 

Source:  
 

https://loisir-sport.centre-du-quebec.qc.ca/wp-content/uploads/2017/06/Livret-Jeux-Parachute_good.pdf  

 

https://anniversaire-en-or.com/guides-pratiques/idees-de-jeux-d-anniversaire-pour-enfants/idees-de-jeux-avec-
leparachute 

 

/ https://www.educatout.com/activites/themes/le-parachute.htm  
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Activit®s Artistiques  
 

Je suis un clown 
 

Mat®riel: Photos de vos ®l¯ves imprim®s, cartons de couleurs, pompons. Papier de soie. 
 

D®roulement:  
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Le Chapiteau tournant 
 

Mat®riel: Assiette en papier; Brochette en bois; Gouache, marqueurs ou crayons; Feuilles mousses; Pistolet ¨ colle 
basse  temp®rature; R¯gle 
 

D®roulement: Piquer la brochette au centre d'une assiette en carton. Utilisez ensuite une r¯gle pour tracer une ligne 
droite au centre de l'assiette en carton. Tracez une autre ligne droite ¨ travers la plaque pour former une croix et tracez         
plusieurs autres lignes pour former un motif ¨ tarte 

 

Peignez ou colorez vos morceaux de tarte avec diff®rentes couleurs. Vous pouvez choisir de cr®er un motif noir et blanc  
audacieux ou d'utiliser des couleurs vives. Colorez ou peignez les morceaux de tarte directement l'un en face de l'autre 
dans la m°me couleur. 
 

D®coupez deux petits cercles dans un morceau de feuille de mousse. Utilisez la pointe de la brochette pour percer un trou 
au centre de chaque cercle, puis retirez-les de la brochette. Piquez la brochette ¨ travers l'un des cercles, puis ¨ travers 
l'assiette en carton. Faites ensuite glisser le dernier morceau de mousse sur le dessus. Coupez le bout de la brochette pour 
®viter tout accident de piquer les yeux. Utilisez un pistolet ¨ colle pour coller les cercles de mousse en haut et en bas de 
l'assiette en papier autour de la brochette. Le haut de la brochette ne doit d®passer que l®g¯rement du haut de l'assiette 
en carton. 
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Utilisez le b©ton pour faire tourner votre assiette et hypnotiser vos amis.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Source: https://thepinterestedparent.com/2017/07/paper-plate-spinning-wheel/ 
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La Barbe ¨ Papa 
 

Mat®riel: Cr¯me ̈  raser, de colle blanche, pinceau, colorant alimentaire rouge/bleu,  feutre et papier. 
 

D®roulement: Commencez par dessiner librement une forme de barbe ¨ papa sur une feuille de papier. Ensuite,     
m®langez la moiti® de la colle avec de la cr¯me ¨ raser jusqu'¨ ce qu'elle forme des pics fermes. 
 

Ajoutez le colorant alimentaire rouge et bleu pour obtenir de jolies couleurs de barbe ¨ papa. 
 

D®coupez la forme de barbe ¨ papa et commencez ¨ peindre des tourbillons avec les deux couleurs ! Terminez en d®coupant 
une forme de c¹ne pour la poign®e. Il devrait rester gonfl® pendant environ un jour ou deux, puis commencer ¨ devenir plat... 
assurez-vous de le laisser s®cher pendant des heures avant de le toucher ! J'aime le laisser toute la nuit avant que les      
enfants puissent le toucher. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Source: https://www.craftymorning.com/puffy-paint-cotton-candy-craft-kids/ 
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Le Lion 
 

Mat®riel: Sac d'®picerie en papier brun 

Å Ciseaux 

Å Papier cartonn® ou carton (une bo´te de c®r®ales ferait l'affaire !) 

Å Crayon 

Å Gouache  

Å Brosse ®ponge 

Å Pinceaux 

Å Nappes en plastique coup®es en bandes de 6 į" x 1" (jaune, orange, rose) 

Å Petit trou perforateur 

Å Bonbons ou petits cadeaux 
 

D®roulement:  

 

1.  Cr®ez un mod¯le de cercle de 4 pouces en utilisant du papier cartonn® ou du carton, puis tracez le cercle deux fois 
 sur un sac en papier brun. D®coupez vos cercles. 

 

2. Peignez un cercle en jaune ¨ l'aide d'un pinceau ®ponge et de peinture acrylique. 

 

3. Au milieu du cercle, peignez un triangle rose vif avec des bords "doux" ou arrondis. 

 

4.  Une fois le triangle sec, peignez un triangle noir plus petit au bas du triangle rose, face ¨ la direction oppos®e.         
 Peignez deux petits yeux noirs de chaque c¹t® du nez rose vif. 

 

5. Une fois le triangle noir sec, peignez un demi-cercle blanc sortant de chacun des deux bords. Connectez-les un peu en 
 bas.Peignez une petite joue rose p©le de chaque c¹t® du bas du triangle rose vif. Peignez quelques petits points noirs. 
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6. Placez le cercle jaune avec le visage directement au-dessus de votre deuxi¯me cercle, et tout en maintenant  les deux 
fermement ensemble, percez des trous r®guli¯rement espac®s tout autour du bord des cercles - ̈  un peu plus de İ "de 
distance. Les trous doivent °tre parfaitement align®s sur les deux cercles. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7.  Continuez ¨ tenir les deux cercles ensemble. En alternant les couleurs, vous nouerez vos bandes de nappe ¨ travers 
 chaque trou. Chaque bande doit traverser les deux cercles. Commencez par plier la bande en deux et tordez           
 l'extr®mit® pour la rendre suffisamment fine pour passer dans le trou. Placez la bande dans le premier trou, en par
 tant du haut (en passant d'abord par le cercle jaune avec le visage). Une fois qu'il est pass®, s®parez la boucle et 
 placez les extr®mit®s libres de la bande ¨ travers la boucle. Tirez doucement, jusqu'¨ ce  que vous ayez un nïud au 
 niveau du cercle, avec deux bandes qui pendent. R®p®tez cette ®tape avec des cou leurs altern®es de bandes de
 nappe, jusqu'¨ ce que vous arriviez ¨ vos 5 ¨ 10 derniers trous. ARRĆTER! 

 

8.  Remplissez la pochette de petits bonbons et de prix, puis continuez ¨ attacher les bandes de nappe ¨ travers les 
 trous, jusqu'¨ ce que le cercle soit compl¯tement scell®. 

 

CONSEIL : Les amis devront d®nouer quelques bandes pour r®cup®rer les prix, je pourrais donc sugg®rer d'inclure 
quelques bandes de nappe suppl®mentaires (environ 7), au cas o½ votre ami voudrait "recoudre" le lion ¨ nouveau ! 
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Activit®s Culinaires 
 

Les Pommes Sucettes 
 

Ingr®dients:   

¶ Pommes 

¶ B©tonnets de sucettes 

¶ Chocolat ¨ fondre 

¶ Garniture au caramel  

¶ Garnitures (mini p®pites de chocolat, noix hach®es, petits bonbons, m&m's, 
etc.) 

 
 

D®roulement:  
 

¶ Avant de commencer, lavez vos pommes. Ensuite, tranchez, retirez les graines et ins®rez le b©tonnet par le bas.       
S®chez vos tranches de pomme. 

¶ Trempez vos tranches de pomme pr®par®es dans le chocolat ou le caramel fondant. Vous pouvez plonger jusqu'au b©ton 
ou juste ¨ mi-chemin. 

¶ Placer les tranches de pomme tremp®es sur un morceau de papier cir® pour durcir. R®p®tez jusqu'¨ ce que toutes vos 
pommes soient tremp®es et durcies. 

¶ Si vous souhaitez ajouter des garnitures, faites-le avant l'®tape 3. Arrosez simplement les garnitures, puis laissez la 
base durcir. 
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Popcorn au Jello 
 

Ingr®dients:   

 

1/3 tasse de beurre 

1/4 tasse de miel 

1/2 tasse de sucre granul® 

1 petit paquet de Jello (m®lange de g®latine aromatis®e s¯che) 

9 tasses de pop-corn ®clat® 
 

Pr®paration:  
 

¶ M®langer le miel et le beurre dans un grand bol allant au micro-ondes. Micro-ondes jusqu'¨ ce qu'il soit fondu. 

¶ Ajouter le sucre et la poudre de Jello. Remuer. Mettre au micro-ondes et cuire jusqu'¨ ®bullition (double de volume). 

¶ Verser sur le pop-corn dans un grand bol. Remuer pour enrober. 

¶ Placer sur une plaque ¨ p©tisserie tapiss®e de papier sulfuris® et cuire au four ¨ 250 degr®s F pendant 30 minutes, en 
remuant toutes les 10 minutes. 

¶ Refroidir et briser. Conserver dans un r®cipient herm®tique. 

 

 

Source: https://www.faithfullyglutenfree.com/jello-popcorn/ 
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