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Jeux au gymnase 
 

Ballon Virus 

 

Mat®riel: ç Ballounes è gonflables, de la ficelle  
 

But du jeu: £clater les ballons des autres sans se faire ®clater le sien.  
 

D®roulement: Ce jeu demande plus de pr®paration que la majorit® des autres jeux, mais le plaisir que les enfants   
auront durant lõactivit® en vaut vraiment la peine. 
 

Un ballon gonflable (balloune) est accroch® ¨ la cheville de chaque joueur. Au signal de lõ®ducateur, tous devront essayer 
dõ®clater les ballons des adversaires sans se faire ®clater le sien. 
 

Un enfant qui se fait ®clater son ballon doit se retirer du jeu. Il nõa plus le droit de crever les ballons des autres. Le       
dernier survivant est d®clar® vainqueur! Si on a suffisamment de ballon en r®serve, on peut refaire une partie.  
 
 

 

 

 

 
 

 

 

  

Dossier Th®matique: Lṍle du Savant Fou 
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Ballon Laboratoire 
*Ce jeu est la version ç scientifique fou è du jeu Ballon D®fis. (Section gymnase du blogue.)  
 

Mat®riel: Ballons mousses, C¹nes (4), Balle de tennis (4), Physitube ou poubelles(2), Panier de basket(2) 
 

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

D®roulement:  

¶ Dans chaque territoire, on place divers objets permettant ¨ chaque ®quipe de marquer des points.  

¶ Les joueurs doivent accumuler des points en atteignant les diff®rentes cibles dispos®es sur le terrain tout en essayant 
dõ®liminer les joueurs adverses.  

¶ Quand une ®quipe ®limine tous les joueurs de lõ®quipe adverse, elle se voit accorder 3 points. Lõautre ®quipe obtient  
ainsi le droit de retourner jouer.  

¶ Durant le jeu, il est important que chaque ®quipe replace la balle de tennis sur le c¹ne orange si elle venait ¨ tomber. 
De plus, si un ballon mousse se retrouve dans un physitube, un joueur peut aller le chercher afin de le relancer.  

¶ Une partie peut se d®rouler selon un temps donn® (ex. 5 minutes) ou un nombre de points ¨ atteindre (20, 30, 40)  
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           Panier de Basketball = 5 points  

 

 

          £liminer tous les joueurs de lõ®quipe adverse = 3 points  

 

 

            
        Balle de tennis sur c¹ne orange = 2 points  

 

             

           Physitube/Poubelle = 1 point 
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Ballon Savant Fou 
*Ce jeu est la version ç scientifique fou è du jeu Ballon Espion. (Section gymnase du blogue.)  
 

Mat®riel: Ballons mousses 

But du jeu: Lõobjectif est dõ®liminer le plus de joueurs de lõ®quipe adverse et de d®couvrir le scientifique ennemi.   
 

D®roulement: Base de ballon chasseur.  

 

¶ Chaque ®quipe choisit un scientifique fou et le chuchote ¨ lõ®ducateur. Attention, il ne faut pas que lõautre ®quipe      
entende son nom!  

 

¶ Si le scientifique se fait toucher, il doit se d®clarer et lõ®quipe adverse gagne la partie. 

  

¶ On recommence la partie avec un nouvel scientifique dans chacune des ®quipes.  

 

Variante  
 

¶ Lõ®ducateur choisit le scientifique dans chacune des ®quipes et ce, sans le dire aux personnes concern®es.  
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Cache-toi du Scientifique 
*Ce jeu est la version ç scientifique fou è du jeu Ballon Cachette. (Section gymnase du blogue.)  
 

Mat®riel: Ballons mousses, Matelas, C¹nes 
 

But du jeu: Ne pas se faire toucher par les ballons du scientifique. 
 

D®roulement: Un enfant est choisi pour °tre le scientifique. Il se placera ¨ lõint®rieur de la zone d®limit®e par les 
c¹nes.  

¶ Les autres enfants se dispersent tout autour de la surface de jeu tel quõillustr® sur lõimage ci-dessus.  

¶ Au signal de lõ®ducateur, les enfants doivent marcher ou courir autour des matelas sans jamais sõarr°ter. Pour ®viter 
toute collision, ils devront le faire tous ensemble dans le m°me sens.  

¶ Pendant ce temps, le scientifique doit lancer les ballons mousses en direction des enfants. Un enfant touch® doit           
rejoindre le chasseur et tenter lui aussi de toucher les autres avec les ballons.  

¶ On continue ainsi jusquṏ ce quõil ne reste quõun survivant. Ce dernier sera donc le scientifique pour la partie suivante.  
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Les Potions 
 

Mat®riel: Ballons mousses, C¹nes, Quilles 
 

But du jeu: Faire tomber la potion de lõautre ®quipe avant que celle-ci ne fasse tomber sa propre potion.  
 

D®roulement: Ce jeu sõapparente au basketball. 

¶ Lõespace de jeu sera pr®par® tel que lõimage ci-dessus. Une quille est install®e au centre dõun petit territoire d®limit® 
par quatre c¹nes. 

¶ Chaque ®quipe essaie, en se faisant des passes, de faire tomber la potion magique (quilles) de lõ®quipe adverse pour   
ainsi marquer un point. 

¶ Le ballon est mis en jeu par lõ®ducateur, qui le lancera ¨ un endroit al®atoire du gymnase.  

¶ Le joueur qui en prend possession ne peut pas se d®placer avec le ballon. Il est ®galement interdit ¨ quiconque de poser 
les pieds ¨ lõint®rieur des deux carr®s. Dans ce cas-ci, le ballon sera remis ¨ lõ®quipe adverse. 

¶ Pour lõ®quipe adverse, celle qui nõa pas possession du ballon, ils devront intercepter les passes afin de reprendre        
possession du ballon. Par contre, il ne doit y avoir aucun contact sur le porteur du ballon.  

¶ Lorsquõune ®quipe marque un point, on remet le ballon ¨ lõautre ®quipe qui devra d®buter sa progression derri¯re sa 
quille. 
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Infiltration au laboratoire 
*Ce jeu est la version ç scientifique fou è du jeu Commandos. (Section gymnase du blogue.)  
 

Mat®riel: Sacs de sable, Cerceaux, Matelas, Banc, Gros cylindre 
 

But du jeu: Ramener le plus dõobjet dans le cerceaux son ®quipe sans se faire voir par le ma´tre du jeu. 
 

D®roulement: On pr®pare le gymnase avec de grands et petits obstacles pour se cacher. Exemples : tapis, bancs, 
gros cylindres, matelas, but de hockey ou autresé  
 

ë une extr®mit® du gymnase, on place deux cerceaux, un par ®quipe, qui serviront ¨ y d®poser les objets vol®s au ma´tre du 
jeu. Une fois le gymnase install®, les deux ®quipes d®butent au fond de la salle (leur base). Le ma´tre du jeu lui, va ¨ 
lõavant et ce, sans regarder les autres joueurs, dits : << commando 1, commando 2, jusquṏ 5 >>. Une fois son d®compte 
termin®, il se retourne face aux enfants. 
 

Pendant quõil compte, les deux ®quipes doivent franchir les obstacles pour prendre les objets (seulement 1 objet ¨ la 
fois) et revenir vers leur base afin de les d®poser avant que le commando ne se retourne. Une fois retourn®, le       
commando va nommer le nom des enfants quõil voit et ils devront remettre leur objet, retourner dans leur territoire et 
recommencer. 
 

Pour ®viter de se faire voir, les enfants pourront se cacher derri¯re les obstacles. ë la fin du jeu, lõ®quipe qui a accumul® le 
plus dõobjets, remporte la partie. 
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Mission Scientifique 
 

Mat®riel: Cerceaux, Sacs de f¯ves, Dossards 
 

But du jeu: Sõemparer des formules scientifiques sans se faire toucher par le scientifique adverse. 
 

D®roulement:  

¶ On divise dõabord le groupe le groupe en deux ®quipes. Lõaire de jeu sera pr®par®e comme lõimage ci-dessus: 
deux cerceaux plac®s aux extr®mit®s auxquelles seront plac®s des sacs de f¯ves. 

 

¶ Chacune des ®quipes nomme un scientifique. Ces derniers portent un dossard distinctif. Le r¹le du    
scientifique est de surveiller les 20 sacs de f¯ves (formule scientifique) plac®s dans le cerceau de son 
®quipe.  

 

¶ Au signal, les voleurs tentent de sõemparer des sacs de f¯ves de lõautre ®quipe et de les rapporter dans leur    
cerceau, sans se faire toucher par le scientifique adverse.  

 

¶ Quand un joueur se fait toucher, il doit dõabord regagner son territoire (derri¯re la ligne de fond) avant de revenir au 
jeu. Sõil est en possession dõun sac de f¯ves, il doit dõabord le remettre dans le cerceau adverse.  

 

¶ On fait de courtes parties (3 ¨ 4 minutes) puis on change de scientifique. Lõ®quipe qui a accumul® le plus gros tr®sor est 
d®clar®e gagnante.  
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Course ¨ la mol®cule 
*Ce jeu est la version scientifique fou du jeu Course ¨ lõoeuf. (Section gymnase du blogue.)  
 

Mat®riel: Cuill¯res, îufs (ou tout autre objet ¨ mettre sur une cuill¯re)  
 

But du jeu: Traverser le parcours sans casser son ïuf.   
 

D®roulement: Avant de d®buter lõactivit®, lõ®ducateur aura pr®par® le parcours pour la course ¨ lõaide de c¹nes. 
 

¶ Posez les ïufs dans les cuill¯res. 
 

¶ Chaque enfant prend le d®part, cuill¯re ¨ la main. Au signal de lõ®ducateur d®part chacun s'®lance. 
 

¶ La course peut se faire par ®limination directe, ou vous pouvez compter les points obtenus par chaque enfant dans 
chaque manche. 

 

¶ Les courses sont organis®es par manches de deux enfants. Le gagnant de la manche rencontre le suivant. Le gagnant de 
la manche est celui qui fait le parcours pr®vu le plus rapidement possible sans faire tomber l'ïuf. Celui qui fait tomber 
son ïuf reprend la course ¨ z®ro. 

 

¶ Le gagnant est soit le dernier qui reste si vous jouez par ®limination directe, soit celui qui a obtenu le plus de points.  
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Activit®s artistiques 
 

Peinture ç chimique è 
 

Mat®riel: Petits plats en plastique pour contenir le m®lange de peinture, gouache liquide de diff®rentes couleurs,   
savon ¨ vaisselle liquide, de l'eau, des pailles, une punaise, du papier cartonn®.  
 

D®roulement: Lorsque vous regardez la liste du mat®riel, vous vous demandez peut-°tre : ç Pourquoi ai-je besoin d'une 
punaise ? è Le fait de faire un trou dans les pailles fera en sorte que les enfants ne pourront pas boire la solution 
peinture/bulles. Le trou leur permettra toujours de faire des bulles, mais il sera beaucoup plus difficile pour les enfants 
d'aspirer la solution.  
 

Pour faire la solution de peinture, on met de la gouache au fond d'un bol en plastique. On ajoute ensuite un peu de savon ¨ 
vaisselle et fini avec quelques centim¯tres d'eau. Vous devrez peut-°tre faire quelques ajustements pour obtenir le meilleur 
rapport peinture/eau/savon.  

 

 
 
 

 

 

 

 
 

 

 

  

Dossier Th®matique: Lṍle du Savant Fou 
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La solution doit °tre suffisamment liquide pour que lorsque les enfants soufflent des bulles dans le liquide, les bulles se 
dilatent au-dessus du r®cipient. Les enfants peuvent appuyer l®g¯rement sur un petit morceau de papier sur les bulles. Cela 
laissera une empreinte int®ressante sur le papier. Ajouter une vari®t® de couleurs de bulles ¨ un morceau de papier. Les 
enfants appr®cieront de voir comment les couleurs se m®langent sur le papier. 
 

Id®es suppl®mentaires 

¶ La peinture ̈  bulles est une activit® d'art de processus amusante pour les enfants d'©ge pr®scolaire, mais il existe 
®galement des moyens d'explorer et d'exp®rimenter le processus et l'art produit. 

¶ Laissez les enfants vous aider ̈  exp®rimenter pour obtenir la solution parfaite de peinture/bulles. 

¶ Les enfants peuvent en apprendre davantage sur les couleurs en combinant diff®rentes couleurs pour cr®er la solution 
peinture/bulles. 

¶ Exp®rimentez avec diff®rents types de pailles et diff®rents types de papier. 

¶ Examinez les peintures ̈  bulles s¯ches avec une loupe. 

 

Source: https://earlylearningideas.com/art-activities-for-kids-bubble-
pain-
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Guirlande scientifique 
 

Mat®riel: Papier cartonn®, mod¯les de b®chers, gouache. 
 

D®roulement: Petite activit® assez simple, il suffit de prendre les diff®rents mod¯les de b®chers de les peinturer 
comme sur lõimage ci-dessous ¨ lõaide de la gouache. On termine le tout en inscrivant la phrase que lõon d®sire (ex: le nom de 
son groupe, en prenant une lettre par b®cher. 
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Les Frankenstein  
 

Mat®riel: Grande feuille blanche, crayon ¨ la mine, sharpie, peinture ¨ lõeau. 
 

D®roulement: Petite activit® de dessin dirig® o½ nous ferons des Frankenstein! Vous trouverez ci-dessous les            
instructions ®tape par ®tape pour que vous puissiez cr®er avec vos ®l¯ves ces petits monstres pour d®corer votre espace. 
 

On commence par donner ¨ chaque enfant une grande feuille blanche et on leur demande de la placer ¨ la verticale. On      
remet ¨ chaque enfant un crayon ¨ la mine. On peut aussi leur remettre une efface, mais on les encourage ¨ ne pas trop   
lõutiliser, car il nõest pas n®cessaire  d'atteindre la perfection ! Tout au long de lõactivit®, lõadulte dira ce quõil fera lui-m°me 
sur sa propre feuille sans la montrer ¨ ses ®l¯ves. Ces derniers devront simplement essayer de reproduire le m°me dessin en 
suivant les consignes de lõadulte. 

 

1. Dessinez un grand rectangle pour la t°te et deux plus petits rectangles pour les oreilles. 

2. Dessinez un zigzag traversant la t°te pour les cheveux. 

3. Ajoutez 2 lignes vers le bas pour le cou qui se rejoignent et forment une forme de V 

4. Ajoutez un rectangle en partant du V jusqu'au bas de la page. Ajoutez deux lignes vers le bas pour les bras. 
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5. Dessinez deux cercles pour les yeux et dessinez les yeux int®rieurs regardant dans une certaine direction. 

6. Dessinez un cercle ou un triangle pour un nez et un rectangle pour la bouche. Ajoutez des lignes ¨ l'int®rieur de la 
bouche pour faire des dents. 

7. Dessinez 2 rectangles pour les sourcils allant dans des directions diff®rentes. 

8. Tirez les vis sortant du col ou de la t°te. 

9. Ajoutez des d®tails suppl®mentaires pour finir le Frankenstein (cicatrices, lettres sur la chemise, etc.). 

10. Utilisez un marqueur noir ¨ pointe fine ou un stylo Sharpie pour tracer toutes les lignes de votre dessin dirig®       
Frankenstein. Effacez les traits de crayon avec une bonne gomme blanche.  

 

 

 
 
 

 

 

 

 
 

 

 

  

Dossier Th®matique: Lṍle du Savant Fou 
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11. Cette activit® se d®roulera probablement sur 2 jours et le deuxi¯me jour sera consacr® ¨ la peinture. Utilisez de la 
peinture ¨ lõeau pour peindre d'abord le corps du Frankenstein. On utilise du vert pour la t°te et d'autres couleurs pour 
les d®tails. 

12. Vous pouvez continuer ¨ peindre l'arri¯re-plan d'une couleur diff®rente ou le laisser tel quel. Vous pouvez ®galement 
d®couper les Frankenstein et les coller sur du papier construction noir ou un autre papier sp®cial. 

 

Source: https://proudtobeprimary.com/frankenstein-drawing-for-halloween/ 
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Activit®s culinaires 
 

Boisson fluo 
 

Ingr®dients:   

¶ 1 litre de jus d'ananas 

¶ 1 litre de boisson gazeuse Mountain Dew 

¶ 5 boules de sorbet citron ou citron vert 

¶ 1 b©ton lumineux propre (lav®/s®ch®) 

 

D®roulement: R®frig®rer tous les ingr®dients. M®langez d®licatement le soda/boisson gazeuse et le jus d'ananas. Ajouter le 
b©ton lumineux au fond du r®cipient et le sorbet juste avant de serviré 
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Les bact®ries comestibles  
 

Ingr®dients:   

¶ Petites boites pitris en plastique 

¶ Jell-O orange 

¶ Bonbons assortis 

 

D®roulement:  

Faites cuire votre Jell-0 selon les indications de la boite. Une fois que le Jell-O s'est dissout et refroidi un peu, versez-le 
dans vos petites boites pitris (propres) ¨ lõaide de petite pipelette. Laissez-le mis en place pendant environ une heure.  

Lorsque le Jell-O commence ¨ figer, ajoutez vos bonbons pour fabriquer vos bact®ries. Nous avons mod®lis® les n¹tres 
d'apr¯s de vraies formes de bact®ries vues sur des images (recherche google). 

Remettez les pitris au r®frig®rateur et laissez le Jell-0 durcir compl¯tement. Les bonbons ramolliront et donneront au   
bonbon un aspect plumeux, qui ressemble encore plus ¨ une bact®rie.  
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Science 
 

Exp®rience sur oursons en jujube 
 

Mat®riel: Oursons en jujube, un r®cipient en verre pour chaque liquide/solution, une cuill¯re ¨ soupe de sel, une   
cuill¯re ¨ soupe de sucre, une cuill¯re ¨ soupe de bicarbonate de soude, une r¯gle, serviettes en papier, horloge ou            
minuterie, balance de cuisine, feuille d'exp®rience (en annexe), tableau de donn®es scientifiques Ourson en jujube (en      
annexe) 

D®roulement:  

1. £tiquetez chaque verre avec son contenu : eau, eau sal®e, eau sucr®e, etc. 

2. Remplissez le verre ®tiquet® eau avec une demi-tasse d'eau ordinaire. 

3. Remplissez le verre ®tiquet® eau sal®e avec une demi-tasse d'eau. Bien m®langer une cuill¯re ¨ soupe de sel (assurez-
vous que tout le sel est dissous). 

4. Remplissez le verre ®tiquet® eau sucr®e avec une demi-tasse d'eau. Bien m®lan-
ger une cuill¯re ¨ soupe de sucre (encore une fois, assurez-vous que tout le 
sucre est dissous). 

5. Remplissez le verre ®tiquet® eau de bicarbonate de soude avec une demi-tasse 
d'eau et m®langez soigneusement une cuill¯re ¨ soupe de bicarbonate de soude. 

6. Remplissez les autres r®cipients avec leurs liquides respectifs. 

7. S®lectionnez un ourson en g®latine pour chaque verre. 
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