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Jeux au gymnase 
 

Ballon Espion 
 

Mat®riel: Ballons mousses 
 

D®roulement: Base de ballon chasseur. 
 

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

¶ Si l'espion se fait toucher, il doit se d®clarer et lõ®quipe adverse gagne la partie. 

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

 

Variante 
 

Lõ®ducateur choisit lõespion dans chacune des ®quipes, et ce, sans le dire aux personnes concern®es.  
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Ballon Silence 
 

Mat®riel: Ballons mousses, Dossards 
 

D®roulement: Base de ballon chasseur. 
 

¶ Ce ballon chasseur ¨ la particularit® de se jouer en silence et de donner des r¹les ¨ certains joueurs de chacune des 
®quipes.  

 

Les r¹les 

¶ Joueur avec dossard bleu = sõil attrape le ballon on ®limine la personne qui lui l¨ lanc®. 

¶ Joueur avec dossard vert = invincibilit®. 

¶ Joueur avec dossard jaune = maladie de la main faible adversaire et il est oblig® de lancer de sa main faible. 

¶ Joueur avec dossard orange = dossard de la parole. Le joueur est le seul qui peut parler afin de communiquer des 
strat®gies.  

 

La r¯gle du silence: Si un joueur parle durant la partie, il est ®limin®.  
 

Recommandation: D®buter la premi¯re partie sans dossards et ajoutez un dossard ¨ chaque nouvelle partie.  
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Arrête -moi si tu peux  
 

Mat®riel: Ballons mousses, de la musique. 
 

D®roulement: Avant de d®buter, on invite les enfants ¨ se placer deux par deux. Chaque paire doit se positionne ¨ 1 m¯tre 
et demi de distance et doit avoir en sa possession un ballon mousse. 
 

¶ Le jeu d®bute au moment o½ la musique se met ¨ jouer. ë ce moment, chaque paire sõ®change le ballon ¨ lõaide de 
courte passe. Ils continuent ainsi jusquṏ ce que la musique arr°te. 

¶ ë ce moment pr®cis, celui qui est en possession du ballon doit, sans se d®placer, tenter de toucher son partenaire en 
lui lan­ant le ballon. Au m°me moment, lõautre doit se sauver nõimporte o½ dans lõespace de jeu. 

¶ Dans la situation o½ le ballon est encore dans les airs lorsque la musique sõarr°te, il faut consid®rer la personne vers 
qui le ballon se dirige comme celui qui en a possession. Il doit donc atteindre son partenaire le plus rapidement      
possible selon les m°mes r¯gles. 

¶ Pour d®clarer un gagnant, on peut soit comptabiliser les points de chacun ou proc®der par ®limination jusquṏ ce quõil 
ne reste quõun survivant.  
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Ballon Cachette  
 

Mat®riel: Ballon mousses, Matelas, C¹nes. 
 

D®roulement:  
 

¶ Un enfant est choisi pour °tre le chasseur. 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 chasseur 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 chasseur pour la partie suivante.  
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Halte!  
 

Mat®riel: Ballon mousses 
 

D®roulement:  
 

¶ Au centre du gymnase, les joueurs forment un cercle sans se donner la main. Lõ®ducateur effectue la mise en jeu en 
lan­ant le ballon le plus haut possible afin quõil retombe ¨ lõint®rieur du cercle. Il peut ®galement faire rebondir le  
ballon sur le sol. 

¶ Une fois son lancer effectu®, lõ®ducateur nomme un joueur faisant partie du cercle. Celui-ci doit rapidement prendre 
possession du ballon pendant que tous les autres se dispersent dans la salle. 

¶ Au moment o½ il saisit le ballon, il crie ç Halte! è Tous les autres joueurs doivent alors sõimmobiliser. Le joueur nomm® 
doit atteindre nõimporte quel adversaire avec le ballon. Sõil r®ussit son lancer, tout le monde se disperse ¨ nouveau 
jusquṏ ce quõil rattrape le ballon et crie ¨ nouveau ç Halte! è 

¶ Le jeu continue jusquṏ ce quõil commette une faute, cõest- -̈dire quand il ne r®ussit pas ¨ toucher un joueur. On       
recommence alors au centre et lõ®ducateur nommera alors un autre ®l¯ve.  
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Mission Spéciale  
 

Mat®riel: Ballons mousses (4), Petits tapis (5), 4 s®ries de dossards. 
 

D®roulement: On divise le groupe en quatre ®quipes: une ®quipe de tireurs, une ®quipe de prisonniers et deux ®quipes de 
d®livreurs. 
 

¶ Les d®livreurs doivent partir de leur zone pour aller lib®rer les prisonniers, en passant dans la zone des tireurs. Ils 
tentent de les lib®rer en les ramenant par la main dans leur zone sans se faire toucher par les ballons des tireurs. 

¶ Un d®livreur atteint, deviens un prisonnier et un prisonnier atteint, retourne dans la zone des prisonniers. 

¶ Les tapis sont des refuges pour les d®livreurs et les prisonniers. Il peut accueillir un seul d®livreur ou un d®livreur et 
son prisonnier. 

¶ Les tireurs doivent ®viter de perdre les prisonniers en leur lan­ant des ballons mousses. Le nombre de prisonniers   
restant ¨ la fin de la partie repr®sentera le nombre de points que lõ®quipe des tireurs aura accumul®s. 

¶ Lõutilisation de passes entre les tireurs est primordiale. D®pendant du terrain dont on dispose et du nombre dõ®l¯ves 
dans le groupe, on peut ajuster ¨ la hausse ou ¨ la baisse le nombre de ballons utilis®s. 

¶ On joue des parties de cinq minutes et on change les r¹les des diff®rentes ®quipes.  
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Nom de Code: S.A.C.S 
 

Mat®riel: Sacs de sable, C¹nes, Matelas, Dossards. 
 

D®roulement: Avant de commencer lõactivit®, lõaire de jeu sera pr®par®e de fa­on ¨ ce que dix poches soient align®es sur 
chacun des c¹t®s du terrain. On peut ®galement placer des matelas debout un peu partout et qui serviront dõobstacles lors 
du jeu. 
 

¶ Le groupe est s®par® en deux ®quipes. Les rouges et les noirs. Chacune dõentre elles ¨ une couleur de dossards ainsi 
que son territoire qui lui est propre. 

¶ Le but du jeu est simple: chaque joueur doit essayer de voler les sacs de lõautre ®quipe en p®n®trant dans le          
territoire adverse et de les ramener dans son territoire sans se faire toucher. 

¶ Quand un joueur est touch®, il doit sõasseoir par terre ¨ lõendroit m°me. Un joueur est immunis® (ne peut se faire 
toucher) quand il se retrouve dans son propre territoire. la ligne centrale il est en danger. Il peut se faire toucher.  

¶ Un joueur assis sur le sol devient un point dõimmunit® pour ses co®quipiers. Quand un co®quipier parvient ¨ lui, il doit 
le toucher et maintenir sa main sur sa t°te pour avoir lõimmunit®. Il doit choisir le bon moment pour l©cher prise et 
poursuivre son chemin. En l©chant prise, il permet ®galement ¨ son co®quipier assis dõ°tre d®livr®. 

¶ Les joueurs ont ®galement lõimmunit® quand ils sont derri¯re la ligne de fond adverse, l¨ o½ sont dispos®es les poches. 

¶ Apr¯s deux ¨ trois minutes de jeux, lõ®quipe qui poss¯de le plus de poches dans son territoire remporte la manche.  
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Activit®s Artistiques 
 

Roue de dçcodeur dāespion 
 

Mat®riel: D®codeur ¨ imprimer (voir page suivante), Ciseaux, Une attache papier 
 

D®roulement: La partie amusante de ce d®codeur est quõil fournit 27 codes diff®rents, ce qui rend difficile son             
d®chiffrage. Je recommande dõimprimer le mod¯le sur du papier cartonn® pour plus de durabilit®.  
 

Pour assembler votre roue de d®codeur espion, d®coupez les 3 cercles (Le grand, le moyen et le petit). Alignez vos trois 
cercles et fixez-les avec une attache papier. Il est important que les cercles soient align®s avec pr®cision, vous            
souhaiterez donc peut-°tre percer les trous un par un.   
 

Pour ®crire un message : 
 

Tout dõabord, d®finissez le code. Vous devrez d®cider ¨ quelle lettre ç A è sur le cercle ext®rieur correspondra. 
 

Quelques id®es: 
 

¶ Tournez le d®codeur de mani¯re ¨ ce que le ç A è sur le cercle ext®rieur corresponde ¨ la premi¯re lettre du nom du 
r®cepteur. 

¶ R®glez le d®codeur pour que ç A è corresponde ¨ la lettre du jour de la semaine en cours. 

¶ Faites en sorte que ç A è corresponde ¨ la premi¯re lettre d'un mot de code que vous envoyez avec votre message 
crypt®. 

¶ Pour ®crire un message, trouvez la lettre souhait®e sur le cercle ext®rieur et notez la lettre correspondante sur le 
cercle du milieu. 

 

Pour lire un message, trouvez la lettre sur le cercle du milieu et notez la lettre correspondante dans le cercle ext®rieur. 
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Loupes de couleurs  
 

Mat®riel: Mod¯le de loup pr®alablement imprim® sur du carton ®pais, Papier Cellophane de diff®rentes couleurs. 
 

D®roulement: Pour ce bricolage, il suffit simplement de prendre le mod¯le de loupe en carton et de coller un papier      
cellophane de la couleur de votre choix et de le coller entre les 2 loupes. 
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