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Installez une longue corde a linge
entre deux chaises. Formez deux
équipes. Chaque équipe recoit
un sac contenant des épingles
a linge. Au signal, les enfants fi-
xent les épingles sur la corde, le
temps d’une chanson. Passez au
comptage : I'’équipe qui a installé
le plus d’épingles sur la corde
gagne! Assurez-vous de bien
identifier les épingles avec des
crayons de couleurs différentes
(exemple : bleu pour une équipe,
rouge pour |'autre équipe).
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Assoyez-vous en cercle
avec les enfants. Ces
derniers se passent une
pomme de terre (ou un
ballon) de main en main,
au son d’'une musique
rythmée. Quand la mu-
sique s’arréte, l'enfant
qui tient la pomme de
terre doit s'installer au
centre du cercle. Le jeu
reprend ensuite.




Placez une chaise de moins que le
nombre d’enfants présents (exem-
ple : 10 enfants = 9 chaises). Les en-
fants forment un cercle autour des
chaises. Au son d’une musique du
temps des Fétes, ils se déplacent en
tournant autour des chaises. Lorsque
la musique arréte, les enfants doivent
rapidement s’assoir sur une chaise.
Un enfant restera debout puisqu’il
manque une chaise. Cet enfant est
retiré du jeu (vous pouvez lui confier
la tache de s’occuper de la musique).
Retirez une autre chaise du jeu, puis
repartez la musique. Continuez ainsi
jusqu’a ce qu’il ne reste plus qu’un
seul enfant.
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Assoyez les enfants en cercle
et commencez le jeu en di-
sant : « Je vais dans la jungle
et japporte... » (exemple :
une lampe de poche).
Lenfant a coté de vous doit
dire : « Je vais dans la jun-
gle et japporte une lampe

de poche et... » (exemple :
une boussole). Chaque en-
fant doit répéter ce que les
autres ont dit et ajouter un
élément.
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Les enfants sont divisés en deux
équipes. lIs se placent sur deux lignes,
une équipe en face de l'autre. Placez
un ballon ou tout autre objet au cen-
tre des deux équipes. Attribuez un
nom de fruit différent a chacun des
joueurs de la premiere équipe. Faites
la méme chose pour chacun des
joueurs de la deuxieme équipe en vous
assurant d’utiliser les mémes noms
de fruits. Lorsque vous nommez un
fruit, les deux joueurs (un de chaque
équipe) doivent se rendre au centre
du cercle dans le but de récupérer le
ballon et aller s’assoir avec son équipe.
Celui qui réussit marque un point pour
son équipe. Recommencez encore et
encore!
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Utilisez du ruban adhésif pour
définir une ligne de départ et une
ligne d’arrivée, a 10 cm l'une de
I'autre. Offrez aux enfants, en guise
de propulseurs, des pailles, des
rouleaux de papier hygiénique
vides et des assiettes de carton.
lls devront faire avancer leur plume
de la ligne de départ a la ligne
d’arrivée uniquement a I'aide du
propulseur choisi. lls ne peuvent
pas toucher la plume avec le pro-
pulseur. Le premier enfant qui
amene sa plume a la ligne d’arrivée
est le gagnant. Il peut alors se
mesurer a un autre concurrent.
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Formez un cercle, debout,
autour d’'une grande cou-
verture. Les enfants doivent
tenir fermement les bords
de celle-ci. Demandez-leur
de lever les bras au-dessus
de leur téte. Mettez des
plumes sur la couverture
et agitez les en soulevant
la couverture. Observez
les plumes lorsqu’elles re-
tombent sur la couverture.
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Faites jouer une musique
et, lorsque vous l'arrétez,
montrez une image d’a-
nimal aux enfants. lls doi-
vent imiter celui-ci, son cri
et sa démarche. Lorsque
vous repartez la musique,
les enfants recommencent
a danser. Lorsque vous
I'arrétez, il y a un nouvel
animal a imiter.
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Formez une file indienne
avec le gorille en téte.
Le gorille fait des mou-
vements et les singes
doivent I'imiter. Voici des
exemples : sauter, faire
une culbute, lever les bras,
marcher a quatre pattes,
taper des mains, tourner,
ramper sur le ventre, etc.

Formez deux groupes avec
les enfants. Les deux groupes
doivent s’assoir face a face.
Dites aux enfants du pre-
mier groupe qu’ils doivent
nommer de gros animaux.
Lautre groupe doit nommer
de petits animaux. Encoura-
gez-les a utiliser de grosses
voix et de petites voix (ex. :
JE SUIS GROS COMME UN
ELEPHANT, je suis petit
comme une souris).
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Entamez un jeu de chaise
musicale, mais au lieu
d’éliminer un enfant a
chaque tour, éliminez une
chaise. Les enfants doi-
vent donc trouver une
facon de s’assoir tous en-
semble sur les chaises qui
restent en jeu et a la fin...
trouver une petite place sur
une seule chaise. Un excel-
lent jeu de coopération.
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Tenez-vous a un bout de la
salle, face au mur, dos aux
enfants. Demandez a ces
derniers de se placer dos
au mur, a l'autre bout de la
salle, face a vous. Montrez-
leur I'image d’un animal, sans
que vous ne puissiez la voir.
Faites-les avancer vers vous
en imitant le cri de 'animal.
Vous devez deviner de quel
animal il s’agit avant qu’ils se
rendent jusqu’a vous.
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Choisissez un enfant pour
faire le chat. Assoyez-vous
avec les autres enfants
autour du chat. Le chat
va d’'un enfant a lautre
en miaulant. Chaque en-
fant, a tour de role, flatte
le chat en le regardant
dans les yeux. Le premier
enfant qui rit devient le
nouveau chat.
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Choisissez un enfant qui
a la tague. Il doit essa-
yer d’attraper les autres.
Lorsqu’'un enfant se fait
attraper, il se transforme
en statue des qu’il est tou-
ché. Les autres enfants
peuvent le délivrer en ve-
nant passer en dessous de
ses bras.




Chaque enfant possede
son instrument de mu-
sique et vous aussi. Pour
débuter, vous étes le chef
d’orchestre, vous pour-
rez nommer un enfant
chef d’orchestre au cours
du jeu. Avec votre instru-
ment, faites un rythme que
les enfants doivent repro-
duire. Continuez ainsi tant
que l'intérét des enfants
est maintenu.
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Tous les enfants sont assis
en cercle. Donnez a un en-
fant une feuille et des cra-
yons. Ce dernier com-
mence a dessiner. Faites
jouer de la musique. Lors-
que vous |'arrétez, I'enfant
doit cesser de dessiner et
passer la feuille a son voi-
sin. Continuez ainsi jusqu’a
la fin du dessin. |l sera tres
drole de voir le résultat
final!
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Tous les enfants se promenent en
chantant, a I'exception d’un enfant
qui a été désigné pour faire le loup.
« Promenons-nous dans les bois,
tandis que le loup n’y est pas, si le
loup y était, il nous mangerait...
Loup, ou es-tu? Loup, que fais-tu? »
Alors, le loup qui s’habille répond :
« Je mets mes bas, je mets mes cu-
lottes, je mets mes souliers, je mets
ma chemise, etc. » Les enfants re-
prennent la chanson apres chacune
des réponses du loup. Quand le
loup est prét, il répond : « Je vais
vous manger! » |l poursuit alors les
enfants qui se sauvent. Le premier
enfant attrapé devient le loup.
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Faites un trajet simple a
suivre pour les enfants. On
peut simplement faire des
tracés au sol avec du ruban
adhésif de couleur et ajou-
ter une petite poutre, des
cones a contourner, etc. Les
enfants doivent se déplacer
a l'intérieur du parcours en
portant un livre (vieux livre,
bottin téléphonique, etc.)
sur leur téte sans le faire
tomber.




9Jj1Inoua.ib
-93Nes

Mettez les enfants en ligne,
les uns derriere les autres.
Les enfants se penchent
en grenouille et baissent la
téte. Le dernier saute par-
dessus les enfants et se re-
place en grenouille au bout
de la ligne. Lenfant qui est
alors le dernier refait la
méme chose... et ainsi de
suite (saute-mouton).
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Avec une craie ou du
ruban-cache (tape), des-
sinez une ou plusieurs
marelles (selon le nombre
d’enfants) sur ['asphalte
ou sur le plancher. Pour
varier le jeu, commencez
par la fin, par le haut ou
jouez deux par deux.
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Demandez aux enfants
d’imiter le chocolat quifond
pour apprendre a détendre
leur corps. Tout d’abord,
ils doivent se tenir droit
et raide comme une barre
de chocolat bien dure. En-
suite, ils commencent a
ramollir. lls se penchent
lentement jusqu’a ce qu'’ils
soient completement fon-
dus... étendus sur le sol.
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Faites un grand cercle sur le sol
avec une corde et demandez aux
enfants de se placer au centre
du cercle. Le cercle représente
la mare aux grenouilles. Vous
menez le jeu et vous restez
sur la rive. Lorsque vous dites
«surlarive », les enfants doivent
sauter hors du cercle. Lorsque
vous dites « dans la mare », les
enfants doivent y retourner ou
ne pas bouger s’ils y sont déja.
Un enfant peut ensuite prendre
la place du meneur.




S93}JoUlASP

Placez dans un grand sac
une série d’objets de for-
mes différentes. Chacun
leur tour, les enfants doi-
vent tater le sac sans regar-
der et essayer d’identifier
un obijet. lls ont chacun le
droit de poser deux ques-
tions. S’ils ne trouvent pas,
ils passent leur tour. Celui
qui réussit a identifier 'ob-
jet peut devenir le meneur.
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Nouez un foulard pour qu’il soit facile a at-
traper en courant en rond! Demandez aux
enfants de former un cercle en se tenant par
la main. Les enfants se lachent les mains et
s’assoient par terre, les jambes croisées. Un
enfant est désigné par le groupe pour étre le
premier joueur. Le joueur prend le foulard
et doit faire au minimum | tour complet en
courant ou en marchant avant de déposer, le
plus discretement possible, le foulard dans le
dos d’un autre joueur. Le joueur qui a recu le
foulard doit partir a la poursuite du premier
joueur le plus rapidement possible pour le
toucher avant que ce dernier puisse s’assoir a
sa place qui est maintenant vide. Si le premier
joueur est rattrapé par le second avant que
son derriére ait touché le sol, il garde le fou-
lard et doit repartir pour un nouveau tour! Si
le premier joueur parvient a s’assoir a la place
laissée libre sans étre touché par le second
joueur, ce dernier hérite du foulard.
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Divisez votre aire de jeu
en deux avec une corde ou
du ruban adhésif. Sortez
des feuilles de papier ou
de vieilles circulaires. Les
enfants doivent faire plu-
sieurs boules de papier qui
représenteront des boules
de neige. Divisez votre
groupe en deux équipes
et go! On se lance simple-
ment des boules de neige.
Défoulement garanti.
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Léducatrice choisit plusieurs objets
qui se tiennent bien dans les mains
(donc pas trop gros) qu’elle étale
au centre du cercle. Un enfant
commence le jeu et sort de la piece
(ou s’éloigne) pendant que les
autres enfants décident ensem-
ble quel objet sera la “bombe”.
Lenfant réintegre le groupe et doit
ramasser les objets lentement, un
a la fois, en essayant de tous les
tenir pendant que les autres amis
disent « tictac, tictac » jusqu’a
ce que le joueur touche l'objet
désigné auparavant comme étant la
«bombe » lIs crient alors «c BOUM! »
Fou rires garantis.




Sortez votre jeu de quilles
(ou confectionnez-en un
avec des bouteilles de
boisson gazeuse vides) et
organisez une partie avec
les enfants.
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Tous les enfants enlevent
leurs bas et retroussentle bas
de leur pantalon jusqu’aux
genoux. Un enfant est mis
en retrait pendant que les
5 autres se couchent au sol
recouverts de la couverture
(ou de votre parachute),

laissant dépasser seulement
leurs petits pieds. Lami en
retrait revient au jeu et tente
de trouver a qui les petits
pieds appartiennent.
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Prenez un réveille-matin
(ou une minuterie) que
VOous programmez pour
qu’il sonne quelques mi-
nutes plus tard. Cachez-
le dans le local. Les en-
fants doivent le trouver
en se fiant uniquement
au son.
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Les enfants se placent a
une extrémité de la piece
sur une ligne. Lorsque vous
criez « vert » les enfants
courent vers vous. Lors-
que vous dites « jaune », ils
marchent et « rouge », ils
doivent arréter. Vous pou-
vez aussi utiliser des car-
tons de couleur au lieu de
nommer les couleurs.
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Faites jouer de la musique
et laissez les enfants se
promener librement dans
la piece. Lorsque la mu-
sique arréte, les enfants
doivent arréter de bouger
et faire la statue.

[IWeJe
uJloddod

Les enfants sont des grains
de popcorn (ils sont accrou-
pis et repliés en petite boule).
Lentement, avec la chaleur, ils
commencent a s’ouvrir et se
préparent a éclater (ils écar-
tent doucement les membres
de leur corps et se relevent).
Soudainement, ils éclatent (ils
sautent dans les airs, bras et
jambes écartés). Le cuisinier
ajoute le caramel... ca colle!
(Tous les enfants se regrou-
pent au centre en se collant
les uns sur les autres.
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Les enfants sont divisés en deux
équipes. Une équipe représente les
abeilles et I'autre les ours. Les deux
groupes sont placés en ligne, face a
face. On place trois ou quatre fou-
lards (le miel) en face des abeilles.
Comme les ours aiment le miel (les
foulards) ils doivent aller ramasser
les foulards et les ramener sur leur
cOté sans se faire piquer (toucher)
par les abeilles. Si une abeille court
derriere un ours et le touche, I'ours
est éliminé. Par contre, si I'abeille
ne touche pas l'ours, I'abeille est
éliminée. Le jeu continue jusqu’a ce
qu’il n'y ait plus d’ours ou d’abeille
ou jusqu’a ce que tous les foulards
soient sur le coté des ours.
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Cachez des cartons de
couleur. Montrez aux en-
fants un exemple de ce
qu’ils doivent chercher.
Demandez-leur de vous ra
pporter les différents car-
tons par catégorie. Exem-
ple : « Vous devez rappor-
ter tous les cartons bleus. »,
« Vous devez rapporter les
cartons rouges. », etc.
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Demandez a tous les en-
fants de former un cercle et
de se tenir par la main. In-
troduisez un cerceau entre
deux enfants et refermez
le cercle. Le but du jeu est
que le cerceau fasse le tour
du cercle sans que les en-
fants lachent les mains des
autres. Les enfants doivent
donc trouver la solution!
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Au sol, placez des cartons
de papier construction de
différentes couleurs ou au-
tres objets qui serviront de
points de repere pour les
enfants. Au signal, ces der-
niers auront deux minutes
pour aller chercher des ob-
jets de la couleur choisie par
le meneur et venir les dépo-
ser sur le sol, sur le carton de
la couleur correspondante.
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Faites un cercle avec les en-
fants, debout. Choisissez
deux ou trois sortes de fleurs.
Exemple : deux ou trois en-
fants sont des marguerites,
deux ou trois enfants sont
des roses, et les autres en-
fants sont des tulipes. Dites :
« Les marguerites, bougez! »
Les enfants qui sont des mar-
guerites doivent changer rapi-
dement de place. Continuez
le jeu en nommant les diffé-
rentes fleurs.
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Chaque enfant a un cerceau
qui représente sa maison.
Les enfants doivent imiter
la consigne que vous dic-
terez : « On marche dans le
désert (marchez tranquille-
ment). On a tres soif (sortez
la langue). Il fait tres chaud
(passez votre main sur votre
front), etc. » Lorsque vous di-
srez « tempéte de sable », tous
les enfants devront changer
de cerceau.




Faites jouer de la musique
et laissez les enfants se
promener dans la piece.
Lorsque la musique ar-
réte, demandez-leur de
se coucher par terre et de
se cacher les yeux. Prenez
une couverture et cachez
un enfant. A votre si-
gnal, les amis se levent et
doivent deviner quel ami
est disparu!
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Mettez a la disposition des
enfants des sacs de couleur
(vous pouvez utiliser des
sacs-cadeaux). Invitez les
enfants a remplir leur sac
d’objets de la méme cou-
leur que leur sac en se
promenant dans la salle
de jeux. Pour augmenter
le niveau de difficulté, il
pourrait étre intéressant
d’utiliser des sacs avec deux
couleurs.




LUéducatrice choisit un
shérif au hasard. Celui-ci
poursuit les bandits et les
met en prison (désignez
un espace specifique qui
représentera la prison).
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Au signal, dites aux enfants
qu'une tempéte de sable ar-
rive dans le désert. lls doivent
aussitot se mettre a l'abri (ils
se trouvent une cachette). Aus-
sitét qu’ils ont tous trouvé re-
fuge, faites une vraie tempéte de
jouets. Sortez le plus de jouets
possible et déposez-les au cen-
tre du local (utilisez le boyau de
I'aspirateur pour faire le bruit
de la tempéte). Lorsque vous
avez terminé, ils doivent sortir
de leur cachette et tout ranger
avant que la tempéte arrive pour
tout balayer de nouveau.




Demandez a un ami de
se bander les yeux. Au
rythme de la musique, les
amis se déplacent autour
de lui. Lorsque la musique
arréte, I'enfant qui a les
yeux bandés doit deviner
qui est devant lui unique-
ment en le touchant avec
ses mains. Attention de
garder le silence!
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Tu es une petite graine dans la
terre. (Lenfant se place en pe-
tite boule) Il se met a pleuvoir.
(Lenfant se met a bouger en res-
tant en petite boule) La graine
sort de la terre. (Lenfant leve la
téte et le haut du corps) Le soleil
brille fort, la petite graine grandit
et grandit. (Lenfant se leve tran-
quillement) Elle devient une belle
fleur. (Lenfant s’étire et prend
une position originale) Le vent
se leve. (Lenfant garde les pieds
fixes et fait des mouvements de
gauche a droite avec son corps)




ollIuayd e

Tous les enfants se pla-
cent les uns derriere les
autres en se tenant par
la taille. lls bougent au
rythme de la musique. Le
premier joueur décide de
la direction de la chenille
. avance, recule, tourne,
avance, marche a petits
pas, a grands pas, etc.
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Assis en grand cercle, les
enfants répetent : « Dans
mon petit jardin, je plante
des... » (exemple : radis).
Ensuite, les enfants conti-
nuent la séquence en ajou-
tant d’autres légumes, mais
attention, ils doivent répé-
ter tous les autres légumes
avant (exemple : dans mon
petit jardin, je plante des
radis et des carottes, etc.)
et ainsi de suite.
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Faites faire un cercle aux
enfants et donnez-leur cha-
cun un nom d’animal du zoo
(lion, zebre, éléphant, girafe,
guépard, gorille, etc.) Placez-
vous au centre du cercle et
lancez un foulard dans les
airs en disant : « Dans la jun-
gle il y a des... » (hommez
un animal). Lenfant nommé
doit ramasser le foulard et
le lancer dans les airs a son
tour en hommant un autre
animal.
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Les enfants se tiennent par la
main. lIsdoiventsuivre le rythme
du premier enfant, soit marcher
lentement ou rapidement, faire
de gros pas pesants ou marcher
sur la pointe des pieds ou encore
se rouler dans la boue pour se
protéger des insectes. On roule
comme des éléphants. Les élé-
phants servent aussi a transpor-
ter des personnes. Demandez a
un grand de se mettre a quatre
pattes et installez un ami dessus
pour que celui-ci le promene
comme le font les éléphants.
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Prenez une grande corde
a danser et faites-la tout
simplement onduler sur le
sol comme le ferait un ser-
pent. Les enfants doivent
sauter par-dessus pour
éviter de se faire toucher
par le serpent.
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Que font les boules de
neige? Elles roulent! Fai-
tes comme les boules de
neige et faites des roula-
des (rouler de c6té) ou des
culbutes avec les enfants.




Choisissez un requin. Le re-
quin chasse les autres enfants
jusqu’a ce qu’il en touche un.
Lenfant touché devient le re-
quin. Variante : I'enfant touché
par le requin doit s’arréter et
étendre les bras. Un autre
enfant peut venir le sauver
en passant sous ses bras. Plu-
sieurs enfants peuvent avoir
les bras tendus en méme
temps. Vous devrez changer
de requin assez souvent pour
qu’il reste en forme!

Copyright © 2010 www.educatout.com ® Tous droits réservés

F\

JUS]OA
XNesasio
SO

Les enfants s’assoient en
cercle. Chaque fois que
vous dites : « Les oiseaux
volent! », tous les enfants
s’accroupissent et battent
des ailes. Alternez vos con-
sighes : « Lechienvole! » (per-
sonne ne bouge), « Loiseau

vole! » (tout le monde bat
des ailes).
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Faites cette petite activité de
relaxation avant la sieste ou
pour calmer le groupe lors-
que les enfants sont trop
agités. Les enfants s’installent
en petit bonhomme (cocons).
Doucement, ils commencent
a s’étirer pour briser leur co-
con. lIs s’étirent, les bras vers
le haut, en faisant une vague
avec leur corps pour imiter la
chenille et terminent en bat-
tant des bras pour imiter le
papillon.
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Un enfant est le pécheur
et tous les autres sont des
poissons. Au signal, les
poissons courent partout
et se sauvent du pécheur
qui veut les attraper. Des
qu’un poisson est touché
par le pécheur, il devient
pécheur a son tour et es-
saie lui aussi d’attraper des
poissons. Le jeu se termine
lorsqu’il 'y a plus de pois-
son.
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Faites assoir les enfants en
cercle et mettez deux ballons
en jeu (une balle et un ballon
de plage par exemple). Au son
de la musique, les enfants se
passent les ballons. Lorsque
la musique arréte, demandez
qui a le petit ballon et qui a le
gros ballon. Vous pouvez rem-
placer les ballons par des tou-
tous ou par d’autres objets que
vous pouvez trouver dans les
deux formats : petit et grand.
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Prenez 2 paniers (un
grand et un petit) et
plusieurs petites balles
et grandes balles (ou
ballons). Les enfants
doivent lancer les balles
dans le bon panier.
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Le méme principe que le jeu du
téléphone. Assoyez-vous en cer-
cle avec les enfants. Vous pouvez
commencer par dire un mot (en
lien avec le theme) dans l'oreille
de I'ami assis a votre droite...
cet ami doit dire le méme mot
dans l'oreille de 'ami a sa droite,
et ainsi de suite jusqu’a ce que le
mot ait fait le tour de la ronde.

ATTENTION : Il ne faut pas le
dire trop fort, c’est un secret! Le
dernier enfant a entendre le mot
doit le dire a voix haute pour que
tout le monde entende. Défor-
mation du mot garantie!

—MP
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Méme principe que le jeu
« Jean dit... ». Dictez une
consigne a effectuer et les
enfants doivent I'exécuter
seulement si la consigne
est précédée de : « Le su-
perhéros dit... » Sinon, ils
ne doivent pas bouger.
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Les enfants sont en cercle
et le maitre du jeu est au
centre. Le maitre du jeu
lance le ballon a un des
joueursencriant:«Frappe»
ou « Attrape ». Le joueur
répond en frappant le bal-
lon avec ses bras ou sa
téte ou en l'attrapant. S’il
échoue, il doit s’assoir.
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Tous les enfants sauf un sont assis en
cercle. Le joueur debout tient un fou-
lard (ou un petit objet) dans sa main
et se promene autour du cercle. I
dépose son foulard derriere un des
joueurs assis et se met a courir. Lors-
que le joueur assis se rend compte que
le foulard est dans son dos, il doit le
ramasser et courir derriere le joueur
A. Si A arrive a I'endroit libéré par B
sans avoir été touché par B, il s’assoit a
cet endroit. B devient un petit cochon
et doit s’assoir au centre. Si A a été
touché par B, c’est A qui devient un
petit cochon au centre. Celui qui n'est
pas le cochon, A ou B, reprend le fou-
lard et le dépose derriere quelqu’un
d’autre et ainsi de suite.
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Délimiter un terrain. D’un coté,
il y aura le groupe « baleines » et
de l'autre le groupe « poissons ».
Au centre, se trouvent | ou 2 re-
quins qui interpellent un des deux
groupes. Si les requins interpellent
les « baleines », celles-ci doivent
traverser le terrain sans se faire
toucher parlesrequins. Siunjoueur
est touché, il devient une algue. I
pourra alors aider les requins a
toucher des « poissons » ou des
« baleines », mais sans se déplacer.
Si les requins crient « océan », les
2 groupes traversent le terrain.
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Léducatrice  sélectionne
plusieurs objets et les dé-
posent sur une table. Elle
donne | minute aux enfants
pour mémoriser les objets
et les cache ensuite avec
une couverture. Elle retire
alors un ou plusieurs objets
et retire la couverture. Les
enfants doivent identifier
I'objet manquant.




Les joueurs forment une file
en se tenant par la main. On
désigne un des joueurs du
bout pour représenter la téte
du chat. Le joueur a l'autre
bout représente la queue. La
téte doit essayer de toucher
a la queue. Evidemment, le
chat virevolte, court, s’arréte
brusquement, s’étire au maxi-
mum, etc. On change les roles
des que le joueur représen-
tant la téte a réussi a toucher
la queue.

Copyright © 2010 www.educatout.com ® Tous droits réservés

$S9]1P020.10
Xne

uonuany

Les enfants doivent traverser une
riviere sans se faire attraper par
un crocodile. On délimite une ri-
viere avec 2 lignes paralleles au
sol en laissant un bon espace en-
tre les deux. Les enfants portent
un foulard placé a leur ceinture.
Au signal, les enfants positionnés
sur une ligne doivent rejoindre

I'autre ligne sans se faire subtiliser
leur foulard par les deux croco-
diles (deux enfants) qui se situent
dans la riviere. Les enfants n’ayant
plus de foulard deviennent des
crocodiles a leur tour. lls rempla-
cent les crocodiles précédents.
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La moitié des enfants du
groupe forment un cercle en
se tenant debout, jambes écar-
tées. Les autres enfants (les
lapins) se placent a l'intérieur
du cercle. Au signal, chaque
lapin doit quitter le cercle par
un terrier défini a 'avance (en
passant sous les jambes de son
partenaire), faire le tour, puis
regagner l'intérieur en ren-
trant par le méme terrier.
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On décide ensemble d’un
endroit qui sera la bergerie.
Des enfants « moutons » se
déplacent a lintérieur d’un
espace défini. lls demandent
régulierement I'’heure a un
enfant qui est le « loup ». Ce
dernier répond en donnant
I’heure de son choix. Quand
il répond « minuit », il s’élance
pour attraper les moutons qui
doivent s’enfuir pour rega-
gner la bergerie. Les moutons
touchés par le loup doivent
s’assoir.
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Les enfants sont répartis dans
deux équipes et les territoires
sont délimités par une ligne ou
des meubles. Chaque équipe
dispose de la méme provision
de ballons qu’elle doit envoyer
dans le camp adverse pour s’en
débarrasser. On peut aussi uti-
liser des boules de papier. Tout
ballon qui arrive dans un camp
est aussitét renvoyé dans le
camp adverse. Léquipe gagnan-
te est celle qui a le moins de
ballons dans son propre camp a
la fin du jeu.
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La moitié du groupe forme
un cercle (le filet). Les au-
tres enfants (les poissons)
sont dispersés dans la salle.
lls entrent et sortent du fi-
let. Les enfants formant le
filet chantent une comptine
et abaissent les bras a la fin.
Les poissons doivent sortir
au bon moment pour ne pas
étre emprisonnés dans le fi-
let.
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Chaque enfant porte un nom
(un chiffre ou autre). On se
place en cercle autour d’un
joueur qui tient un baton de-
bout (le balai par exemple). Ce
joueur crie un nom (un chiffre
ou autre) et lache en méme
temps le baton. Le joueur
nommé doit se dépécher et
retenir le baton avant qu’il ne
soit couché sur le sol. S’il ne
parvient pas a rattraper le ba-
ton, il remplace le joueur qui
est au milieu du cercle.
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Les enfants sont assis en cer-
cle. Ce jeu utilise uniquement
les mains. Donnez les consignes
suivantes : |) Mains qui tapent
2) Mains qui volent 3) Mains
qui frottent 4) Mains qui pi cent
5) Mains qui chatouillent, etc.
Vous pouvez en inventer d’au-
tres et varier la vitesse. De
temps en temps, afin de calmer
le jeu, introduisez la consigne
« Chut, plus de bruit ». Tous
les enfants se mettent alors les
mains dans le dos.
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Les enfants se placent en cer-
cle. Déposez trois quilles au
centre du cercle (chateau fort)
avec un gardien. Les enfants
qui forment le cercle roulent
une balle (avec les mains) et
essaient de faire tomber les
quilles. Le gardien, bien sr,
essaie de retenir la balle pour
défendre son chateau (avec les
pieds ou les mains). Lenfant
qui réussit a faire tomber une
quille devient le gardien du
chateau.

Jumelez les enfants deux
par deux. Un enfant sculpte,
I'autre est une boule de pate
a modeler. Le sculpteur ma-
nipule l'autre enfant pour
le mettre dans la position
de son choix. Quand son
« ceuvre » est terminée, il la
recouvre d’une couverture.
Ensuite, tous les sculpteurs
découvrent les « ceuvres »
des autres et visitent le
« musée ». Inversez ensuite
les roles.
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Chaque enfant met un sac
de sable sur sa téte. Faites
jouer de la musique. Lors-
que la musique commence,
les enfants marchent. Aug-
mentez la cadence de la
musique peu a peu. Les en-
fants doivent marcher de
plus en plus vite. Si le sac
d’un enfant tombe, I’enfant
est éliminé. Qui gardera
son sac sur la téte le plus
longtemps?

°
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Chaque enfant a un bal-
lon de féte identifie a son
nom. Les enfants sont
placés sur une ligne et
gonflent leur ballon (cer-
tains auront peut-étre
besoin d’aide). Au signal,
on lache les ballons. Le
gagnant est celui dont le
ballon s’est rendu le plus
loin.




Délimiter une ligne de dé-
part et une ligne d’arrivée.
Les enfants se placent sur
la lighe de départ, les mains
dans le dos. Chacun tient
un ballon de féte gonflé en-
tre ses jambes, a la hauteur
des genoux. Au signal, les
enfants doivent se déplacer
le plus rapidement possible
jusqu’a la ligne d’arrivée.
Qui arrivera le premier?
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Les enfants sont assis en cer-
cle et ’éducatrice donne des
indices. Les enfants doivent
deviner de qui ou de quoi il
s’agit. Par exemple, elle peut
décrire des vétements, la
couleur des cheveux ou des
yeux d’un ami, différentes

caractéristiques d’un jouet,
etc.
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Les enfants sont assis en
cercle. Un enfant sort de
la piece. |l doit changer
quelque chose sur lui (en-
lever un bas, mettre son
chandail a’envers, mettre
une casquette, etc.) Les
autres doivent identifier
le changement. On peut
aussi faire le jeu avec un
bac de déguisements.
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Un enfant se place dos a
vous. Faites-lui écouter des
petits bruits qu’il connait,
qu’il peut identifier : de
'eau qui coule, du papier
chiffonné, taper des pieds
ou des mains, faire rouler
une petite voiture, couper
du papier avec des ciseaux,
etc. Lenfantdoitnommerle
bruit qu’il entend sans rien
voir! Ce jeu peut se faire
dehors ou a l'intérieur.
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’éducatrice désigne un policier.
Celui-ci aura une balle de mousse
et son but sera de toucher les ban-
dits (autres enfants) avec la balle
et de les rendre ainsi prisonniers.
Les bandits, qui tentent d’éviter la
balle, sont dispersés dans la salle
et peuvent se déplacer comme
bon leur semble. A partir du mo-
ment ou un bandit est touché,
il devient prisonnier et est donc
éliminé. Le jeu se termine quand
le policier a capturé tous les ban-
dits. |l peut aussi y avoir plusieurs
policiers et plusieurs balles.
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Le coussin musical se joue
comme la chaise musicale,
sauf que personne n'est
éliminé. Quand la musique
s’arréte, tout le monde doit
trouver une petite place sur
les coussins. A chaque tour,
on enleve un coussin. Les
enfants doivent donc se par-
tager les coussins restants.
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Tout le monde est en cercle.
Une personne tient une balle
de laine. Elle la lance a une au-
tre personne en disant le nom
de l'autre et en gardant en
main le bout de laine. Cette
deuxieme personne attrape la
balle de laine, tient le fil d’'une
main et lance la balle a un au-
tre joueur en disant son nom,
et ainsi de suite jusqu’a ce
que toute la balle de laine soit
déroulée. A la fin, une belle
toile d’araignée reliera tous
les joueurs.
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Un enfant est le chat. Les au-
tres joueurs doivent grimper
sur quelque chose avant que
le chat ne les attrape. Si le
chat attrape un joueur, celui-
cidevientle chat. Les chaises,
un bloc, une débarbouiillette,
etc., tous les objets solides
et sécuritaires sont des pos-
sibilités pour autant que les
joueurs n'aient pas les pieds
directement par terre.
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Un des enfants se met a
quatre pattes et est le « mi-
crobe ». Les autres enfants
sont debout et courent au-
tour du « microbe » sans
se faire toucher. Des qu’un
des enfants est touché, il
devient un microbe a son
tour. Ainsi, a la fin du jeu,
les enfants seront tous
des microbes. Le dernier
joueur touché commence
la prochaine partie.
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Vous aurez besoin de 3
dossards (ou 3 foulards)
pour identifier les couleurs
(rouge, vert et jaune). lly a
trois « tagues ». Un enfant
porte le dossard rouge, un
autre le vert et un autre, le
jaune. Si les enfants se font
toucher par la tague rouge,
ils arrétent, par la tague
jaune, ils ralentissent et par
la tague verte, ils courent.
Changez les roles.
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Les enfants sont répartis en deux
équipes. Chaque équipe recoit une
boite contenant le méme nombre
de vétements. Un joueur de chaque
équipe devient le mannequin qu’il
faut vétir. Le premier joueur de
chaque équipe sort un vétement de
la boite, se précipite vers son man-
nequin, lui enfile le vétement et
revient a sa position de départ afin
de permettre au deuxieme joueur
de partir. Le mannequin doit rester
parfaitement immobile. La premie-
re équipe qui compléete I'habillage
de son mannequin est I’équipe ga-
gnante.
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Les enfants doivent s’assoir
en cercle. Léducatrice
fera le tour a I'extérieur et
touchera chaque téte en
disant « spaghetti ». Quand
elle touchera la téte d’un
enfant en disant « sauce
tomate » le joueur devra
courir apres I'éducatrice
qui court autour du cercle
et tente d’aller se rassoir a
la place de I'enfant. Lenfant
« sauce tomate » devient le
meneur du jeu.




Un enfant est choisi pour étre
le premier « compteur ». |l se
place dans un coin, les yeux
fermés, et compte jusqu’a 20.
Pendant ce temps, les autres
enfants vont se cacher dans la
piece. Au signal, le compteur
part a la recherche des autres.
Le premier qui est trouvé de-
vient le prochain compteur.
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Tous les participants sont pla-
cés en cercle, les bras croisés.
Le meneur de jeu est placé
au centre et doit soit faire
semblant de lancer un ballon
ou réellement le lancer pour
que les autres I'attrapent. Si
quelqu’un ouvre ses bras alors
que le meneur a fait semblant
de lui lancer, il s’assoit, car il
est mort.
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Les enfants se regroupent le
long d’'un mur. Le meneur de
jeu, au centre, dit une couleur
(rouge par exemple). Tous les
amis qui ont du rouge sur leurs
vétements peuvent traverser la
ligne sans se faire toucher. Lors-
que le meneur de jeu crie « tra-
verse multicolore », les autres
essaient de passer sans se faire
toucher. Les enfants touchés
doivent s’assoir. lIs deviennent
des pieuvres. Le meneur de jeu
nomme une autre couleur et le
jeu se poursuit ainsi.
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Cachez de petits obijets
dans votre local et invitez
les enfants a partir a la
chasse pour les retrouver.
Choisissez les objets en
fonction de votre theme de
la semaine ou simplement
selon ce que vous avez sous
la main.
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Prenez un jeu de cartes
et tournez les cartes une
a une. Les enfants doivent
deviner, a tour de role, si la
carte sera rouge ou noire.
Si I'enfant dit la bonne
couleur, il remporte la
carte. Le gagnant est celui
qui a le plus de cartes a la
fin du paquet.

Chuchotez un mot (ob-
jet, animal, etc.) a 'oreille
d’un enfant. Celui-ci doit
le mimer pour le faire
deviner aux autres en-
fants. Il peut aussi faire
différents sons selon la
consigne de départ.




Les enfants sont jumelés en équipes
de deux. Léducatrice (ou le meneur
de jeu) donne une consigne. Les au-
tres joueurs doivent reproduire le
geste qui leur est demandé (ex. :
main a main : les joueurs doivent
poser une main sur celle de leur
coéquipier, main a téte : ils doivent
poser une main sur la téte de I'autre,
etc.) Lorsque le meneur de jeu crie
« cbte a cOte », tous les joueurs
doivent changer de partenaire et le
meneur de jeu doit se jumeler a un
autre enfant. Celui ou celle qui se
retrouve sans partenaire deviendra
le meneur de jeu.

Les enfants sont placés en
cercle. Léducatrice choisit
un enfant qui va se placer
au milieu. Il doit lancer un
objet imaginaire a un au-
tre joueur en disant par
exemple : « Je te lance un
avion. » Le joueur devra
représenter I'objet qu’il
recoit a I'aide de gestes.
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Les enfants se placent
tous sur la ligne de
départ. Au signal, ils
doivent se rendre a la
lighe d’arrivée en faisant
des pirouettes. Le pre-
mier enfant a franchir la
ligne d’arrivée gagne la
course!
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Les enfants sont tous des
tortues. On choisit un
enfant qui a la tague et, a
chaque fois qu’il touche
une tortue, I'enfant doit
se coucher sur le dos, les
pattes en [’air.
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Les enfants sont placés en cer-
cle, assis par terre. Un enfant
se promene autour du cercle et
demande aux joueurs : « Avez-
vous vu mon extraterrestre? »
Le joueur décrit un des enfants
assis, par sa couleur de cheveux,
yeux, vétements, etc. Quand
le joueur décrit se reconnait, il
doit courir apres le joueur qui
I'a décrit jusqu’a ce que celui-ci
s’assoie a sa place. Si le joueur
décrit réussit a toucher 'autre
joueur, celui-ci va s’assoir au
centre du cercle.

Un enfant se promene au-
tour du cercle en touchant la
téte des enfants et en disant
« lapin » suivi d’'une couleur
(ex : lapin bleu, lapin rouge,
etc.) Lorsqu’il dit lapin noir,
I'enfant choisi doit courir
apres lui et le toucher avant
qu’il n'ait complété un tour
complet et pris sa place dans
le cercle.




Ce jeu est une activité de
détente. Léducatrice tient
un ballon. Au signal, tous
les joueurs se mettent a
rire. La seule consigne : des
que le ballon touche au sol,
tout le monde doit se taire.
Ceux et celles qui conti-
nuent a rire sont éliminés.
Fous rires garantis.
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Placez-vous en cercle et
déposez un cerceau au
centre. |l représentera
M. Soleil. A tour de réle,
un enfant crée un pas de
danse et tous ensemble,
vous l'imitez.




