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                « Jouer, c’est rassembleur. »
            

            
                « Jouer, c’est s’amuser, c’est rigoler. »
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                    Introduction
                    1
                

            

            Une fête est une activité permettant aux gens d’un groupe, d’une
                communauté de se rassembler afin de se divertir et d’échanger.

            Une grande fête animée, en plein air, comme une kermesse comprenant
                plusieurs jeux d’habileté, de patience, de force, de coordination, d’équilibre,
                d’astuce, d’imagination, de précision, de course et de plaisir. On peut y inviter
                des personnalités, des clowns, des mascottes, etc.

            Lors de cette grande fête, il peut y avoir des kiosques de remise de
                billets pour la participation aux différents jeux, et d’autres pour recevoir des
                friandises, des fruits, des rafraîchissements, des présents, et bien plus
                encore.

            Chaque participant se procure des billets et s’en sert pour un jeu qui
                peut lui donner la chance de gagner des prix.

            La fête peut être de différentes tailles : fête familiale, communautaire,
                commerciale, d’entreprise, de quartier, d’enfants, de collégiens, de camp de
                vacances, et bien d’autres.

            La fête et les activités peuvent débuter par un mini spectacle ou encore
                par une danse collective animée au son d’une musique entraînante.

            Le but de ce livre est donc de présenter 101 jeux
                diversifiés pour tous les goûts.

            Il s’adresse à tous ceux et à toutes celles qui organisent une kermesse,
                une grande ou une petite fête de toutes sortes : aux gens d’une communauté, aux
                moniteurs de camps de vacances, aux parents pour les fêtes d’enfants, aux
                responsables d’un club amical, aux éducateurs en service de garde, aux enseignants,
                etc.

            De même, ce livre est destiné à toute personne qui a le goût de relever
                des défis et qui souhaite passer des moments agréables entourée de gens qui
                s’amusent.

        

        
            

            
                1 La forme
                    masculine a été utilisée afin d’alléger le texte.

            

        

    
        
            
                
                    L’organisation
                

                
                    et le déroulement
                

            

            Ici, vous connaîtrez le titre, le rôle et les responsabilités de
                chacun des intervenants de la fête, soit les organisateurs, les animateurs et les
                participants.

            Il y sera également question des gagnants et de la façon de distribuer
                les présents.

            Finalement, vous verrez comment il est possible de varier les jeux
                présentés.

            
                Les organisateurs
            

            Les organisateurs doivent penser à tout et tout prévoir. Le secret
                de la réussite réside dans une bonne planification.

            D’abord, il faut nommer un organisateur en chef, puis des adjoints.
                L’organisateur en chef a le dernier mot, cela diminue ainsi les conflits. Tous les
                organisateurs en chef et les adjoints travaillent en coopération ; ils sont donc
                plus forts, forment une équipe plus complète et chacun a moins de
                responsabilités.

            Lors des rencontres, les idées sont partagées. Chacun assure le suivi de
                ses responsabilités en tout temps et, à la fin de l’activité, réalise son bilan
                qu’il partagera avec l’équipe des organisateurs.

            Chaque membre de l’organisation n’hésite pas à
                communiquer, à s’encourager, à s’épauler et à se féliciter. C’est très motivant.

            Les tâches à réaliser le sont à titre indicatif ; elles peuvent être
                modifiées et toutes les tâches connexes doivent y être ajoutées.

            
                Le chef, son rôle et ses responsabilités
            

            
                
                    	
                        Superviser les adjoints, leur apporter de l’aide et du
                            réconfort au besoin. Les encourager et les féliciter. Leur faire
                            confiance.

                    

                    	
                        Préparer et proclamer le discours d’ouverture.

                    

                    	
                        Annoncer la fermeture de l’activité en remerciant les
                            commanditaires, les bénévoles et les organisateurs adjoints et les
                            inviter à revenir à la prochaine fête.

                    

                    	
                        o rganiser une fête de remerciement à la fin de l’activité
                            pour ses adjoints afin de souligner la réussite de l’événement.

                    

                

            

            
                L’adjoint aux animateurs, son rôle et ses
                    responsabilités
            

            
                
                    	
                        Inviter des bénévoles à venir animer un jeu.

                    

                    	
                        Expliquer aux futurs animateurs l’activité en soi ainsi que
                            leurs tâches.

                    

                    	
                        Former des duos avec les animateurs.

                    

                    	
                        S’assurer que chaque duo a trouvé un jeu convenable, qu’il a
                            bien tout le matériel nécessaire et que le jeu est sécuritaire.

                    

                    	
                        Vérifier qu’il y ait une bonne variété de jeux choisis afin
                            de plaire à tous les goûts : sports, arts, littérature, géographie,
                            calcul, poésie, langues, attention, coordination, force, concentration, défi, observation, patience, créativité,
                            précision, compétition, etc.

                    

                    	
                        Garder du matériel en réserve comme des ballons, des cordes,
                            des sabliers, des chronomètres.

                    

                    	
                        Préparer des étiquettes au nom de chaque animateur et les
                            distribuer.

                    

                    	
                        Remplir un billet de tirage au nom de chacun des animateurs
                            ainsi que des bénévoles.

                    

                    	
                        Féliciter et remercier personnellement chacun des
                            animateurs.

                    

                

            

            
                L’adjoint aux participants, son rôle et ses
                    responsabilités
            

            
                
                    	
                        S’occuper des invitations, concevoir des pancartes (heure,
                            date, prix, participation active, bon comportement, etc.) et les
                            afficher.

                    

                    	
                        Écrire et distribuer une lettre d’invitation selon le type de
                            festivité.

                    

                    	
                        Si possible, rencontrer les participants avant la fête et
                            leur expliquer le déroulement. Sinon, cela se fera au début de
                            l’événement.

                    

                    	
                        Voir à ce que chaque participant soit jumelé.

                    

                    	
                        Réaliser des passeports ou des carnets de billets, incluant
                            les billets pour les collations, et en assurer la distribution.

                    

                

            

            
                L’adjoint aux relations publiques, son rôle et ses
                    responsabilités
            

            
                
                    	
                        Écrire une lettre personnalisée expliquant l’événement et
                            demander des commandites.

                    

                    	
                        Écrire une lettre aux personnalités qu’il est opportun
                            d’inviter et leur téléphoner.

                    

                    	
                        Inviter les médias.

                    

                    	
                        Acheter les présents ou les recevoir selon le cas ainsi que
                            les remettre aux animateurs de jeu et à l’animateur de la fête.

                    

                    	
                        Louer des costumes de mascottes, trouver qui les portera et
                            leur indiquer leur horaire.

                    

                    	
                        Concevoir de magnifiques certificats pour les participants
                            qui établiront le record de la journée aux jeux prédéterminés par les
                            animateurs.

                    

                    	
                        Acheter ou recevoir les collations (pommes, eau, melons,
                            crudités, yaourts, etc.) et trouver des responsables pour les distribuer
                            à un kiosque en particulier.

                    

                    	
                        Côtoyer les personnalités, les mascottes et les journalistes
                            tout au long de la journée. À leur départ, les remercier
                            chaleureusement.

                    

                    	
                        Écrire et distribuer une lettre de remerciement aux
                            commanditaires et aux personnalités.

                    

                    	
                        Retourner les costumes loués.

                    

                

            

            
                L’adjoint à l’animation, son rôle et ses
                    responsabilités
            

            
                
                    	
                        Préparer la banderole pour l’ouverture officielle de la
                            fête.

                    

                    	
                        Expliquer aux participants, aux animateurs, aux invités,
                            bref, à tous et à toutes le déroulement de la journée ainsi que son
                            fonctionnement (horaire, prix, tirages, certificats, bénévoles,
                            personnalités, etc.).

                    

                    	
                        Coordonner la musique.

                    

                    	
                        Interviewer les personnalités de manière que les participants
                            les entendent.

                    

                    	
                        Inviter et féliciter les participants
                            régulièrement. Faire tirer des prix et inviter des personnalités à venir
                            les remettre.

                    

                    	
                        Annoncer 15 minutes à l’avance la fermeture des activités.
                            Nommer et inviter les champions des défis à venir sur le podium chercher
                            leur certificat. Remercier les commanditaires. Féliciter les animateurs
                            et leur faire tirer des prix.

                    

                    	
                        Féliciter les participants et inviter le chef à venir dire un
                            dernier mot.

                    

                

            

            
                L’adjoint à la sécurité, son rôle et ses
                    responsabilités
            

            
                
                    	
                        Prévoir et assurer la sécurité des gens et des lieux tout au
                            long de l’activité.

                    

                    	
                        Trouver une personne responsable pour les premiers soins.

                    

                    	
                        Trouver une personne responsable des participants
                            « perturbateurs ».

                    

                    	
                        S’assurer qu’il y a suffisamment de toilettes pour le nombre
                            de participants.

                    

                

            

            
                L’adjoint à la technique, son rôle et ses
                    responsabilités
            

            
                
                    	
                        Réserver une chaîne stéréo, des microphones et le matériel
                            technique nécessaire.

                    

                    	
                        Installer la chaîne stéréo et tout ce qui y est relié.

                    

                    	
                        Prévoir un porte-voix, en cas de manque d’électricité.

                    

                    	
                        Désinstaller et retourner la chaîne stéréo et l’équipement
                            technique.

                    

                

            

            
                Les animateurs
            

            Les animateurs sont déterminés par les organisateurs de la fête. Il
                peut s’agir des parents, des animateurs du camp de vacances, des
                bénévoles d’un club, des élèves de cinquième et de sixième années, d’enseignants,
                etc.

            Deux groupes peuvent être formés afin que les animateurs puissent eux
                aussi profiter de la fête et s’amuser. Ainsi, le groupe A anime durant la première
                moitié de l’activité et le groupe B, durant la seconde moitié.

            Il est avantageux d’avoir deux animateurs pour le même jeu. Ceux-ci
                s’épaulent et s’encouragent. D’ailleurs, ils peuvent décider du jeu qu’ils animeront
                et convenir de se costumer selon le jeu présenté.

            Chaque duo d’animateurs est responsable des règles, du matériel et de la
                sécurité de son jeu, ainsi que du prix offert : un billet de tirage, un certificat,
                un collant, un toutou ou d’autres selon les disponibilités.

            Pour le calcul du temps, les animateurs peuvent facilement utiliser une
                montre ayant un chronomètre ou une minuterie. Ils peuvent en outre disposer d’un
                chronomètre manuel, d’une minuterie de cuisine ou encore d’un sablier.

            Lorsqu’un atelier est plein, une affiche doit indiquer « complet » ou
                encore inviter les gens à revenir dans 5 ou 15 minutes.

            Pour les jeux de défi où l’on cherche à battre des records, une liste
                des 10 meilleurs participants peut être inscrite sur des languettes de carton à
                velcro et on la change au fur et à mesure que le record est battu. Il est possible
                d’y présenter des catégories par âges, par genres, par cycles, par groupes, etc.

            
                Les participants
            

            Les participants peuvent se promener en famille ou entre amis.
                Cependant, si l’activité se déroule dans un camp de vacances, lors
                d’une fête d’enfants ou à l’école, il est suggéré qu’ils se promènent deux à deux.
                Ainsi, personne ne se retrouve seul et à deux, c’est plus motivant.

            Les duos peuvent être composés de différentes manières : même groupe,
                deux classes, un petit et un grand, une fille et un garçon, etc. Il peut y avoir un
                changement lorsque arrive la mi-temps des jeux ; cela doit être décidé et planifié à
                l’avance.

            Les participants se promènent deux par deux. Ils doivent aller aux jeux
                ensemble, se suivre et s’attendre.

            Selon le mode d’organisation, les participants peuvent aller aux jeux de
                leur choix le nombre de fois qu’ils le désirent ; ou encore, on leur demande d’aller
                au même jeu un maximum de deux fois. La demande est inscrite dans le passeport ou le
                carnet des participants.

            Le passeport contient le titre des jeux de la fête et les types de
                collations. À chaque participation, l’animateur poinçonne ou étampe le passeport ou
                le carnet à l’endroit approprié.

            Les organisateurs peuvent également remettre un carnet de billets aux
                participants ; ceux-ci doivent remettre le billet correspondant au jeu choisi ou à
                la collation désirée.

            Lorsque les participants reçoivent un billet de tirage, ils doivent aller
                le déposer dans la boîte prévue à cet effet et porter attention lorsque l’animateur
                fera des tirages.

            Les participants se doivent d’être respectueux en tout temps ainsi que
                d’être bons gagnants et bons perdants.

            
                Les gagnants
            

            Les gagnants peuvent être déterminés de toutes sortes de manières :
                le plus rapide, le plus fort, le plus habile, le plus positif, le bon
                gagnant, le bon perdant, celui qui a su encourager, féliciter, remercier, celui qui
                a tout simplement réussi le jeu ou qui y a participé en faisant de son mieux.

            Ce sont les animateurs des jeux qui déterminent cette règle.

            
                Les présents
            

            Les présents peuvent être remis à chacun des jeux ou sous forme de
                tirage.

            Les fonds servent à acheter les cadeaux. Des commanditaires pourraient
                faire augmenter le nombre de prix. Ceux-ci pourraient également être fabriqués par
                les participants avant l’événement.

            
                Les variantes des jeux
            

            De multiples variantes sont possibles à tous les jeux proposés. En
                voici quelques-unes, et n’hésitez surtout pas à les modifier et à en inventer
                d’autres.

            Variantes : le temps, la grandeur, la grosseur, la couleur, le nombre,
                les objets, la vitesse, la longueur, la distance, la décoration, etc.

            Les jeux peuvent se dérouler deux contre deux, trois contre trois, quatre
                contre quatre, et ainsi de suite. Ils peuvent aussi s’effectuer en équipe : le
                premier joueur amasse des points, le second aussi, et l’on additionne le tout pour
                obtenir le résultat.
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                L'aiguille à laine

            

             [image: ] But du jeu
            

            o   Enfiler dans un même chas d’aiguille
                quatre fils.

            [image: ] Description

            o  Le participant doit enfiler un fil blanc,
                puis un vert, ensuite un bleu et, finalement, un rouge dans
                un même chas.

            o  Il a 30 secondes pour réaliser le jeu.

            [image: ] Variantes

            o  La grosseur des fils.

            o  Le nombre de fils.

            o  Enfiler quatre fils dans une aiguille, plus quatre autres dans une
                seconde.

            
                
                    
                

            

            [image: ] Matériel

            o  Des aiguilles à grand chas.

            o  Du fil blanc.

            o  Du fil vert.

            o  Du fil bleu.

            o  Du fil rouge.
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                L'aimant

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire progresser un petit objet en fer ou en acier à l’aide d’un
                aimant sans qu’ils se touchent.

            [image: ] Description

            o  Un écrou est installé sur une table.

            o  Le joueur tient en main un aimant.

            o  À l’aide de cet aimant, il doit s’approcher de l’écrou et le faire
                avancer jusqu’au bout de la table sans qu’ils se touchent.

            [image: ] Variantes

            o  Utiliser un 25 cents, un dé à coudre, un
                trombone, une aiguille ou tout autre objet en fer ou en
                acier (sauf l’acier inoxydable).

            o  La distance à parcourir.

            [image: ] Matériel

            o  Des aimants.

            o  Une table.

            o  Des écrous.
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                Les aimants

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Placer deux aimants le plus près possible sans qu’ils se
                touchent.

            [image: ] Description

            o  Un gros aimant est déposé sur une
                table.

            o  Le participant doit lancer le petit aimant le plus près possible du
                gros sans qu’ils se touchent.

            [image: ] Variantes

            o  La distance de départ.

            o  Lancer deux aimants.

            [image: ] Matériel

            o  De gros aimants.

            o  De petits aimants.

            o  Une table.
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                L'album

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Transporter une photo sur une raquette de tennis et l’apposer sur
                une murale.

            [image: ] Description

            o  Le participant tient en main une raquette
                de tennis.

            o  L’animateur dépose une photo de lui-même ou d’un autre animateur sur la raquette.

            o  Il y applique de la colle.

            o  Le participant doit parcourir un trajet d’environ 12 mètres 
                et coller la photo sur une murale.

            o  En tout temps, le participant ne peut toucher la photo avec ses
                mains.

            [image: ] Variantes

            o  Utiliser une raquette de ping-pong ou de
                badminton.

            o  Fabriquer un album plutôt qu’une
                murale.

            o  Utiliser des photos d’oiseaux, de fleurs, de dinosaures, etc.

            [image: ] Matériel

            o  Des raquettes de tennis.

            o  Des photos d’animateurs.

            o  De la colle.

            o  Une murale.
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                Les allumettes

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire en sorte de prendre la dernière allumette du paquet.

            [image: ] Description

            o  L’animateur dépose un paquet
                de 17 allumettes sur une table. Chacun leur tour, les deux concurrents peuvent
                prendre une,

            o  deux ou trois allumettes.

            o  À la fin, il ne doit rester qu’une allumette. Donc, lorsqu’il
                ne reste que deux ou trois allumettes, les concurrents sont obligés d’en laisser au moins une.

            o  Celui qui prend la dernière gagne.

            [image: ] Variantes

            o  Le nombre d’allumettes.

            o  Le nombre de joueurs.

            o  Troquer les allumettes pour des crayons ou des bonbons.

            [image: ] Matériel

            o  Des allumettes.
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                L'avion
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                But du jeu
            

            o  Fabriquer un avion de papier et le propulser le plus loin
                possible.

            [image: ] Description

            o  Le participant emploie une feuille de
                papier pour façonner un oavion. Des modèles sont
                disponibles.

            o  Il doit ensuite le projeter le plus loin
                possible.

            o  Il a quatre essais.

            [image: ] Variantes

            o  Propulser l’avion sur une cible.

            o  Utiliser du papier construction ou des feuilles de papier
                journal.

            [image: ] Matériel

            o  Des feuilles de papier.

            o  Des modèles d’avion.

            o  Un ruban à mesurer.
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                Les bagues
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                But du jeu
            

            o  Enfiler huit bagues dans la main droite sans se servir de la main
                gauche.

            [image: ] Description

            o  Huit bagues sont posées sur une
                table.

            o  Le joueur doit toutes les enfiler à ses doigts de la main
                droite sans se servir de sa main gauche.

            o  Il dispose de 30 secondes.

            [image: ] Variantes

            o  Le nombre de bagues.

            o  Enfiler les bagues dans la main gauche au lieu de la droite.

            [image: ] Matériel

            o  Huit bagues.

            o  Un chronomètre.
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                La balance

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Équilibrer la balance en y déposant divers objets.

            [image: ] Description

            o  Le participant doit déposer différents
                objets sur les plateaux de la balance.

            o  La balance doit être équilibrée.

            [image: ] Variante

            o  Augmenter ou diminuer le nombre
                d’objets.

            [image: ] Matériel

            o  Des petites voitures (jouets).

            o  Des joncs.

            o  Des cuillères.

            o  De la monnaie.

            o  Des crayons.

            o  Des fèves rouges.
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                Les balles bleu, blanc et rouge

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Transporter le maximum de balles dans ses mains.

            [image: ] Description

            o  Un joueur doit mettre dans les mains de
                son collègue le maximum de balles. Il est interdit d’appuyer les balles sur son
                corps.

            o  Puis, il doit les transporter sur une
                distance de 3 mètres.

            o  Finalement, il les dépose dans un
                récipient.

            o  Les gagnants sont ceux qui en déposent le plus.

            [image: ] Variantes

            o  Faire deux tours sur soi-même avant de
                faire le transport.

            o  Utiliser des balles de ping-pong ou encore des œufs.

            [image: ] Matériel

            o  Une dizaine de balles bleu, blanc et
                rouge.

            o  Un récipient pour recevoir 10 balles.
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                La balle de tennis sur table

                (ping-pong) et la cuillère

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Transporter une balle de tennis sur table (ping-pong) dans une
                cuillère.

            [image: ] Description

            o  Le participant tient une cuillère dans sa
                main.

            o  L’animateur du jeu dépose une balle dans
                la cuillère.

            o  Le participant doit franchir une distance de 10 mètres tout en
                gardant la balle dans la cuillère.

            [image: ] Variantes

            o  La grandeur de la cuillère.

            o  La distance à parcourir.

            [image: ] Matériel

            o  Des cuillères.

            o  Des balles de tennis sur table.
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                La balle de tennis sur table

                (ping-pong) et les pots d'eau

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lancer les balles de tennis sur table (ping-pong) dans les pots
                d’eau colorée.

            [image: ] Description

            o  Il y a quatre pots d’eau teintée de
                différentes couleurs (vert, bleu, jaune et rouge) et de
                différentes grosseurs.

            o  Ils sont installés sur une table.

            o  Le joueur se situe à une distance
                de 3 mètres des pots.

            o  Il a quatre balles et il doit les lancer
                dans les pots.

            o  Plus le pot est petit, plus le nombre de points est grand.

            [image: ] Variantes

            o  Les pots peuvent être de la même grandeur,
                et c’est la couleur de l’eau qui détermine le nombre de points.

            o  Les points peuvent être attribués, par exemple, avec le plus
                grand nombre de balles dans un même pot.

            [image: ] Matériel

            o  Quatre pots d’eau colorée de différentes
                grosseurs.

            o  Colorants alimentaires vert, bleu, jaune
                et rouge.

            o  Des balles de tennis sur table (ping-pong).
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                La balle rebondissante

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lancer la balle sous une table et lui faire faire le plus de bonds
                possible ; toucher sous la table et sur le sol.

            [image: ] Description

            o  Le participant s’accroupit près d’une
                table.

            o  Il doit lancer une balle rebondissante afin qu’elle fasse le 
                plus d’allers et retours entre le dessous de la table et le
                sol.

            o  Le nombre de bonds établit les gagnants.

            [image: ] Variantes

            o  Prédéterminer un nombre exact d’allers et
                retours, et lancer la balle afin de le réaliser sans un
                bond de plus ni de moins.

            o  La grosseur de la balle.

            o  La hauteur de la table.

            [image: ] Matériel

            o  Une table.

            o  Des balles rebondissantes.
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                Le ballon de 2 kilos

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lancer le ballon le plus haut possible vers l’arrière.

            [image: ] Description

            o  Le concurrent se place de dos, à 1 mètre
                d’un mur pouvant recevoir un ballon de 2 kilos.

            o  Il tient le ballon entre ses mains.

            o  Il doit le lancer vers l’arrière le plus
                haut possible.

            o  Des mesures sont inscrites sur le mur afin de donner le
                résultat.

            [image: ] Variantes

            o  La pesanteur du ballon.

            o  La distance entre le mur et le concurrent.

            [image: ] Matériel

            o  Des ballons de 2 kilos.

            o  Du ruban ou de la craie pour faire une mesure au mur.
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                Le ballon d'eau

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lancer des ballons de baudruche remplis d’eau.

            [image: ] Description

            o  Les deux équipiers s’installent l’un en
                face de l’autre.

            o  L’un d’eux possède un ballon de baudruche rempli d’eau et 
                doit le lancer à son coéquipier sans que le ballon
                crève.

            o  Par la suite, les coéquipiers se reculent
                d’un pas chacun.

            o  Le ballon est de nouveau lancé, jusqu’à ce que le ballon crève ou
                jusqu’à une distance prédéterminée.

            [image: ] Variantes

            o  La distance.

            o  La grosseur des ballons.

            o  Le retrait des équipiers lorsque le ballon
                n’est pas attrapé.

            o  Effectuer le jeu avec un œuf.

            [image: ] Matériel

            o  Des ballons de baudruche.

            o  De l’eau.
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                Le ballon de baudruche à la cheville

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire éclater le ballon des adversaires sans se faire crever le
                sien.

            [image: ] Description

            o  Chaque participant a un ballon attaché à
                une cheville.

            o  Au signal de départ, les participants doivent tenter de faire
                éclater le ballon d’autrui sans se faire crever le sien.

            [image: ] Variante

            o  Attacher deux ballons à chaque
                participant, un à chacune des chevilles ou encore les deux à la même cheville.

            [image: ] Matériel

            o  Des ballons de baudruche.

            o  Des rubans.
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                Le ballon de baudruche

                et l'air propulsé

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Propulser un morceau de maïs soufflé avec l’air d’un ballon de
                baudruche.

            [image: ] Description

            o  Le participant gonfle lui-même son
                ballon.

            o  Au signal de départ, il en fait sortir l’air afin de propulser un
                    morceau de maïs soufflé jusqu’à la ligne d’arrivée.

            o  Il y a deux façons de déterminer le gagnant : soit le premier
                arrivé parmi les participants, soit le temps mis pour parvenir au point final.

            [image: ] Variantes

            o  La grosseur du ballon de baudruche.

            o  Remplacer le morceau de maïs par une plume.

            [image: ] Matériel

            o  Des ballons de baudruche.

            o  Du maïs soufflé.

            o  Un chronomètre.
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                Le ballon et les deux bâtons

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire rouler le ballon sur les deux bâtons, puis le faire tomber
                dans la boîte.

            [image: ] Description

            o  Le joueur tient entre ses mains deux
                bâtons de type manche à balai.

            o  L’animateur pose un ballon sur les
                bâtons.

            o  Le joueur doit se rendre au bout du parcours en tenant le 
                ballon sur les bâtons.

            o  Il ne doit pas échapper le ballon.

            o  À la fin du parcours, il doit faire rouler la ballon sur les
                bâtons, puis le faire tomber dans la boîte.

            [image: ] Variantes

            o  La hauteur des bâtons.

            o  La longueur du parcours.

            o  Parsemer le parcours d’obstacles à franchir ou à contourner (bancs,
                cônes, verres, etc.).

            [image: ] Matériel

            o  Des bâtons de type manche à balai.

            o  Une boîte.

            o  Un ballon.
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                Le bateau

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Construire un petit bateau et le faire flotter.

            [image: ] Description

            o  À l’aide de trois objets (une demi-boule
                de styromousse, un bâton à brochette et un morceau de papier d’aluminium), le
                participant doit construire un petit bateau en utilisant le matériel à sa guise.

            o  Il doit faire flotter le bateau qu’il a construit.

            [image: ] Variantes

            o  La sorte de papier ; par exemple, du
                papier de soie.

            o  L’ajout de matériel ; par exemple, une brochette de plus.

            [image: ] Matériel

            o  Une demi-boule de styromousse.

            o  Un bâton à brochette.

            o  Du papier d’aluminium.

            o  Un bassin d’eau (grand bac ou petite piscine).
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                Batman et Robin

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Traverser un parcours pour délivrer un chat en peluche.

            [image: ] Description

            o  Les coéquipiers portent la cape de Batman
                et celle de Robin.

            o  Ils doivent franchir un parcours en courant, en rampant sous une
                chaise, en sautant par-dessus deux boîtes de conserve et en
                zigzaguant entre six boules de papier.

            o  Leur but est d’arriver au bout, de prendre le chat en peluche dans
                leurs bras et de le rapporter à l’animateur.

            [image: ] Variantes

            o  Délivrer deux chiots en peluche.

            o  La grandeur du parcours.

            o  Les obstacles du parcours.

            [image: ] Matériel

            o  La cape de Batman (cela peut être une
                serviette attachée avec une épingle à linge).

            o  La cape de Robin.

            o  Une chaise.

            o  Deux boîtes de conserve.

            o  Six boules de papier.

            o  Un chat en peluche.
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                Le bâton de base-ball « ketchup »

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Couvrir de sa main le bout du bâton de base-ball.

            [image: ] Description

            o  Un joueur tient le bâton de base-ball à la
                verticale dans une main, la petite partie vers le haut.

            o  Il le lance, toujours à la verticale, au second joueur qui doit
                    l’attraper.

            o  Au troisième tour de lancer-attraper, le premier joueur tient le
                bâton et le second place sa main sur le bâton au-dessus de
                celle du premier joueur.

            o  Chacun leur tour, ils placent leur main au-dessus l’une de 
                l’autre.

            o  Le dernier qui couvre le bout dit « Ketchup » et gagne.

            [image: ] Variante

            o  Le nombre de lancer-attraper.

            [image: ] Matériel

            o  Un bâton de base-ball.
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                Le ballon de baudruche à crever

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  S’asseoir sur le ballon afin de le faire éclater.

            [image: ] Description

            o  Chaque participant gonfle un ballon de
                baudruche.

            o  Au signal de départ, ils doivent s’asseoir encore et encore tant et
                aussi longtemps qu’ils ne crèvent pas le ballon.

            [image: ] Variantes

            o  Crever deux ballons.

            o  Utiliser des ballons plus gros.

            [image: ] Matériel

            o  Des ballons de baudruche.

            o  Des chaises.

            
                
                    [image: ]
                

            

            
                
                    [image: ]
                

            

            
                Le bigoudi

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Enrouler un fil autour du bigoudi.

            [image: ] Description

            o  Le participant doit enrouler un fil
                autour d’un bigoudi.

            o  Le fil mesure environ 2 mètres.

            o  Le premier qui termine gagne la partie.

            [image: ] Variantes

            o  Enrouler le fil autour d’un crayon.

            o  Employer un fil plus long.

            [image: ] Matériel

            o  Des bigoudis.

            o  Du fil.
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                Le bijou

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Se fabriquer un bijou.

            [image: ] Description

            o  À partir de petites billes de toutes
                sortes de couleurs et de grandeurs, les participants doivent se confectionner un
                collier, un bracelet, une broche, etc.

            [image: ] Variante

            o  Le matériel utilisé.

            [image: ] Matériel

            o  Du fil.

            o  Des billes de différentes formes et couleurs.
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                Les billes à l'eau

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Avec ses orteils, retirer les billes de la piscine et les déposer
                dans un seau.

            [image: ] Description

            o  Une centaine de billes sont déposées dans
                une petite piscine.

            o  Le participant aux pieds nus doit retirer avec ses orteils le 
                plus de billes possible.

            o  Il doit ensuite les mettre dans le seau placé hors de la piscine.

            o  Le temps prédéterminé est de 30 secondes.

            [image: ] Variantes

            o  Temps prédéterminé à 50 secondes.

            o  La grandeur de la piscine.

            o  La profondeur de l’eau.

            o  Remplacer les billes par des sous.

            o  Colorer l’eau de la piscine.

            [image: ] Matériel

            o  Une petite piscine.

            o  De l’eau.

            o  Des serviettes.

            o  Des billes.

            o  Un seau.

            o  Un chronomètre.
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                Les billes

                et les baguettes chinoises

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Pousser trois billes avec le bout des baguettes chinoises dans le
                contenant à l’extrémité de la table.

            [image: ] Description

            o  Le participant tient deux baguettes
                chinoises.

            o  À l’extrémité d’une table sont placées
                trois billes.

            o  Le participant doit les faire rouler jusqu’à l’autre extrémité de
                la table et réussir à les faire tomber dans le contenant qui y est suspendu au
                bout.

            [image: ] Variantes

            o  Le nombre de billes.

            o  Utiliser des balles de tennis sur
                table.

            o  La grosseur du contenant.

            [image: ] Matériel

            o  Une table.

            o  Des billes.

            o  Des baguettes chinoises.

            o  Un contenant pouvant recevoir les
                billes.

            o  Une corde.

            o  Du ruban (pour faire tenir le contenant).
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                Le bingo des véhicules

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Former une ligne, cacher les quatre coins ou former un « x » sur la
                carte de bingo.

            [image: ] Description

            o  Le jeu se déroule comme le jeu de bingo,
                sauf que les chiffres sont remplacés par des véhicules (avion, bateau, formule 1,
                moto, bicyclette, trottinette, taxi, camion, autobus, fusée,
                hélicoptère, etc.) et qu’il n’y a pas de lettres.

            o  Sur chaque carreau des cartes se trouve un
                véhicule.

            o  L’annonceur pige une carte d’un
                véhicule.

            o  Le joueur place son jeton sur le véhicule
                annoncé.

            o  Il peut y avoir deux véhicules pareils sur la même carte.

            [image: ] Variantes

            o  Remplacer les véhicules par des
                animaux.

            o  Ajouter des couleurs aux véhicules.

            [image: ] Matériel

            o  Des cartes de véhicules de
                l’annonceur.

            o  Des cartes de véhicules des joueurs.

            o  Des jetons marqueurs.
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                Le bon roi Dagobert

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Attacher une fermeture éclair d’une veste portée à l’envers.

            [image: ] Description

            o  Le participant enfile d’abord une veste à
                l’envers, soit la fermeture éclair dans le dos.

            o  Il doit réussir à l’attacher en 30 secondes.

            [image: ] Variante

            o  Installer un ruban plus ou moins long à la
                fermeture éclair.

            [image: ] Matériel

            o  Des vestes avec fermeture éclair.
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                La bougie et le vaporisateur

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Éteindre une bougie en vaporisant de l’eau.

            [image: ] Description

            o  L’animateur allume une bougie et la
                surveille en permanence.

            o  Le joueur doit éteindre la flamme en utilisant un vaporisateur.

            [image: ] Variantes

            o  La distance.

            o  Faire tomber une petite balle au lieu
                d’éteindre une flamme.

            o  Colorer l’eau du vaporisateur.

            [image: ] Matériel

            o  Des bougies.

            o  Des allumettes.

            o  Un vaporisateur.
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                Le bottin téléphonique

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire passer une corde des pieds à la tête de deux personnes qui se
                trouvent sur le même bottin téléphonique.

            [image: ] Description

            o  Deux joueurs montent sur un même
                bottin.

            o  Une corde nouée formant un cercle est installée au sol autour d’eux.

            o  À partir du sol, ils doivent s’accorder pour faire passer la corde
                par-dessus leur tête.

            [image: ] Variante

            o  La longueur de la corde.

            [image: ] Matériel

            o  Un bottin téléphonique.

            o  Une corde.
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                Les boules et les trous

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Boucher les trous d’une boîte avec des boules de papier.

            [image: ] Description

            o  Le participant est face à une boîte de
                carton contenant quatre trous de différentes grandeurs.

            o  Il doit former des boules de papier journal, puis en boucher les
                quatre trous de la boîte sans que les boules y tombent.

            [image: ] Variantes

            o  Le nombre de trous.

            o  La grosseur des trous.

            [image: ] Matériel

            o  Une boîte de carton trouée.

            o  Des feuilles de papier journal.
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                Le bouton à quatre trous

                et l'aiguille à laine

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Deux participants doivent passer le fil dans les quatre trous du
                bouton.

            [image: ] Description

            o  Un bouton est suspendu tel un
                pendule.

            o  Le fil est soit collé au plafond, soit noué à une barre horizontale.
                Par exemple, la barre peut être un balai soutenu par deux
                    chaises.

            o  Les participants se trouvent de chaque
                côté du bouton.

            o  Il leur est interdit de traverser la ligne médiane, soit celle où
                    le bouton est suspendu.

            o  Les joueurs doivent passer le fil dans un trou à la fois, d'un côté
                puis de l'autre, jusqu’à ce que les quatre trous soient enfilés.

            [image: ] Variantes

            o  Le bouton peut être suspendu à la barre du
                ballon-poire ou à une corde à linge.

            o  La longueur des fils.

            [image: ] Matériel

            o  De gros boutons à quatre trous.

            o  Des morceaux de fil de 2,50 mètres.

            o  Une barre horizontale.

            o  Deux soutiens à la barre.

            o  Des morceaux de fil de 30 centimètres pour attacher le bouton.
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                Les boutons à quatre trous

                et le visage

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Former le visage : deux yeux, un nez et une bouche à cinq
                boutons.

            [image: ] Description

            o  Dans un grand pot, avec une aiguille
                collée au bout d’une baguette chinoise, le participant doit aller piquer un bouton à
                    la fois.

            o  Puis, il le dépose sur la feuille de
                papier.

            o  Il doit former un visage.

            [image: ] Variantes

            o  La grosseur des boutons.

            o  Le nombre de boutons pour former la
                bouche.

            o  Ajouter des oreilles avec six boutons chacune.

            [image: ] Matériel

            o  Un grand pot rempli de boutons.

            o  Une baguette chinoise.

            o  Une aiguille.

            o  Du papier collant.

            o  Une feuille de papier.
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                Les bracelets à velcro

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Se rendre avec la balle au bout du parcours le plus rapidement
                possible.

            [image: ] Description

            o  Chaque joueur porte un bracelet au niveau
                du coude.

            o  Une distance d'environ 2 mètres sépare
                chaque joueur.

            o  La position de départ du joueur est fixée par un « x » tracé au sol.

            o  Les joueurs doivent s’échanger une balle à velcro jusqu’au 
                bout du parcours.

            o  La première équipe qui arrive au bout du parcours avec la balle
                gagne la partie.

            [image: ] Variantes

            o  La largeur du velcro sur le bracelet.

            o  La distance entre les joueurs.

            o  La distance du parcours.

            [image: ] Matériel

            o  Des bracelets à velcro.

            o  Deux balles à velcro.

            o  Du ruban gommant pour fixer les « x » de départ de chaque
                joueur.
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                Les brindilles

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Démêler le plus de brindilles de laine de couleur
                en 30 secondes.

            [image: ] Description

            o  L’animateur place une cinquantaine de
                brindilles de laine emmêlées de différentes couleurs.

            o  Les brindilles mesurent
                environ 20 centimètres.

            o  Au signal de départ, le joueur doit démêler le plus grand nombre de
                brindilles en 30 secondes.

            [image: ] Variante

            o  Sortir seulement les brindilles d’une
                couleur en particulier.

            [image: ] Matériel

            o  Une cinquantaine de brindilles de laine
                d'environ 20 centimètres et de différentes couleurs.
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                Le calcul mental

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Calculer mentalement.

            [image: ] Description

            o  L’animateur présente au joueur une série
                de cartes de calcul. Il le fait de manière que le joueur ne
                voie que le dessus.

            o  Le joueur sélectionne une carte et la
                remet à l’animateur.

            o  Celui-ci dicte le calcul.

            o  Le joueur doit donner la bonne réponse.

            [image: ] Variantes

            o  Utiliser des cartes de formes ou de
                couleurs différentes pour les différents niveaux de
                difficulté.

            o  Varier le débit de lecture du calcul.

            [image: ] Matériel

            o  Des cartes de calcul.
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                Le casse-tête

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire un casse-tête.

            [image: ] Description

            o  Un casse-tête de 80 morceaux est installé
                sur une table.

            o  Chacun des participants doit placer trois morceaux au bon endroit.

            o  À la fin de la fête, le casse-tête devrait être terminé.

            [image: ] Variantes

            o  Chaque participant installe six
                morceaux.

            o  Utiliser des casse-tête avec un nombre
                différent de morceaux.

            o  Se servir de plus d’un casse-tête afin qu’il y en ait des faciles
                et des plus difficiles.

            [image: ] Matériel

            o  Un casse-tête.
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                La chaise fantôme

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  S’asseoir collé au mur, sans chaise.

            [image: ] Description

            o  Le joueur se place debout, dos au
                mur.

            o  Puis, il descend en pliant les genoux afin de faire comme s’il
                voulait s’asseoir sur une chaise, mais il n’y en a pas, à un angle
                    ode 90 degrés.

            o  Le joueur doit demeurer assis le plus
                longtemps possible.

            o  À la fin du jeu, le joueur devrait s’étirer au niveau des cuisses
                afin d’éviter les courbatures.

            [image: ] Variantes

            o  Participer avec un coéquipier et se coller
                dos à dos au lieu d’utiliser le mur.

            o  Prédéterminer un nombre de secondes.

            [image: ] Matériel

            o  Un chronomètre.
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                Les clous

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Clouer des clous dans une bûche.

            [image: ] Description

            o  Le joueur doit enfoncer trois clous dans
                une bûche.

            o  Le temps peut déterminer les champions.

            [image: ] Variantes

            o  La longueur des clous.

            o  Le nombre de clous.

            o  Utiliser des vis au lieu des clous.

            [image: ] Matériel

            o  Des bûches.

            o  Des clous.
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                Le concours de dessin

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Dessiner un visage.

            [image: ] Description

            o  Chaque participant reçoit la même
                illustration d’une tête sans visage.

            o  Chacun doit la dessiner selon les trois mêmes consignes de base,
                soit les yeux brillants, la bouche souriante et les cheveux bouclés.

            o  Les dessins sont affichés toute la durée de la fête.

            [image: ] Variantes

            o  Ajouter des boucles d’oreilles.

            o  Ajouter un nez aquilin.

            [image: ] Matériel

            o  Des illustrations de tête sans
                visage.

            o  Des crayons de différentes couleurs.
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                Le coussin

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Fermer le coussin aux quatre côtés.

            [image: ] Description

            o  L’animateur présente un coussin original
                au participant.

            o  Le coussin contient d’un côté une fermeture éclair recouverte, de
                l’autre, deux boucles de rubans, du troisième côté, trois
                boutons et, du dernier côté, quatre boutons-pression.

            o  Le participant doit fermer le coussin des quatre côtés le plus
                rapidement possible.

            [image: ] Variantes

            o  Utiliser seulement la main gauche.

            o  Une fois le tout attaché, lancer le coussin à son coéquipier qui
                doit alors tout détacher.

            [image: ] Matériel

            o  Un coussin contenant d’un côté une
                fermeture éclair recouverte, de l’autre, deux boucles de rubans, du troisième côté,
                    trois boutons et, du dernier côté, quatre
                boutons-pression.

            o  Un chronomètre.

            
                
                    [image: ]
                

            

            
                La craie à l'orteil

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  À l’aide d’une craie entre les orteils, dessiner trois cercles les
                uns dans les autres.

            [image: ] Description

            o  Le participant tient entre ses orteils
                une craie.

            o  Dans un cercle d’un diamètre de 30 centimètres, il doit dessiner
                trois cercles.

            o  Les trois cercles doivent être les uns dans les autres et ils ne
                doivent pas se toucher.

            [image: ] Variantes

            o  Un terrain plus petit.

            o  Écrire son prénom.

            [image: ] Matériel

            o  Des craies.

            o  Une corde de 30 centimètres.

            
                
                    [image: ]
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                Le dessin les yeux bandés

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Reproduire un dessin les yeux bandés.

            [image: ] Description

            o  Le participant choisit une page au hasard
                dans un cahier à colorier.

            o  Il regarde l’image durant 20 secondes.

            o  L’animateur lui bande les yeux.

            o  Il doit reproduire l’image sur un tableau.

            [image: ] Variante

            o  La simplicité du dessin.

            [image: ] Matériel

            o  Un cahier à colorier.

            o  Des crayons-feutres.

            o  Un tableau.
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                Le disque

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire rouler un disque compact le plus loin possible.

            [image: ] Description

            o  Au son de la musique, le joueur doit faire
                rouler un disque compact sur le sol, le plus loin possible.

            o  Il a trois essais.

            [image: ] Variantes

            o  Utiliser une chambre à air gonflée de
                vélo, de voiture ou autres.

            o  Employer un morceau de bois ou de
                styromousse décoré.

            o  Faire rouler le disque compact entre les lignes dessinées à la
                craie ou délimitées par des cordes.

            [image: ] Matériel

            o  Des disques compacts.

            o  De la musique.
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                Dos à dos

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Pousser son adversaire derrière la ligne de 2 mètres.

            [image: ] Description

            o  Les deux concurrents sont assis au sol,
                dos à dos, jambes allongées.

            o  Au signal de départ, ils doivent se pousser l’un et l’autre, dos à
                dos, jusqu’à ce qu’un joueur fasse traverser son adversaire derrière la ligne
                de 2 mètres.

            [image: ] Variante

            o  La distance à franchir pour retirer
                l’adversaire du jeu.

            [image: ] Matériel

            o  Un tapis, sinon du gazon ou de la neige
                fraîche.
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                Les épingles à linge

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Enlever les épingles à linge de sur le chandail de son adversaire
                sans se faire enlever les siennes.

            [image: ] Description

            o  Les deux adversaires portent chacun un
                grand chandail emprunté à l’animateur.

            o  Ils s’y fixent chacun 12 épingles à
                linge.

            o  L’animateur leur bande les yeux.

            o  Au son de la cloche, les joueurs doivent retirer les épingles de
                    leur adversaire sans se faire enlever les leurs.

            o  Le premier qui enlève toutes les épingles de son adversaire gagne
                la partie.

            [image: ] Variantes

            o  Le nombre d’épingles.

            o  Mettre les épingles sur le bas des pantalons.

            [image: ] Matériel

            o  Deux grands chandails.

            o  Vingt-quatre épingles à linge.
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                Le proverbe à compléter

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Compléter un proverbe.

            [image: ] Description

            o  Le participant pige un carton sur lequel
                il y a un proverbe.

            o  Il a deux essais pour le compléter. Par exemple : Ruser comme un r_
                _ _ _ _.

            [image: ] Variante

            o  Réussir à compléter deux proverbes.

            [image: ] Matériel

            o  Des cartons avec des proverbes à
                compléter.
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                Les fèves flottantes

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire flotter le plus de fèves possible.

            [image: ] Description

            o  Le participant doit déposer ou laisser
                tomber des fèves dans un bassin d’eau.

            o  Il doit en faire flotter le maximum avant que l’une coule.

            [image: ] Variante

            o  Remplacer les fèves par des morceaux de
                papier colorés.

            [image: ] Matériel

            o  Un bassin d’eau.

            o  Des fèves.

            o  Une serviette à main.
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                Les fléchettes

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lancer une fléchette sur un pays de la carte du monde.

            [image: ] Description

            o  Le participant pige un nom de pays.

            o  Il doit lancer une fléchette à suce sur la carte du monde à
                l’intérieur des frontières du pays.

            [image: ] Variante

            o  Le nombre de fléchettes.

            [image: ] Matériel

            o  Des fléchettes à suce.

            o  Une carte du monde.

            o  Des petits cartons avec le nom des pays.
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                La fleur de félicitations

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Écrire un mot de félicitations à un animateur ou à un
                participant.

            [image: ] Description

            o  Le participant écrit un mot de
                félicitations sur un pétale, puis il l’appose à une fleur
                sur une murale.

            o  Ainsi se forme un immense champ de fleurs de gentillesse.

            [image: ] Variante

            o  La fleur de remerciement.

            [image: ] Matériel

            o  Des crayons.

            o  Des pétales.

            o  Une murale de tiges et de centres de fleur.

            
                
                    [image: ]
                

            

        

    
        
            
                
                    [image: ]
                

            

            
                Le glaçon

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire fondre un glaçon le plus vite possible sans le mettre dans sa
                bouche.

            [image: ] Description

            o  Au compte de 3, chaque participant prend
                un glaçon de la même forme et de la même grosseur.

            o  Il le fait fondre de n'importe quelle manière, sauf en le mettant
                dans sa bouche.

            [image: ] Variante

            o  En faisant avancer le glaçon au sol
                seulement.

            [image: ] Matériel

            o   Un contenant de glaçons de la même
                grosseur.

            o  Une serviette.
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                    [image: ]
                

            

            
                La gomme à mâcher

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Former la plus grosse bulle avec sa gomme à mâcher.

            [image: ] Description

            o   Chaque participant reçoit une gomme à
                mâcher.

            o  Au signal de départ, il commence à la
                mâcher.

            o  Au second signal, soit après une minute, il a trois essais pour
                    former la plus grosse bulle possible.

            o  Celui qui forme la plus grosse bulle gagne.

            [image: ] Variantes

            o  Utiliser du savon et souffler pour former
                la plus grosse bulle possible.

            o  Former la plus petite bulle possible.

            [image: ] Matériel

            o   Des gommes à mâcher de la même
                grosseur.

            o  Une poubelle.
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                L'habillage

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  S’habiller avec de grands vêtements et franchir un circuit.

            [image: ] Description

            o  Chacun des deux participants doit
                s’habiller de quatre vêtements amples.

            o  Par la suite, il doit aller toucher l’oreille gauche de huit personnes, puis revenir dans le cerceau du départ.

            o  Finalement, le participant doit sonner la cloche.

            [image: ] Variantes

            o   Revêtir six morceaux.

            o  Toucher à six oreilles.

            [image: ] Matériel

            o   Une cloche.

            o  Deux grandes jupes.

            o  Deux chapeaux.

            o  Deux grandes vestes.

            o  Deux très longs foulards.
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                Le houla oup

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire tourner un cerceau autour de sa taille le plus longtemps
                possible, sans qu’il tombe.

            [image: ] Description

            o  Le participant doit faire tourner un
                cerceau autour de sa taille, le plus longtemps possible sans qu’il tombe.

            [image: ] Variantes

            o   Faire tourner le cerceau autour d’un bras
                ou d’une jambe.

            o  Faire tourner le cerceau en montant un
                escalier.

            o  Faire tourner deux ou trois cerceaux simultanément.

            [image: ] Matériel

            o   Des cerceaux.

            o  Un chronomètre.
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                L'intrus

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Trouver l’intrus parmi des produits laitiers.

            [image: ] Description

            o  Sur un tableau représentant plusieurs
                images de produits laitiers comme le lait, le fromage, le yaourt, la crème, le
                beurre, la crème glacée, l’animateur introduit un œuf.

            o  Le participant doit nommer l’intrus ; il s’agit de l’œuf.

            [image: ] Variante

            o   Modifier le nombre de produits
                laitiers.

            o  Remplacer le tableau par de vrais produits laitiers ainsi qu’un
                œuf.

            [image: ] Matériel

            o  Un tableau de produits laitiers et un
                œuf.
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                Le jeton sur le nez

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Poser un jeton sur le nez et le laisser tomber sur le visage du
                clown. On peut le tenir à l'aide de son index.

            [image: ] Description

            o  Un visage de clown est illustré sur une
                feuille de papier qu'on odépose sur une table.

            o  On trace un rectangle pour la bouche, un triangle pour le nez et
                deux cercles pour les yeux. Le visage contient de plus
                grandes formes que le jeton.

            o  Le joueur tient un jeton sur son nez, se place au-dessus du visage
                de clown à au moins 30 centimètres et laisse tomber le
                jeton.

            o  Le jeton doit tomber sur le visage du clown.

            [image: ] Variante

            o  Varier la hauteur de rapprochement entre
                le jeton et l’illustration du clown.

            [image: ] Matériel

            o   Une illustration d’un visage de clown
                avec différentes formes.

            o  Des jetons de différentes formes.
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                Le journal

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Découper le plus long morceau de papier possible.

            [image: ] Description

            o  Chaque participant a la même grandeur de
                feuille de papier journal.

            o  Tous les participants doivent découper la feuille afin d’en former le plus long morceau possible.

            o  En déposant la feuille sur la table ou sur le plancher, on calcule sa longueur du début à la fin avec un fil qui suit le trajet.

            o  Le fil allongé représente la mesure finale.

            [image: ] Variantes

            o   Exiger une largeur minimale
                de 40 millimètres.

            o  Calculer la tangente comme résultante.

            [image: ] Matériel

            o   Des feuilles de papier journal de même
                grandeur.

            o  Du fil ou une petite corde.

            o  Un ruban à mesurer.
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                Le journal et les lettres

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Découper le plus grand nombre possible de la lettre pigée sur une
                page de journal.

            [image: ] Description

            o  Piger l’une des lettres de l’alphabet,
                puis en découper le plus possible sur une page de journal en 45 secondes.

            [image: ] Variantes

            o  Y inclure les lettres majuscules, le point
                d’exclamation, le point d’interrogation, le point-virgule,
                etc.

            o  Surligner la lettre au marqueur au lieu de la découper.

            [image: ] Matériel

            o   Les lettres de l’alphabet coupées
                séparément dans un pot.

            o  Des feuilles de papier journal.

            o  Des ciseaux.
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                Le labyrinthe

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire rouler une petite voiture à l’aide de deux baguettes
                chinoises.

            [image: ] Description

            o  Former un labyrinthe à partir de carton
                plié (comme celui d’une oboîte de lait ou de jus, ou encore
                du papier construction).

            o  Le participant doit faire la route du labyrinthe en faisant
                progresser la petite voiture avec deux baguettes chinoises, sans faire tomber les murs du circuit.

            o  Il doit y parvenir le plus rapidement possible.

            [image: ] Variantes

            o   Se servir seulement d’une main.

            o  Faire le même parcours avec deux voitures, l’une après l’autre.

            [image: ] Matériel

            o   Des cartons de boîte de lait ou de jus ou
                autres.

            o  Des baguettes chinoises.

            o  Une petite voiture (jouet).

            o  Un chronomètre.
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                Le lancer au hockey

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Projeter la rondelle dans l’un des quatre coins.

            [image: ] Description

            o  L’animateur installe un filet de hockey
                avec une cible aux quatre coins.

            o  Le joueur doit partir du centre du terrain et peut s’avancer 
                jusqu'à la ligne bleue.

            o  Ensuite, il doit tirer sur l’une des quatre cibles.

            [image: ] Variantes

            o   La distance.

            o  Le nombre d’essais.

            o  Différents points selon que la cible est à
                droite ou en haut.

            o  Utiliser des bâtons et des anneaux de ringuette.

            [image: ] Matériel

            o   Un filet de hockey.

            o  Quatre cibles.

            o  Des bâtons de hockey.

            o  Des rondelles de hockey.
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                Le lancer au panier

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lancer le ballon dans le panier à une distance de 3 mètres.

            [image: ] Description

            o  Le lanceur est installé à 3 mètres du
                panier et doit y lancer le ballon.

            o  Chaque lancer vaut deux points.

            [image: ] Variantes

            o   Un œil bouché.

            o  Être dos au panier.

            o  Se trouver à 4 mètres du panier.

            [image: ] Matériel

            o   Un panier de ballon panier.

            o  Un ballon de ballon panier.
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                Le lancer au soccer

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Frapper le ballon sur une des quatre cibles installées aux quatre
                coins du filet.

            [image: ] Description

            o  L’animateur installe un filet de soccer
                avec une cible aux quatre ocoins.

            o  Le joueur doit partir du centre du terrain et peut s’avancer 
                jusqu'à la zone du gardien.

            o  Puis, il doit tirer sur l’une des quatre cibles.

            [image: ] Variantes

            o   La distance.

            o  Le nombre d’essais.

            o  Accorder différents points selon que la cible est à droite ou en
                haut.

            [image: ] Matériel

            o   Un filet de soccer.

            o  Quatre cibles.

            o  Des ballons de soccer.
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                Le lancer du ballon de football

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lancer le ballon dans un cerceau accroché à une corde à linge.

            [image: ] Description

            o   L’animateur suspend un cerceau sur une
                corde à linge.

            o  Le joueur, qui se trouve à 7 mètres de distance, doit lancer le
                ballon afin qu’il franchisse le cerceau accroché.

            [image: ] Variantes

            o   La distance.

            o  La hauteur.

            o  Remplacer le cerceau par une chambre à air de pneu de voiture ou
                de bicyclette.

            o  Faire plus d’un lancer.

            o  Suspendre le cerceau à une balançoire.

            [image: ] Matériel

            o   Des ballons de football.

            o  Un cerceau.

            o  Une corde à linge.
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                Le lancer d'une pièce de monnaie

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lancer une pièce de monnaie dans un contenant d’environ
                500 millilitres.

            [image: ] Description

            o  Avec son index, le participant tient une
                pièce de monnaie à la verticale.

            o  Il la frappe d’une pichenette.

            o  La pièce se met à tourner comme une
                toupie.

            o  Le participant doit la récupérer avec les
                deux pouces.

            o  Tout en gardant ses mains sur la table, il lance la pièce de 
                monnaie dans le contenant.

            o  Il a trois essais.

            [image: ] Variantes

            o   La grandeur du contenant.

            o  La distance entre le lancer et le
                contenant.

            o  Le nombre d’essais.

            o  La grosseur de la pièce de monnaie.

            [image: ] Matériel

            o   Un contenant
                d’environ 500 millilitres.

            o  Une pièce de monnaie.

            o  Une table.
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                Les langues

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Relier les mêmes mots de différentes langues.

            [image: ] Description

            o  L’animateur présente deux colonnes de
                mots : l’une en français et l’autre en espagnol.

            o  Le participant doit relier les mots ayant le même sens.

            [image: ] Variantes

            o   Ajouter une troisième colonne,
                l’anglais.

            o  Traduire des phrases.

            [image: ] Matériel

            o  Des feuilles de papier ou un tableau avec
                des mots de différentes langues.

            o  Des crayons ou des craies.
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                Les lettres forment les mots

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Avec six lettres, écrire le plus de mots possible le temps qu’un
                sablier s’écoule.

            [image: ] Description

            o  À partir d’un mélange d’une centaine de
                lettres, le participant en pige six.

            o  Puis, il forme le plus de mots possible le temps qu’un sablier
                s’écoule.

            [image: ] Variantes

            o   Piger sept, huit, neuf lettres.

            o  Former des mots en d’autres langues : espagnol, anglais, allemand,
                portugais, roumain, etc.

            [image: ] Matériel

            o   Une centaine de lettres.

            o  Des feuilles de papier ou un tableau.

            o  Des crayons ou des craies.

            o  Un sablier.
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                La levée du ballon lesté

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lever le ballon lesté (en anglais : medicine ball), le
                déposer sur un socle d’une hauteur de 3 mètres à six reprises.

            [image: ] Description

            o  Un ballon lesté est déposé au sol devant
                chacun des participants.

            o  Au signal de départ, les participants doivent soulever le ballon,
                le déposer sur un socle d’une hauteur de 3 mètres, le redescendre au sol, le
                soulever, et ainsi de suite, à six reprises et le plus rapidement possible.

            [image: ] Variantes

            o   La pesanteur des ballons.

            o  Le nombre de levées et de descentes du ballon.

            [image: ] Matériel

            o   Deux ballons lestés.

            o  Deux socles d’une hauteur de 3 mètres.

            o  Un chronomètre.
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                Les lignes de couleur

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Compter le bon nombre de lignes de la même couleur.

            [image: ] Description

            o  À partir de différents cartons, le
                participant doit compter le bon nombre de lignes d’une
                couleur en un temps limite.

            o  Sur les cartons, il y a des lignes verticales et horizontales ;
                deux couleurs variées (noir sur blanc, ou rouge sur jaune, ou vert et orangé) ; de
                largeurs et de longueurs variées.

            [image: ] Variantes

            o   Ajouter une troisième couleur.

            o  Illustrer des lignes de la même longueur.

            [image: ] Matériel

            o  Des cartons illustrant des lignes de
                différentes longueurs et couleurs et dans différents
                sens.

            o  Un chronomètre.
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                Le limbo

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Passer sous un bâton sans le toucher.

            [image: ] Description

            o   Deux animateurs tiennent un bâton.

            o  Au son de la musique, les joueurs doivent passer en dessous 
                sans lui toucher.

            o  Les animateurs abaissent le bâton à chaque
                tour.

            o  Un joueur qui touche au bâton est retiré.

            [image: ] Variante

            o  Présenter deux bâtons de la même hauteur
                et distants de un quart de mètre.

            [image: ] Matériel

            o   Un bâton.

            o  De la musique.
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                La maison « X »

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Dessiner une maison contenant un « x » sans passer deux fois sur la
                même ligne.

            [image: ] Description

            o  Le participant doit rouler une balle de
                tennis avec son pied et dessiner une maison contenant un « X », sans circuler deux
                    fois au même endroit et sans lever la balle.

            o  Chaque participant a droit à cinq essais.

            [image: ] Variantes

            o   Utiliser une balle de squash.

            o  Utiliser la main.

            o  Utiliser un crayon de couleur.

            o  Augmenter le nombre d’essais.

            [image: ] Matériel

            o  Des balles de tennis.
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                Le maquillage

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Illustrer un dessin sur la main ou sur la joue d’un collègue.

            [image: ] Description

            o  Les coéquipiers reproduisent une lune, un
                soleil, un chat ou tout autre dessin sur la joue, la main ou une autre partie du
                corps convenable.

            [image: ] Variante

            o  Laisser aller l’imagination pour ce qui
                est des dessins.

            [image: ] Matériel

            o   Des crayons de maquillage.

            o  Des modèles d’illustrations.
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                Le miroir à retardement

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Reproduire les gestes de l’animateur.

            [image: ] Description

            o  L’animateur exécute entre trois et six
                gestes, tous répétés quatre fois.

            o  Lorsqu’il a terminé, le participant doit refaire les mêmes
                gestes.

            [image: ] Variantes

            o   Le nombre de gestes.

            o  Le nombre de répétitions des gestes.

            o  La vitesse d’exécution : très lent, lent, rapide, très rapide.

            [image: ] Matériel

            o  Aucun.
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                La momie

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Recouvrir une partie du corps de son coéquipier en utilisant de
                longues bandes de tissu.

            [image: ] Description

            o   Deux équipes de deux joueurs se font
                concurrence.

            o  Au signal de départ, un équipier doit « momifier » les deux bras
                    de son ami en utilisant des bandes de tissu déjà
                découpées.

            o  La première équipe qui termine gagne la partie.

            [image: ] Variantes

            o   Utiliser différentes couleurs de
                tissu.

            o  « Momifier » les jambes.

            o  Afficher des pancartes ou exposer un mannequin ayant une partie du
                corps à « momifier ».

            [image: ] Matériel

            o  Quatre bandes de tissu
                d’environ 10 centimètres de large et d’environ 4 mètres de longueur.
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                Le mot commençant par la lettre

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Écrire le plus de mots possible commençant par la lettre pigée.

            [image: ] Description

            o   Le joueur tire une lettre au sort.

            o  Il a 60 secondes pour écrire le maximum de mots débutant par la
                lettre pigée.

            [image: ] Variantes

            o   Deux lettres, deux listes de mots.

            o  Ajouter du temps.

            [image: ] Matériel

            o   Les lettres de l’alphabet écrites
                séparément.

            o  Des crayons ou des craies.

            o  Des feuilles de papier ou un tableau.

            o  Un chronomètre.
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                La nappe

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Coudre un morceau d’une nappe à un autre.

            [image: ] Description

            o   Le participant se choisit un morceau de
                nappe.

            o  Puis, il le coud à un autre morceau de nappe afin de la
                compléter.

            [image: ] Variantes

            o   Coudre une couverture.

            o  La nappe pourrait être remise à un participant sous forme d’un
                tirage.

            [image: ] Matériel

            o  Des carreaux de tissu égaux
                d’environ 15 centimètres carrés.

            o  Du fil.

            o  Des aiguilles à coudre.
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                L'observateur

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Trouver l’objet qui a été retiré de son groupe.

            [image: ] Description

            o  Le participant regarde les 12 objets sur
                la table durant 20 secondes.

            o  L’animateur enlève trois de ces
                objets.

            o  Le joueur doit découvrir et nommer les objets retirés.

            [image: ] Variantes

            o   Le nombre d’objets présentés.

            o  Le nombre d’objets retirés.

            o  Le temps alloué à l’observation.

            [image: ] Matériel

            o  Douze objets différents tels que : un
                crayon, un trombone, un verre, une gomme à effacer, une lampe de poche, une pomme,
                une calculatrice, une paire de ciseaux, un calendrier, un bonbon, une paire de
                lunettes de soleil, une bague.

            o  Un chronomètre.
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                La paille et le papier mouchoir

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Retenir de l’eau dans la paille, faire le trajet et mouiller le
                papier mouchoir sur la table.

            [image: ] Description

            o   Le joueur aspire de l’eau dans une paille
                et la retient.

            o  Il se rend à la table située à
                environ 2 mètres.

            o  Il laisse tomber l’eau de la paille afin de mouiller le papier mouchoir déposé sur la table.

            o  Il termine le jeu lorsque le papier mouchoir est complètement
                mouillé.

            [image: ] Variantes

            o   Utiliser une feuille de papier
                colorée.

            o  Déposer l’objet à mouiller au sol.

            [image: ] Matériel

            o   Des pailles.

            o  Des verres d’eau.

            o  Des papiers mouchoirs.

            o  Une serviette.
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                La paille et la lettre

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Transporter des lettres avec une paille et inscrire un mot.

            [image: ] Description

            o  Le participant tient une paille et aspire
                une lettre inscrite sur un morceau de papier.

            o  Il doit la transporter à l’autre bout de
                la table.

            o  Il va chercher une deuxième lettre et fait
                de même.

            o  Finalement, il va chercher la troisième lettre et il doit écrire
                    un mot de trois lettres.

            o  Les lettres à replacer sont « M », « N » et « O ».

            [image: ] Variantes

            o   La grandeur du morceau de papier.

            o  Les lettres.

            [image: ] Matériel

            o   Des pailles.

            o  Des morceaux de papier où sont inscrites les trois lettres « M », « N » et « O ».

            o  Une table.
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                Le parcours de couleur

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Traverser un parcours en touchant seulement la couleur choisie.

            [image: ] Description

            o  À l’aide d’une craie, l’animateur dessine
                au sol des formes géométriques variées. Celles-ci sont également de couleurs diverses : bleu, rouge, jaune, vert.

            o  Le participant se choisit une couleur, puis il doit franchir le
                parcours en ne touchant qu’à cette couleur. Il peut marcher, 
                courir, sauter.

            o  Rendu au point blanc, il doit effectuer un pivot et revenir au 
                point de départ.

            o  Chacune des couleurs représente une difficulté particulière.

            [image: ] Variantes

            o   Utiliser des formes géométriques en
                caoutchouc.

            o  Ajouter des couleurs.

            o  Le trajet pourrait s’effectuer en choisissant une forme géométrique au départ.

            o  La longueur du parcours.

            [image: ] Matériel

            o   Des craies de couleur.

            o  Des craies blanches.
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                La pêche

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Pêcher dans une mini piscine.

            [image: ] Description

            o  À l’aide d’une canne à pêche fabriquée
                avec un bâton (baguette chinoise, bambou, etc.) auquel sont attachés un fil ou une
                petite corde et un aimant tout au bout, le participant pêche des poissons de carton
                aimantés dans une mini piscine.

            o  Il a une minute pour en pêcher le maximum.

            [image: ] Variantes

            o   Le nombre de poissons dans la
                piscine.

            o  La durée de la pêche.

            [image: ] Matériel

            o   Des cannes à pêche.

            o  Une mini piscine.

            o  Vingt-cinq poissons de carton
                aimantés.

            o  De l’eau.

            o  Une serviette.
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                Les pendules de différentes

                grandeurs

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Indiquer le nombre d’allers et de retours qu’exécutera le
                pendule.

            [image: ] Description

            o  Le participant doit choisir un pendule
                parmi les 10 qui lui sont oprésentés.

            o  Il l’observe et doit ensuite prédire le nombre d’allers et de 
                retours qu’accomplira le pendule en 25 secondes.

            o  L’animateur tient le pendule à l’horizontale au début et laisse
                    tomber l’autre extrémité.

            o  Le décompte commence.

            [image: ] Variantes

            o   Un mini hamac contenant un toutou en
                peluche.

            o  Le pendule peut être tenu à un endroit fixe.

            [image: ] Matériel

            o   Des pendules de différentes grandeurs et
                grosseurs.

            o  Un chronomètre.
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                Les pochettes et les lettres

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lancer des pochettes sur des lettres pour former un mot.

            [image: ] Description

            o   Le participant doit lancer cinq pochettes
                sur des lettres.

            o  À partir des lettres touchées, il doit
                former un mot.

            o  Il n’est pas obligé d’utiliser toutes les lettres touchées pour le
                former.

            [image: ] Variantes

            o   Composer des mots de six, de huit, de dix
                lettres.

            o  Lancer plus de pochettes.

            [image: ] Matériel

            o   Une dizaine de pochettes.

            o  Des cartons d’environ 10 centimètres sur 15 centimètres indiquant
                différentes lettres.

            o  Les lettres sont représentées deux ou trois fois chacune.
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                La poutre

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Deux coéquipiers face à face doivent traverser la poutre sans
                toucher le sol.

            [image: ] Description

            o  Les joueurs s’installent chacun à une
                extrémité de la poutre, puis ils avancent.

            o  Ils se croisent et traversent la poutre sans toucher le sol.

            [image: ] Variantes

            o   La hauteur de la poutre.

            o  La largeur de la poutre.

            o  Le nombre d’essais.

            [image: ] Matériel

            o  Une poutre.

            
                
                    [image: ]
                

            

            
                
                    [image: ]
                

            

            
                La pyramide de boîtes

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lancer deux balles et faire tomber dix boîtes.

            [image: ] Description

            o   L’animateur a monté en pyramide dix
                boîtes.

            o  Le participant, situé à 3 mètres, doit lancer une balle et faire
                    tomber toutes les boîtes.

            o  Il peut lancer une seconde balle si nécessaire.

            [image: ] Variantes

            o   Lancer des pochettes.

            o  La distance du lancer.

            o  Le nombre de boîtes.

            [image: ] Matériel

            o   Deux balles.

            o  Dix boîtes de carton, de conserve, de plastique, au choix.
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                La quille et l'anneau

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Lancer un anneau autour d’une quille.

            [image: ] Description

            o  D’une distance d’un mètre et demi, le
                joueur doit lancer un anneau autour de la quille.

            [image: ] Variantes

            o   Effectuer trois lancers.

            o  La distance de lancer.

            o  Le diamètre de l’anneau.

            [image: ] Matériel

            o   Des quilles.

            o  Des anneaux.
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                Les rimes

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Écrire des mots qui riment avec celui qui a été pigé.

            [image: ] Description

            o   L’animateur présente une liste de mots au
                participant.

            o  Celui-ci doit fermer les yeux et placer son doigt sur un mot 
                au hasard.

            o  Il a maintenant une minute pour écrire le plus de mots possible qui
                riment avec celui choisi.

            o  Les listes de mots sont de différentes couleurs pour signifier le
                degré de difficulté : très facile, facile, difficile, très difficile.

            [image: ] Variante

            o  Prédéterminer le nombre de mots ; le
                gagnant est celui qui prend le moins de temps pour les trouver.

            [image: ] Matériel

            o   Des listes de mots avec des degrés de
                difficulté divers.

            o  Des crayons ou des craies.

            o  Des feuilles de papier ou un tableau.
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                Le saut à la corde de 6 mètres

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Exécuter le plus de sauts possible avec le plus de joueurs
                possible.

            [image: ] Description

            o   Deux animateurs font tourner une grande
                corde de 6 mètres.

            o  Au moment où ils sont prêts, les participants entrent dans 
                la corde et sautent au rythme des animateurs.

            o  Il s’agit d’accomplir le plus grand nombre de sauts avec le plus
                    grand nombre de sauteurs.

            o  La règle est que sept personnes à trois sauts valent mieux que six
                personnes à quatre sauts.

            [image: ] Variantes

            o   La longueur de la corde.

            o  Effectuer le même défi mais avec une corde doublée.

            [image: ] Matériel

            o  Une corde à sauter de 6 mètres.
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                Le saut à la corde double tour

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Exécuter le plus de doubles sauts possible.

            [image: ] Description

            o  Le participant doit faire passer la corde
                deux fois autour de lui, c’est-à-dire par-dessus sa tête et sous ses pieds, en un
                    seul saut.

            o  Les sauts se font à pieds joints.

            [image: ] Variante

            o  Jouer en équipe et additionner les sauts
                des deux joueurs de l’équipe.

            [image: ] Matériel

            o   Des cordes à sauter de différentes
                longueurs.

            o  Un compteur (optionnel).
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                Le savon

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Faire monter le savon sur une glissoire.

            [image: ] Description

            o  Le participant sort deux savons mouillés
                du seau et en dépose un sur le bas de la glissoire.

            o  Avec l’autre, il fait monter le savon qui vient d’être déposé le
                plus haut possible.

            [image: ] Variantes

            o   La distance du trajet.

            o  La grosseur du savon.

            [image: ] Matériel

            o   Des barres de savon.

            o  Un seau d’eau.

            o  Une serviette.
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                La sculpture de ballon

                de baudruche

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Sculpter un long ballon de baudruche.

            [image: ] Description

            o  Le participant gonfle un ballon de
                baudruche de forme allongée.

            o  Il le fait tourner à différents endroits afin de produire différentes formes : chien, fleur, chapeau, etc.

            o  Des modèles en photos peuvent servir de guide.

            [image: ] Variante

            o  Le nombre de ballons.

            [image: ] Matériel

            o   Des ballons de baudruche.

            o  Des modèles.
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                Les senteurs

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Nommer les aliments ou les objets qui sont présentés au
                participant.

            [image: ] Description

            o  L’animateur bande les yeux du participant
                avec un petit foulard.

            o  Il lui présente sous le nez un objet ou un
                aliment à la fois.

            o  Le participant n’a pas le droit de toucher, seulement de sentir et
                il doit en découvrir le plus possible.

            [image: ] Variante

            o  Le nombre d’aliments ou d’objets
                présentés.

            [image: ] Matériel

            o   Un foulard.

            o  Une vraie rose.

            o  Une pomme.

            o  Du chocolat.

            o  Du poivre.

            o  Une orange, etc.
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                Les souliers

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Attacher les souliers le plus rapidement possible.

            [image: ] Description

            o  Quatre participants sont assis sur une
                chaise et ils ont tous détaché leurs souliers.

            o  Au signal de départ, le premier participant doit rattacher 
                tous les souliers ; il est chronométré.

            o  Au deuxième tour, tous les participants détachent de nouveau
                leurs souliers.

            o  C’est le tour du deuxième participant de rattacher les quatre 
                paires de souliers ; il est chronométré.

            o  Et ainsi de suite, jusqu’au dernier
                participant.

            o  Le plus rapide gagne la partie.

            [image: ] Variantes

            o   Effectuer l’opération à une seule
                main.

            o  Rattacher les souliers avec un œil fermé.

            [image: ] Matériel

            o  Quatre chaises.
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                La souque à la corde

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Tirer sur la corde afin d’entraîner l’équipe adversaire de l’autre
                côté de la ligne médiane.

            [image: ] Description

            o  Chaque membre de chacune des deux équipes
                (entre deux et dix joueurs) tient la corde entre ses
                mains.

            o  Les deux équipes se font face.

            o  Le centre de la corde est marqué par un ruban qui a son point 
                de départ à la ligne médiane du terrain.

            o  Au signal de départ, les équipiers tirent sur la corde afin de
                faire traverser la ligne médiane à l’équipe adverse.

            [image: ] Variante

            o  La longueur de la corde.

            [image: ] Matériel

            o  Une corde d’environ 10 centimètres de
                diamètre et de 20 mètres de longueur.
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                Les spaghettis à retirer

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Laisser tomber une poignée de spaghettis et les retirer un à un
                sans faire bouger les autres.

            [image: ] Description

            o  Le participant tient dans sa main une
                poignée de spaghettis à la verticale, appuyée à la table.

            o  Il la laisse tomber en retirant sa main
                tout simplement.

            o  Les spaghettis s’entremêlent.

            o  Le participant doit en retirer le plus grand nombre possible sans
                faire bouger les autres.

            [image: ] Variante

            o  Faire le jeu avec des bâtons à brochettes
                ou des baguettes chinoises.

            [image: ] Matériel

            o  Une poignée de 20 spaghettis.
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                La suite

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  bserver et remettre dans l’ordre les cartons de couleur qui ont
                été présentés.

            [image: ] Description

            o  L’animateur a entre les mains 20 cartons
                de quatre couleurs différentes.

            o  Il en tire six au hasard.

            o  Il les présente un à un durant 2 secondes
                au participant.

            o  Il mélange ensuite les six cartons
                tirés.

            o  Le participant doit les remettre dans l’ordre qu’ils lui ont été
                présentés.

            [image: ] Variantes

            o   Le nombre de cartons présenté.

            o  Le nombre de couleurs.

            o  Les cartons pourraient être chiffrés.

            o  Les cartons pourraient être lettrés.

            o  Les cartons pourraient être de différentes formes géométriques.

            o  Les cartons pourraient être replacés en sens inverse.

            [image: ] Matériel

            o  Vingt cartons de quatre couleurs
                différentes.
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                Le tablier et l'aimant

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  À l’aide d’un aimant attaché au bout d’une corde, aller chercher
                les objets métalliques dans la poche d’un tablier de cuisine porté à l’envers.

            [image: ] Description

            o  Le participant porte un tablier à
                l’envers, soit la poche dans le dos. Celle-ci contient
                trois objets.

            o  Il doit passer la corde et l’aimant par-dessus son épaule afin de
                glisser l’aimant dans la poche du tablier et d’en ressortir 
                les trois objets.

            o  Il a droit à autant de tentatives qu'il le
                veut.

            o  Le participant qui réussit en moins de temps possible gagne.

            [image: ] Variantes

            o   La poche peut être plus ou moins
                grande.

            o  Le nombre d’objets à sortir de la poche.

            [image: ] Matériel

            o   Un aimant.

            o   Une corde.

            o  Un tablier.

            o  Un chronomètre.

            o   Un écrou.

            o  Un trombone.

            o  Un dé à coudre.

            o  Un 25 cents.
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                Le texte au suivant

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Compléter le texte déjà commencé.

            [image: ] Description

            o   L’animateur écrit la première phrase.

            o  Le premier participant ajoute une phrase qu’il invente, le 
                deuxième également, et ainsi de suite jusqu’à la fin de la
                page.

            o  Les participants sont informés que le texte se termine à la 
                fin de la page.

            o  Finalement, l’animateur lit le texte à tous les participants.

            [image: ] Variantes

            o   Chaque participant écrit deux
                phrases.

            o  Le texte se termine après une
                demi-page.

            o  Le texte se termine après deux pages.

            [image: ] Matériel

            o   Des crayons.

            o  Des feuilles de papier de différentes couleurs et grandeurs.
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                Le tir au poignet
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                But du jeu
            

            o  Renverser le poignet de son adversaire.

            [image: ] Description

            o   Les deux concurrents sont accoudés à une
                table.

            o  Ils se tiennent main à main.

            o  Le premier qui renverse le poignet de l’adversaire gagne.

            [image: ] Variantes

            o   Jouer assis ou debout.

            o  Le premier joueur qui gagne deux parties.

            [image: ] Matériel

            o  Une table.
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                La tortue

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Imiter une tortue en se promenant avec un coussin sur le dos en
                guise de carapace.

            [image: ] Description

            o   Le participant s’installe à quatre
                pattes.

            o  L’animateur dépose un joli petit coussin sur le dos du
                participant.

            o  Celui-ci doit se rendre à la ligne d’arrivée sans faire tomber sa
                carapace (le coussin).

            [image: ] Variantes

            o   La grosseur du coussin.

            o  La distance à parcourir.

            [image: ] Matériel

            o  Un coussin.
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                La tour de cubes
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                But du jeu
            

            o  Construire une tour avec un cube à la fois sans la faire
                tomber.

            [image: ] Description

            o  Chacun leur tour, les joueurs doivent
                empiler les cubes un à un.

            o  Celui qui fait tomber la tour concède la victoire à son
                adversaire.

            [image: ] Variante

            o  La grosseur des cubes.

            [image: ] Matériel

            o  Une vingtaine de cubes.

            
                
                    [image: ]
                

            

            
                
                    [image: ]
                

            

            
                Les trésors sous la terre

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Fouiller et ressortir le maximum de trésors sous la terre.

            [image: ] Description

            o   Le participant enfile d’abord un
                gant.

            o  Ensuite, il a 40 secondes pour sortir le plus possible de trésors
                de la terre.

            o  Les trésors sont au fond d’un seau rempli de terre.

            [image: ] Variantes

            o   Utiliser les deux mains.

            o  Ajouter du temps de recherche.

            o  Jouer en équipe de deux.

            [image: ] Matériel

            o   Des gants.

            o  Un seau de terre.

            o  Des trésors : pièces de monnaie, fèves blanches, bagues, grelots,
                etc.
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                Le xylophone

            

            
                [image: ] 
                But du jeu
            

            o  Sur un xylophone, reproduire les notes jouées.

            [image: ] Description

            o   Le participant a les yeux fermés.

            o  L’animateur joue quatre notes du
                xylophone.

            o  Le participant ouvre les yeux et doit reproduire sur le xylophone
                les notes jouées.

            [image: ] Variantes

            o   Le nombre de notes.

            o  Le type d’instrument.

            [image: ] Matériel

            o  Un xylophone.

            
                
                    [image: ]
                

            

        

    
        
            
                
                    Pour terminer
                

            

            Rappelons que, dans toute activité et dans tout jeu, le but est de
                s’amuser, de se divertir, de rencontrer des amis, d’échanger, d’apprendre, de
                partager et de festoyer.

            Inventez des jeux, modifiez-les, bref, amusez-vous !

        

    
    
      

      

       Cette publication numérique a été préparée par Marquis Interscript à partir de
        l'édition papier du même ouvrage. 
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