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87. ENTREZ, SORTEZ

Dérovlement du jev

= Deux joueurs, appelés les «piquets», se placent face a
face a environ 1 m de distance. L'élastique est placé
de facon qu'il s’appuie sur I'arriére de leurs chevilles
en ayant les pieds placés vis-a-vis des épaules.

< Le joueur doit sauter par-dessus I'élastique en
effectuant la routine au recto.

< lorsgu’un joueur manque, il remplace un «piquet».

< Lorsque tout le groupe a réalisé la routine, monter
I'élastique a mi-mollet, puis a la hauteur des genoux
pour augmenter le niveau de difficulté.

Variante

< Tourner d’un demi-tour sur place lors de chacun
des sauts.



Mississippi

HABILETE

Cycle
Maternelle 1er 2e 3e

Type de groupe 'M" " ‘"‘ ‘"‘ " “ ‘"‘ ‘"‘ " ‘,‘m‘m" "

Petit groupe Grand groupe
group group I PP |

Matériel requis

Un élastique (environ 3 m) '|'| |'|‘ |"| '| |'

MI  SSI  SSI  PPI

But du jeu
Réussir la séquence de sauts a I'élastique.



MISSISSIPPI

88.

Dérovlement du jev

Deux joueurs, appelés les «piquets», se placent face a
face a environ 1 m de distance. L'élastique est placé
de facon qu'’il s’appuie sur 'arriére de leurs chevilles
en ayant les pieds placés vis-a-vis des épaules.

Les autres joueurs exécutent la routine telle
gu’indiquée a tour de réle en nommant les lettres
une a une, puis le mot au complet.

Voir au recto les positions de pieds associées a chacune
des lettres du mot « MISSISSIPPI». Le mot est d’abord
épelé par le joueur en effectuant les mouvements
correspondants aux lettres: MISSISSIPPI

(voir au recto).

Puis, le mot «MISSISSIPPI» est associé a des positions
de pieds: Ml SSI SSI PPI (voir au recto).

Lorsqu’un joueur rate un coup, il remplace un « piquet ».

Lorsque tout le groupe a réalisé la routine, monter
I'élastique a mi-mollet, puis a la hauteur des genoux
pour augmenter le niveau de difficulté.

< Tourner d’un demi-tour sur place lors de chacun

des sauts.
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Rebands de

Maternelle ler 2¢
Type de groupe
Petit groupe Grand groupe

Matériel requis
Un ballon-poire

But du jeu

Frapper le ballon le plus fort possible pour
gu’il fasse le plus de rebonds possible sur
le poteau horizontal.

HABILETE




REBONDS DE BALLON-POIRE

89.

Déroulement du jeu Variante

< Un ballon-poire est accroché a un poteau horizontal. < Trouver un mot ou une phrase qui contient le méme

. e nombre de syllabes que le nombre de rebonds réussis.
< Deux joueurs se placent de chaque c6té du ballon.

< S'ily a plus de participants, ils devront faire la file
et prendront la place du joueur qui a fait le moins
de rebonds sur le poteau horizontal.

< Les joueurs frappent le ballon-poire, le plus fort
possible, pour qu'il rebondisse de part et d'autre
sur le poteau horizontal.

< Les joueurs frappent le ballon a tour de réle.

<= Compter le nombre de rebonds consécutifs
sur le poteau horizontal et le joueur qui
en a le moins céde sa place au suivant.

< Siles joueurs ont effectué le méme nombre de
rebonds, ils recommencent a jouer.

@ Bien étirer les bras et maintenir son visage & distance
pour éviter les coups de ballon-poire au visage.



Meteorites

Cycle

Maternelle ler 2¢ 3¢
Type de groupe

Petit groupe Grand groupe

Matériel requis
Une balle de tennis par participant

But du jeu

Deux joueurs face a face doivent simultanément
lancer leurs balles de sorte qu’elles se touchent
dans les airs pour obtenir un point.

HABILETE




90. METEORITES

Dérovlement du jev

Deux lignes paralléles sont tracées au sol a environ
3 m de distance.

Les joueurs se placent deux par deux, un en face de
I'autre, sur les lignes.

Chaque couple de joueurs représente une équipe.

Au signal, les deux joueurs de chaque équipe doivent
lancer leur balle simultanément pour qu’elles se
touchent dans les airs.

Chaque fois que les balles se touchent, I'équipe
obtient un point.

Les équipes tentent de récupérer leurs balles
rapidement pour tenter de les lancer de nouveau.

L'équipe qui a obtenu le plus de points remporte
la partie.

Variantes

= Chaque fois que les balles se touchent, les joueurs

de I'équipe reculent d’un pas.

< Les joueurs jouent par groupe de deux sans

étre en compétition avec les autres.




Le mur des
10 defis

Cycle

Maternelle ler 2¢ 3¢
Type de groupe
Petit groupe Grand groupe

Mur
[ ]

Matériel requis
Une balle de tennis par participant

But du jeu

Chacun leur tour, les joueurs tentent de
réussir a lancer et a attraper la balle selon
dix défis différents.



LE MUR DES 10 DEFIS

91.

Dérovlement du jev

= Les joueurs se placent un a coté de l'autre a au
moins 2 m d’un mur.

< lIs doivent réaliser le premier défi et ceux qui
réussissent pourront passer au défi suivant.

< Lorsque le défi n’est pas réussi, le joueur tentera de
nouveau de le réussir avant de passer au suivant.

< En tout temps, la balle ne peut faire qu’un seul bond
au sol entre le moment ou elle touche le mur et
le moment ou elle est attrapée.

= Le gagnant est le premier a réussir les dix défis suivants:
1. Lancer et attraper la balle

Lancer et attraper sans se déplacer

Lancer et attraper avec une seule main

Lancer et attraper avec I'autre main

Lancer avec une main et attraper avec I'autre main

Refaire le défi n° 5 en inversant les mains

Lancer et attraper en se tenant sur un pied

Lancer et attraper en se tenant sur l'autre pied

Lancer et faire un tour sur soi-méme avant de

rattraper la balle

10. Lancer et faire un tour sur soi-méme en tournant
dans I'autre sens avant de rattraper la balle

©®NOUAWN

Variantes

= Jouer a tour de role si I'espace est restreint.

= Ecrire les régles du jeu sur un carton laminé pour
aider les jeunes a apprendre les régles du jeu.



Neeud humain

Cycle
Maternelle 1er 2e 3e

Type de groupe
Petit groupe Grand groupe

Matériel requis
Aucun

But du jeu
Défaire le nceud humain sans que les joueurs
ne se lachent les mains.

HABILETE




92. NEUD HUMAIN

Dérovlement du jev

= Les joueurs se regroupent et tendent leurs mains
vers le centre.

< Tous doivent tenir la main d’un autre joueur.

< || faut ensuite tenter de se déméler sans se
lacher les mains.

<« Une fois démélés, un cercle ou deux cercles
devraient étre formés par les joueurs qui seront
de face ou de dos au centre du cercle.

0 S’ily a plus de douze joueurs, former deux
petits groupes.

Variante

< Former un cercle et se méler par la suite alors qu’un
autre joueur tentera de déméler le nceud en indiquant

aux joueurs comment se déplacer.
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Cycle

Maternelle ler 2¢
Type de groupe

Petit groupe Grand groupe

Matériel requis
Une balle ou un ballon
Un mur

But du jeu
Lancer la balle au mur et I'attraper selon
les regles du jeu.

HABILETE




LA BALLE AU MUR

93.

Dérovlement du jev

= Les joueurs lancent la balle au mur et I'attrapent
en respectant les conditions suivantes:

- La balle ne doit pas faire de bond avant de
toucher le mur.

- La balle doit étre attrapée par un autre joueur
gue le lanceur.

- La balle doit faire un bond au sol aprés avoir
touché le mur et avant d’étre attrapée.

- Le joueur qui touche la balle sans I'attraper
est retiré du jeu.

- Une ligne de fond est tracée derriére la zone de jeu.
Lorsque la balle franchit cette ligne sans étre attrapée
par un joueur, tous les joueurs, a I'exception du
lanceur, doivent courir toucher au mur. Le dernier
arrivé est retiré du jeu. Si le lanceur a touché le mur,
c’est lui qui est alors retiré.

- Le jeu peut se poursuivre jusqu’a ce gu'il ne reste
gu’un joueur, qui remportera la partie.

Variante

Lorsqu’un joueur est retiré, il peut exécuter une
épreuve physique qui lui permettra de réintégrer
le jeu (ex.: cing sauts sur place ou courir sur
place en comptant jusqu’a 25).



Cycle
Maternelle Jer 2e

3e

Type de groupe
Petit groupe Grand groupe

Matériel requis
Un sac aki

But du jeu
Faire le plus d’échanges possible entre
les joueurs.

HABILETE




94. SAC AKI

Dérovlement du jev

= |e petit groupe forme un cercle en gardant une
bonne distance entre les joueurs.

= Les joueurs doivent faire rebondir le sac aki en utilisant
différentes parties de leur corps, a I'exception des
membres supérieurs (les bras).

< Les joueurs tentent de faire le plus d’échanges
entre eux en évitant que le sac aki ne touche le sol.

Variantes

Se pratiquer individuellement avant de jouer en
petit groupe.

Utiliser un ballon de soccer.

= Proposer une routine prédéterminée (ex.: pied droit,
pied gauche, genou, dessus des orteils).

2,

4



Maitre
du cercle

Cycle
Maternelle 1er 2e 3e

Type de groupe
Petit groupe Grand groupe

Matériel requis
Une craie

But du jeu
Les deux joueurs, dos a dos, tentent de faire
sortir leur adversaire du cercle.

HABILETE




95. MAITRE DU CERCLE

Dérovlement du jev

< Tracer un cercle au sol d’'un diamétre d’environ
1,5 m pour chaque couple de participants.

= Les participants se placent dos a dos a I'intérieur
du cercle.

< Au signal, sans s’aider de leur bras ni de leur mains
et en restant dos a dos, ils doivent essayer de sortir
I'adversaire du cercle.

0 Les mouvements brusques et les coups sont interdits.

Variantes

% Tracer dans la neige deux lignes paralléles a environ
1,5 m de distance. Les joueurs se placent au centre
et le premier joueur qui réussit a faire passer les deux
pieds de I'autre joueur derriére la ligne I'emporte.

= Les joueurs se tiennent sur un seul pied.
= Les joueurs restent accroupis durant I'activité.

< Varier la dimension du cercle.




Cycle

Maternelle ler 2¢ 3¢
Type de groupe

Petit groupe Grand groupe

Matériel requis

Un ballon de basket-ball
Un panier de basket-ball
Une craie

But du jeu
Réussir des tirs au panier a partir de différents
endroits sur le terrain.

HABILETE

Panier de
basket-ball




BASKET-BOUTEILLE

96.

Dérovlement du jev

Tracer un demi-cercle (bouteille) de 3 a 5 m devant le
panier de basket-ball. La dimension de la bouteille
peut varier selon I'habileté des joueurs.

Deux ou trois joueurs rivalisent d’adresse en
effectuant des tirs au panier a partir de différents
endroits précis marqués au sol.

Tour a tour, les joueurs tentent de réussir les paniers
a partir du point A. Une fois le panier réussi, le tireur
passe au point suivant selon I'ordre alphabétique,
jusqu’a ce qu'il rate et que le joueur suivant tente

sa chance.

A partir des points A, B, G et H, le tireur a droit & une
seule chance de tirer au panier.

A partir des points C, D et F, le tireur a droit & deux essais.

A partir du point E, le tireur a droit & trois chances.

Le premier a réussir un tir a partir du point H gagne
la partie.

Variante

< Utiliser une poubelle vide ou un bac au lieu d’utiliser

un panier de basket-ball.




Cycle

Maternelle Ler 2¢ 3e
Type de groupe

Petit groupe Grand groupe

Matériel requis

Un ballon de basket-ball
Un panier de basket-ball
Une craie

But du jeu

Effectuer des tirs au panier qui permettront
d’accumuler des points jusqu’a ce qu’un joueur
obtienne exactement 21 points.

HABILETE

Panier de
basket-ball




LE 21

97.

Dérovlement du jev

Tracer une ligne a environ 2 m devant le panier.

De deux a quatre joueurs se placent en file, I'un
derriére I'autre, derriére la ligne. Lordre des joueurs
sera toujours le méme durant la partie.

Tour a tour, les joueurs tentent de briser la glace
et réussir des tirs au panier qui leur permettront
d’accumuler des points.

Le premier joueur effectue un tir a partir de la ligne.
S'il réussit, il a brisé la glace et mérite un point.

Le joueur peut jouer de nouveau a partir de la ligne et
mériter deux points pour chaque tir réussi jusqu’a ce
gu’il manque le panier.

Lorsqu'il manque le panier, c'est ensuite au deuxieme
joueur de tenter de briser la glace et d’accumuler des
points par des lancers réussis.

Une fois qu’un joueur a brisé la glace, il a la possibilité
d’attraper le ballon du joueur qui le précéde lorsque
ce dernier ne réussit pas son tir au panier.

Le joueur ayant brisé la glace et qui attrape le ballon
du joueur précédent pourra alors effectuer un lancer
a partir de I'endroit ou il a attrapé le ballon.

Si ce tir est réussi, il mérite un point. Que le tir soit
réussi ou non, les tirs suivants sont faits a partir
de la ligne.

Chague joueur est responsable de compter ses points.

Le premier a atteindre exactement 21 points gagne
la partie.

Si un joueur dépasse 21 points, il recommence

a compter a partir de zéro. (2]
\‘é)b. o
P

= Siun joueur manque son tir et qu’il n’a pas touché au

panier, le joueur suivant, s'il a préalablement brisé la
glace, peut se placer ou il veut pour faire son lancer
et tenter de mériter un point.

< Utiliser une poubelle vide ou un bac au lieu d’utiliser

un panier de basket-ball.



Pope
llnP yPthG

Cycle

Maternelle ler 2¢ 3¢
Type de groupe

Petit groupe Grand groupe

Matériel requis
Un élastique (environ 3 m)

But du jeu

Accomplir la routine sans erreur a tour de role.

HABILETE

RS,

Popeye
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Popeye Olive
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Pluto
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Popeye Olive Pluto



POPEYE, OLIVE, PLUTO

98.

Dérovlement du jev

= Deux joueurs, appelés les «piquets», se placent
face a face a environ 1 m de distance. L'élastique
est placé de facon gu'il s’appuie sur I'arriére de
leurs chevilles en ayant les pieds placés vis-a-vis
des épaules.

< Le joueur doit sauter par-dessus I'élastique en
effectuant la routine illustrée au recto.

< Lorsqu’un joueur manque, il remplace un «piquet».

< Lorsque tout le groupe a réalisé la routine, monter
I'élastique a mi-mollet, puis a la hauteur des genoux
pour augmenter le niveau de difficulté.

Variante

< Tourner d’un demi-tour sur place lors de chacun
des sauts.



Course de
ballon-poire

Cycle
Maternelle 1er 2e 3e

Type de groupe
Petit groupe Grand groupe

Matériel requis \

& RAA
% l\fg/

Un ballon-poire

But du jeu

Les participants frappent sur le dessus du ballon
sans laisser passer de tour entre les coups. Les
joueurs laissent leur place au joueur suivant apres
avoir joué en alternant d’'une équipe a l'autre.



99. COURSE DE BALLON-POIRE

Dérovlement du jev

Les joueurs sont divisés en deux équipes et sont
placés I'un derriere I'autre de chaque c6té du
ballon-poire.

Les participants frappent sur le dessus du ballon
sans laisser passer de tour entre les coups.

Un joueur débute en frappant sur le ballon-poire.
Puis, il laisse sa place au joueur suivant et se dirige
a la queue de la file.

Le premier joueur de I'équipe adverse doit
immédiatement frapper un coup sur le ballon-poire
et se placer a la queue de la file.

Les joueurs laissent ainsi leur place au joueur suivant
apres avoir joué en alternant d’'une équipe a l'autre.

Lorsqu’un joueur rate un coup ou laisse passer un
tour, I'équipe adverse obtient un point.

= L’équipe qui obtient le plus de points remporte la partie.

@ Maintenir son visage & une bonne distance du ballon
et bien étirer les bras pour éviter les coups au visage.

Variante

= Frapper sur le ballon-poire en dessous.




Jeux de

HABILETE

Maternelle Jer

Type de groupe
Petit groupe Grand groupe

Matériel requis
Un ballon-poire

But du jeu
Frapper le ballon en respectant la séquence
prédéterminée et en évitant les erreurs.



JEUX DE BALLON-POIRE

100.

Dérovlement du jev

= Deux joueurs exécutent une succession de coups
prédéterminés a tour de rdle.

< |Is sont placés de chaque c6té du ballon.

< S'ily a plus de participants, ils devront faire la file et
prendront la place du joueur qui mangue un coup.

= Les coups frappés sur le dessus du ballon sont
indiqués par un H et les coups frappés en dessous
du ballon sont indiqués par un B.

0 Maintenir son visage a une bonne distance du ballon

et bien étirer les bras pour éviter les coups au visage.

Saute-crapaud:

1erjoueur: H 2¢ joueur: H
1erjoueur: H-B-H 2¢ joueur: H-B-H
1er joueur: H-B:-H 2¢ joueur: H-BL-H

Reprendre du début et ainsi de suite.

Demi-pamplemousse:
Les joueurs doivent dire les syllabes indiquées
en frappant le ballon.

1er joueur : «DEMI» H-B
2¢ joueur : «PAMPLE » B-H
1erjoueur : «MOUSSE» H

Reprendre du début et ainsi de suite.

**

1. Le joueur laisse le ballon tourner au moins un tour complet avant de le frapper de nouveau.
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