
Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

En vol!

Ce dont vous aurez besoin
•	 de 4 à 6 joueurs de 8 à 12 ans
•	 1 hacky sack/ ballon de plage
•	 une aire ouverte

Déroulement du jeu
•	 Les joueurs se mettent en cercle.
•	� Le hacky sack est jeté en l’air et les joueurs le frappent avec une partie 

de leur corps (tout est permis sauf les mains).
•	 L’objectif du jeu est de garder le hacky sack en l’air le plus longtemps 

possible. Lorsqu’il tombe sur le sol, le jeu recommence.
•	 Les joueurs comptent le nombre de fois qu’ils frappent le hacky sack 

et essaient de battre leur record. 

Variante 
•	 Vous pouvez utiliser des balles différentes pour les enfants plus jeunes 

(balles faites de papier aluminium/papier ou ballon de plage).

Principes directeurs pour l'adaptation des 
habiletés 
•	� Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Action – qu’est-ce qu’un coup?
		  2. Limites
		  3. Calcul des points

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Allez jouer à des jeux 
de groupe!

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	� Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Actions – comment lancer/passer le ballon
		  2. Limites/distance à parcourir
		  3. Rythme du jeu/vitesse de course
		  4. Formation de paires
		  5. Calcul des points

•	 Le voltigeur qui attrape le ballon s’arrête et tient le ballon 
au-dessus de sa tête pendant que ses coéquipiers s’alignent 
derrière lui. Le ballon est passé par-dessus la tête du premier 
joueur et entre les jambes du deuxième et ainsi de suite. Lorsque 
le ballon arrive au dernier joueur de la queue, les voltigeurs 
s’assoient rapidement et crient « Arrêtez! ».

•	 Lorsque les frappeurs entendent le mot « Arrêtez! », ils doivent 
s’arrêter et faire le calcul des points. Ils marquent un point pour 
chaque joueur qui est passé par le marbre.

•	 L’équipe de frappeurs continue au bâton jusqu’à ce que tous les 
joueurs aient eu leur tour. Ils deviennent ensuite des voltigeurs. Ce dont vous aurez besoin

•	 au moins 10 joueurs de 6 à 12 ans
•	 1 gros ballon
•	 une grande aire ouverte avec des buts 

Déroulement du jeu 
•	 Aménagez un terrain de base-ball (3 bases et un marbre). Divisez les 

joueurs en deux équipes : les frappeurs et les voltigeurs.
•	 Les frappeurs s’alignent au marbre. Le premier frappeur botte le ballon 

ou lance le ballon dans le terrain de jeu. Il passe ensuite d’une base à 
l’autre avec ses coéquipiers pendant que les voltigeurs essaient 
d’attraper le ballon. 

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 16 joueurs de 6 à 8 ans ou de 9 à 12 ans
•	 1 gros ballon assez souple (ou un ballon de taille moyenne)  

et une montre avec chronomètre
•	 une grande aire ouverte

Déroulement du jeu
•	 Choisissez un crieur. Divisez ensuite le restant des joueurs en deux équipes. 

Une équipe forme un grand cercle autour de l’autre équipe.
•	 Le crieur crie « Commencez! » et commence à chronométrer deux minutes.
•	 Les joueurs formant le cercle extérieur lancent le ballon et essaient de 

frapper les joueurs à l’intérieur du cercle. Les joueurs à l’intérieur du cercle 
essaient d’éviter de se faire frapper par le ballon.

•	 Chaque fois qu’un joueur est frappé au-dessous de la taille, l’équipe à 
laquelle il appartient marque un point. Le crieur tient compte des points 
marqués.

•	 À la fin des deux minutes, le crieur crie « Arrêtez! » et les équipes changent 
de place.

•	 L’équipe qui a amassé le plus grand nombre de points gagne.

Variante
•	 Ballon chasseur élémentaire - deux équipes, aucun crieur. Lorsqu’un joueur 

au centre est frappé par le ballon, il rejoint l’équipe formant le cercle 
extérieur. Le dernier joueur dans le centre est le gagnant.

Ballon chasseur en cercle

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Matériel – ballon (type/grosseur/souplesse)
		  2. Endroit sur le corps où il est permis de toucher un joueur

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 16 joueurs de 9 à 12 ans
•	 des marqueurs pour délimiter le terrain de jeu et les prisons
•	 de 4 à 6 gros ballons
•	 une grande aire ouverte divisée en deux par une ligne centrale

Déroulement du jeu
•	 Divisez les joueurs en deux équipes. Tracez un gros rectangle 

que vous diviserez en deux en traçant une ligne au milieu et 
créez une prison à chaque extrémité du terrain.

•	 On commence le jeu en lançant les ballons au centre du 
terrain de jeu. Les joueurs des deux équipes essaient d’attraper 
les ballons.

•	 L’objectif du jeu est de frapper les joueurs de l’équipe adverse 
au-dessous de la taille avec un ballon. Lorsqu’un joueur est 
frappé, il doit se rendre en prison (celle du camp adverse).

•	 De prison, les joueurs peuvent ramasser les ballons errants ou 
attraper les ballons lancés par leurs coéquipiers et frapper 
leurs adversaires par derrière. Lorsqu’un joueur emprisonné 
ramasse un ballon et frappe un de ses adversaires, il rejoint ses 
coéquipiers.

•	 Si un joueur attrape un ballon qui lui est lancé par l’équipe 
adverse, celui qui a lancé le ballon se rend en prison.

•	 Le jeu se termine lorsqu’une équipe n’a plus de joueurs.

Variante
•	 Utiliser moins de ballons si les joueurs sont moins nombreux.

Principes directeurs pour l'adaptation des 
habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Action – qu’est-ce qu’un attraper?
		  2. Matériel – ballon (type, grosseur, souplesse)
		  3. Rythme du jeu / des déplacements
		  4. Formation de paires
		  5. Endroit sur le corps où il est permis de toucher un joueur

Allez jouer à des jeux de groupe!

La cour du roi



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Principes directeurs pour l'adaptation des 
habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Limites/aire de jeu
		  2. Rythme du jeu
		  3. Formation de paires

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 10 joueurs de 6 à 8 ans ou de 9 à 12 ans
•	 une aire ouverte 

Piège à souris Déroulement du jeu
•	 5 ou 6 joueurs forment un cercle en 

se tenant par la main ou non. Le 
cercle s’appelle piège à souris.

•	 Un joueur est le chat. Il se 
tient au centre du cercle 
et se couvre les yeux.

•	 Les autres joueurs sont 
des souris. Les souris 
entrent dans le cercle et

		  en ressortent pendant 
que les joueurs formant 
le cercle lèvent les bras et 
les abaissent au hasard.

•	 Pendant ce temps, le chat 
compte silencieusement 
jusqu’à 20. À 20, le chat crie : « Clac! » 
et ouvre les yeux. Les joueurs formant le cercle 
abaissent rapidement les bras emprisonnant certaines des 
souris. Ces souris se joignent aux joueurs qui forment le cercle.

•	 Le jeu se poursuit jusqu’à ce qu’il n’y ait plus qu’une souris. Ce
		  joueur devient ensuite le chat.

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 20 joueurs de 6 à 8 ans ou de 9 à 12 ans
•	 1 mouchoir
•	 une grande aire ouverte

Déroulement du jeu
•	 1 joueur est désigné garde-forestier, 1 l’ours et 1 le crieur
•	 Les autres joueurs se placent en quatre rangées ou plus et se 

tiennent les bras tendus de façon qu’ils puissent se tenir la main.

•	 Lorsque les joueurs en rangées font face au crieur, ils forment des 
sentiers. Lorsqu’ils se tournent sur le côté et tiennent la main d’un 
autre partenaire, ils forment des chemins.

•	 Le crieur crie « Sentiers », puis « Chemins » plusieurs fois jusqu’à ce 
que les joueurs s’habituent à se tourner et à prendre la main de leurs 
nouveaux partenaires.

•	 Le jeu se poursuit avec l’ours se tenant face aux sentiers et le garde-
forestier derrière les sentiers. Lorsque le crieur crie « Vas-y! », le garde-
forestier chasse l’ours à travers les sentiers. Après 10 ou 15 secondes, 
le crieur crie : « Chemins » et les joueurs se tournent pour former des 
chemins. Le garde-forestier doit ensuite chasser l’ours le long des 
chemins.

•	 Le jeu se termine lorsque le garde-forestier touche l’ours.

Sentiers et chemins

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Limites/aire de jeu
		  2. �Rythme du jeu (temps à attendre avant de passer de sentiers 

à chemins et vice versa)
		  3. Endroit sur le corps où il est permis de toucher un joueur

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!
•	 Si l’agent surprend un des joueurs à bouger, il le renvoie à la 

ligne de départ.
•	 L’agent de circulation se retourne et crie de nouveau Feu vert.
•	 Le premier joueur à atteindre l’agent de circulation est gagnant 

et devient à son tour l’agent de circulation.

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 4 joueurs de 6 à 8 ans
•	 une aire ouverte

Déroulement du jeu
•	 1 joueur est l’agent de circulation. Les autres joueurs s’alignent à au 

moins 25 pas derrière l’agent de circulation.
•	 Le jeu commence lorsque l’agent de circulation tourne le dos aux 

autres joueurs et crie Feu vert! Les autres joueurs avancent maintenant 
le plus vite possible vers lui.

•	 Lorsque l’agent entend les joueurs s’approcher, il crie Feu rouge et se 
retourne rapidement, face aux joueurs. Les joueurs doivent 
s’immobiliser.

Feu rouge, feu vert

Principes directeurs pour l'adaptation 
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. �Rythme du jeu (l’agent de circulation peut compter 

jusqu’à 5 avant de se retourner)
		  2. Formation de paires 

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 8 joueurs de 8 à 12 ans
•	 des mouchoirs (optionnels)
•	 une grande aire ouverte

Déroulement du jeu
•	�� Tous les joueurs apprennent les symboles et leur signification : 

��pierre : un poing fermé. La pierre casse les ciseaux, pierre gagne. 
papier : une main plate. Le papier recouvre la pierre, le papier gagne. 
ciseaux : 2 doigts entrouverts. Les ciseaux coupent le papier, les ciseaux 
gagnent.

•	 Divisez les joueurs en 2 équipes. Les joueurs de chaque équipe se placent 
dans la zone de sécurité qui leur est réservée à une extrémité du terrain 
et décident en cachette du symbole qu’ils présenteront à l’autre équipe.

•	 Les équipes se placent au centre du terrain des deux côtés de la ligne 
centrale, face à face.

•	 Tous les joueurs disent « Pierre, papier, ciseaux » et font le symbole de leur 
équipe. Si les deux équipes font le même symbole, les équipes doivent 
retourner dans leur camp et choisir un autre.

 
•	L’équipe qui fait le symbole gagnant chasse 

l’équipe adverse et essaie de toucher les 
joueurs de cette équipe avant qu’ils ne 
parviennent à leur camp.

•	 Les joueurs touchés passent à l’autre  
équipe.

•	 Le jeu se termine lorsque tous les  
joueurs font partie de la même équipe.

Ce dont vous aurez 
besoin

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Rythme du jeu
		  2. Formation de paires
		  3. Endroit sur le corps où il est permis de toucher  

    un joueur.

pierre papier ciseaux

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Ce dont vous aurez besoin
•	 de 16 à 24 joueurs de 9 à 12 ans
•	 1 ballon
•	 une grande aire ouverte 

Déroulement du jeu	
•	 Répartissez les joueurs en 2 équipes : les frappeurs et les voltigeurs. 

Marquez les trois bases et le marbre.
•	 Les règles du jeu sont semblables à celles du base-ball sauf que les 

joueurs se servent d’un ballon de soccer. Le ballon est roulé par le 
lanceur et botté par le frappeur.

•	 Le lanceur roule le ballon vers le frappeur (qui se place au marbre).  
Le frappeur botte le ballon dans le terrain entre la ligne de première 
base et la ligne de troisième base.

•	 Le batteur se met à courir immédiatement pour atteindre le 
plus grand nombre de bases possibles. Un batteur est sauf s’il 
arrive à la base avant le ballon.

•	 Les voltigeurs essaient de faire éliminer le batteur en 
obtenant le ballon et en le faisant parvenir à la base avant le 
batteur soit en courant avec le ballon, en le lançant ou en le

		  bottant.
•	 Si le batteur ne botte pas le ballon ou le botte hors du terrain, 

c’est une prise. Après 3 prises, le batteur est éliminé et un 
autre batteur prend sa place.

•	 Un batteur est également éliminé lorsqu’un voltigeur :
		  a) attrape le ballon botté avant qu’il ne touche le sol;
		  b) touche le batteur avec le ballon lorsque le batteur ne 

touche pas la base. Si le batteur 

Scout

Principes directeurs pour l'adaptation 
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Actions – comment déplacer le ballon / qu’est-ce 	

	 qui constitue une élimination?
		  2. Limites
		  3. Rythme du jeu / des déplacements
		  4. Formation de paires

•	 court entre la 2e et 3e base et qu’il n’y a pas de batteur derrière lui, il 
peut essayer de retourner à cette base. Les voltigeurs essaieront de le 
toucher avec le ballon pour l’éliminer du jeu.

•	 Lorsque 3 batteurs ont été éliminés, les équipes changent de position.
•	 Un point est marqué chaque fois qu’un batteur se rend au marbre. 

L’équipe ayant marqué le plus grand nombre de points est gagnante.

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 10 joueurs de 8 à 12 

ans
•	 1 ballon de soccer
•	 une grande aire ouverte, 4 

marqueurs pour les bases 

Déroulement du jeu
•	 Répartissez les joueurs en 2 

équipes : les frappeurs et les 
voltigeurs. Marquez les trois bases 
et le marbre.

•	 Les règles du jeu sont semblables à celles du base-ball sauf que les joueurs se servent 
d’un ballon de soccer. Le ballon est roulé par le lanceur et botté par le frappeur.

•	 Le lanceur roule le ballon vers le frappeur (qui se place au marbre). Le frappeur botte le 
ballon dans le terrain entre la ligne de première base et la ligne de troisième base.

•	 Le batteur se met à courir immédiatement pour atteindre le plus grand nombre de 
bases possibles. Un batteur est sauf s’il arrive à la base avant le ballon.

•	 Les voltigeurs essaient de faire éliminer le batteur en obtenant le ballon et en le 
faisant parvenir à la base avant le batteur soit en courant avec le ballon, en le 
lançant ou en le bottant.

•	 Si le batteur ne botte pas le ballon ou le botte hors du terrain, c’est une prise. Après 
3 prises, le batteur est éliminé et un autre batteur prend sa place.

•	 Un batteur est également éliminé lorsqu’un voltigeur :
		  a) attrape le ballon botté avant qu’il ne touche le sol;
		  b) touche le batteur avec le ballon lorsque le batteur ne touche pas la base. Si le 

batteur court entre la 2e et 3e base et qu’il n’y a pas de batteur derrière lui, il peut 

Base-ball soccer

essayer de retourner à cette base. Les voltigeurs essaieront 
de le toucher avec le ballon pour l’éliminer du jeu.

•	 Lorsque 3 batteurs ont été éliminés, les équipes changent 
de position.

•	 Un point est marqué chaque fois qu’un batteur se rend au 
marbre. L’équipe ayant marqué le plus grand nombre de 
points est gagnante. 

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Actions – comment déplacer le ballon / qu’est-ce qui 	

	 constitue une élimination?
		  2. Limites
		  3. Rythme du jeu / des déplacements
		  4. Formation de paires

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Spud

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Actions – définir ce que signifient attraper, frapper, pas
		  2. Formation de paires
		  3. Endroit sur le corps où il est permis de toucher un joueur 

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 8 joueurs de 6 à 10 ans
•	 1 gros ballon qui rebondit bien
•	 une aire ouverte

Déroulement du jeu

•	 Le joueur dont le chiffre a été crié essaie d’attraper le ballon. Tous les 
autres joueurs, y compris le chat, s’éloignent du ballon.

•	 Lorsque le ballon a été attrapé, le joueur crie « Arrêtez! » et les autres 
joueurs doivent s’immobiliser.

•	 Le joueur ayant attrapé le ballon prend trois grands pas vers l’avant 
et essaie de frapper un joueur avec le ballon au-dessous de la taille. 
La première fois qu’un joueur est touché, il reçoit la lettre S, soit la 
première lettre du mot SPUD. Si le joueur ne peut toucher personne, 
c’est lui qui reçoit la lettre S.

•	 Chaque fois qu’un joueur est touché ou que le joueur ne parvient 
pas à toucher un autre joueur, un de ces joueurs reçoit une lettre.

•	 Lorsqu’un joueur reçoit une lettre, il devient le chat et tous les 
joueurs retournent au centre du terrain. Le jeu recommence.

•	 Lorsqu’un joueur a reçu toutes les lettres du mot SPUD, il est éliminé.
•	 Le dernier joueur est déclaré vainqueur.

•	 Les joueurs forment un cercle et 1 joueur est désigné le chat. Tous 
les autres joueurs se font donner un chiffre.

•	 Le joueur qui est le chat se tient au centre du cercle et lance le 
ballon en l’air pendant qu’il crie un chiffre.

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 10 joueurs de 6 à 8 ans ou de 9 à 12 ans
•	 des marqueurs pour marquer les limites
•	 une grande aire ouverte

Déroulement du jeu		
•	 1 joueur est le capitaine
•	 tracez quatre lignes à environ 6 mètres du capitaine (formant un 

carré) : il fait face à la proue; la poupe est derrière lui; tribord se 
trouve à sa droite et bâbord à sa gauche.

•	 Pour lancer le jeu, tous les joueurs rejoignent le capitaine au centre 
de l’aire de jeu.

Bâbord et tribord

Principes directeurs pour l'adaptation 
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Action – qu’est-ce que signifie s’accroupir?
		  2. Limites/aire de jeu
		  3. Rythme du jeu / des déplacements
		  4. Formation de paires

•	 Le capitaine crie soit « Proue, Poupe, Bâbord ou Tribord ». Tous les 
joueurs se rendent le plus rapidement possible vers cette partie du « 
navire ». Le dernier joueur à s’y rendre est éliminé.

•	 Le capitaine crie alors le nom d’une autre partie du navire et le jeu se 
poursuit, un joueur étant éliminé chaque fois.

•	 Le capitaine peut alors crier le nom de la partie où se trouvent déjà les 
joueurs. Tout joueur qui se met à courir est alors éliminé.

•	 Le capitaine peut également crier « Avions dans le ciel ». Les joueurs 
doivent alors s’accroupir. Le dernier joueur à s’accroupir est éliminé.

•	 Le dernier joueur est déclaré vainqueur.

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 8 joueurs de 6 à 10 ans
•	 des marqueurs pour les limites du jeu/lignes de but
•	 des mouchoirs (optionnel)
•	 une grande aire ouverte 

Déroulement du jeu 
•	 Tracez un grand rectangle délimité par deux lignes de but à une distance de 10 à 20 mètres 

(30 à 60 pieds) l’une de l’autre. Divisez aussi le terrain de jeu en deux camps.
•	 1 joueur est désigné le crieur. Les autres joueurs sont répartis en deux équipes : les chiens et 

les chats.
•	 Les équipes s’alignent à environ 1 m (3 pieds) l’une de l’autre, face à face au centre du terrain.
•	 Le crieur crie « Chiens » ou « Chats » en faisant le son « shhhhh » de sorte qu’aucune des 

équipes ne sait quel nom sera crié.
•	 Si le crieur dit « Chiens », les chiens chassent les chats. Si le crieur dit « Chats », les chats 

chassent les chiens.
•	 Les joueurs chassés doivent passer les joueurs de l’équipe adverse et traverser la ligne du but 

à l’extrémité opposée du terrain de jeu sans se faire toucher. Une fois qu’ils ont traversé la 
ligne du but, ils sont à l’abri.

•	 Tout joueur qui est touché devient membre de l’équipe adverse.
•	 Le jeu se poursuit jusqu’à ce que tous les joueurs appartiennent à la même équipe.

Chiens et chats

Principes directeurs pour l'adaptation des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Limites/aire de jeu
		  2. Rythme du jeu / des déplacements
		  3. Formation de paires – effets de l’excitation sur la stabilité
		  4. Endroit sur le corps où il est permis de toucher un joueur

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 12 joueurs de 6 à 8 ans ou de 9 à 12 ans
•	 de 2 à 4 gros ballons souples
•	 de 6 à 8 balles de tennis et de 6 à 8 cônes
•	 2 cerceaux ou cordes
•	 une grande aire ouverte délimitée par des marqueurs

Déroulement du jeu
•	 Divisez le terrain de jeu en deux camps. Répartissez les joueurs en 2 équipes, 1 de 

chaque côté du terrain.
•	 Placez 3 ou 4 cônes en ligne droite devant chaque extrémité du terrain et placez 

une balle de tennis sur chaque cône.
•	 Tracez un cercle sacré (à l’aide d’un cerceau ou d’une corde) devant chaque rangée 

de cônes.
•	 1 joueur de chaque équipe est désigné le sorcier et se tient dans le cercle sacré de 

son équipe.
•	 Placez les gros ballons sur la ligne qui sépare les deux camps.
•	 Le jeu commence lorsqu’un sorcier crie « Que le jeu commence! » Les joueurs se 

mettent à courir pour s’emparer des ballons et doivent rester dans leur camp.
•	 Les joueurs essaient ensuite de frapper les joueurs de l’équipe adverse et de faire 

tomber une balle de tennis placée sur un cône.
•	 Si un ballon d’une équipe frappe un joueur de l’équipe adverse, ce joueur devient « 

gelé » et doit s’asseoir. Il ne peut plus jouer jusqu’à ce qu’il soit délivré par le sorcier 
de son équipe.

•	 Un sorcier délivre un joueur de son équipe en quittant le cercle sacré et en le 
touchant. Si le sorcier se fait frapper par le ballon pendant qu’il est à l’extérieur du 
cercle sacré, il « disparaît ».

•	 Une équipe est gagnante lorsque tous les joueurs de l’équipe adverse sont « gelés 
», lorsqu’on a fait tomber toutes les balles des cônes ou que le sorcier a « disparu ». 

Le défi du sorcier

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Rythme du jeu
		  2. Formation de paires
		  3. Endroit sur le corps où il est permis de toucher  

	 un joueur

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Renseignez-vous et ajoutez des jeux!

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 4 joueurs de 6 à 8 ans
•	 des mouchoirs (optionnel)
•	 une aire ouverte

Déroulement du jeu
•	 1 joueur est désigné le loup et se place le dos aux autres joueurs. Les autres joueurs 

s’alignent sur la ligne de départ qui se trouve à au moins 25 pas de géant derrière le 
loup.

•	 Le jeu commence lorsque les joueurs crient « Quelle heure est-il M. le loup? » et le 
loup leur dit il est telle heure (p. ex. « 10 heures »). Pour 10 heures, les joueurs 
avancent du nombre de pas que représente l’heure, dans ce cas 10, puis ils reposent 
la question au loup. Le loup répond et les joueurs avancent encore une fois du 
nombre de pas correspondant.

•	 Le jeu se poursuit jusqu’à ce que les joueurs se trouvent près du loup.
•	 À n’importe quel moment, le loup peut répondre « C’est l’heure de vous manger! » 

et se retourner. Les joueurs se mettent à courir et essaient d’atteindre la ligne de 
départ.

•	 Si le loup touche un joueur, ce joueur devient le loup et le jeu recommence.

Quelle heure est-il M. le loup?

Principes directeurs pour l'adaptation des habiletés
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Limites
		  2. Rythme du jeu / des déplacements
		  3. Formation de paires – effet de l’excitabilité sur la stabilité
		  4. Endroit sur le corps où il est permis de toucher un joueur

Allez jouer à des jeux de groupe!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	   Décisions à prendre avant le début du jeu :
							  1. Action – comment se déplacer dans la marelle
							  2. Limites/aire de jeu
							  3. Formation de paires
							  4. Qu’est-ce qu’un tour?

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 2 joueurs de 6 à 10 ans

•	 une aire à surface dure et de la craie de trottoir

Déroulement du jeu
•	 Tracez une marelle (cf. figure ci-contre) assez grande. Les cercles 

sont les pierres de gué et l’espace entre les pierres représente le 
marais infesté de sangsues et de serpents d’eau. Les joueurs 
doivent traverser le marais en restant sur les pierres. Les pierres 
de gué doivent être placées assez près l’une de l’autre pour 
qu’un joueur puisse sauter à d’une pierre à l’autre.

•	 Le premier joueur commence sur la première pierre de clouche-
pied gué et saute sur le même pied jusqu’à la pierre 14. Lorsqu’il 
arrive à la pierre 14, il se retourne et retrace son chemin jusqu’à 
la pierre de départ.

•	 Si le joueur survit, il recommence à sauter sur les pierres 
impaires. Son prochain défi est de sauter sur les pierres paires.

•	 Si le joueur atterrit sur les deux pieds ou si un pied touche le 
marais, son tour est terminé.

•	 Le premier joueur à avoir complété toutes les étapes du circuit 
est déclaré vainqueur. 

Marelle du marais
Allez jouer à la marelle!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Découvrez l'univers

Principes directeurs pour l'adaptation des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
	 1. Action – comment traverser le circuit
	 2. Limites (le tracé peut être un grand cercle avec les planètes à l’intérieur)
	 3. Formation de paires
	 4. Qu’est-ce qui signale la fin d’un tour?

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 2 joueurs de 6 à 10 ans

•	 un caillou/marqueur par joueur

•	 une aire à surface dure et de la craie de trottoir

Déroulement du jeu
•	 Tracer la marelle (cf. figure ci-contre) suivante composée  

de cercles assez grands. Les planètes (cercles) doivent être 
placées suffisamment près les unes des autres pour que le 
joueur puisse passer de l’une à l’autre sur un pied.

•	 Le premier joueur se place sur Soleil, la case de départ. Il 
lance son marqueur sur Mercure. Il saute de Soleil à Mercure, 
ramasse le marqueur et retourne à la case de départ.

•	 Le joueur lance ensuite son marqueur sur Vénus. Il saute sur 
un pied jusqu’à Vénus, ramasse son marqueur et retourne à 
la case de départ (Soleil).

•	 Le jeu se poursuit jusqu’à ce que le joueur se soit rendu à 
chaque planète.

•	 Si le joueur lance son marqueur sur la mauvaise planète, 
manque une planète, touche le sol de son autre pied ou 
atterrit sur une ligne, son tour est terminé et c’est au tour  
du prochain joueur.

•	 Tous les joueurs qui terminent le circuit sont déclarés 
vainqueurs.

Allez jouer à la marelle!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 2 joueurs de 6 à 10 ans

•	 un caillou/marqueur par joueur

•	 une aire à surface dure et de la craie de trottoir

Déroulement du jeu
•	 Tracez une marelle (cf. figure ci-contre) assez grande. Les endroits ombragés 

entre les cases 4 et 5 et 7 et 8 sont appelés dragons.

•	 Le premier joueur lance son marqueur sur la case 1. Il saute à cloche-pied 
par-dessus la case 1 à la case 2 et continue jusqu’à la case 10.

•	 Un joueur doit sauter par-dessus toute case contenant un marqueur.

•	 Le joueur continue son tour, lançant son marqueur sur les cases 3 à 9 
respectivement.

•	 Si son marqueur tombe :  
		  a) sur un dragon, il doit retourner à la case 2;
		  b) dans le coeur de la case 6, il peut directement passer à la case 9.

•	 À la case 10, il se retourne et peut changer de pied. Il revient à la case de 
départ en ramassant son marqueur en chemin.

•	 Si le joueur lance son marqueur dans la mauvaise case ou dans une case 
contenant déjà un marqueur, s’il touche le sol de son autre pied ou atterrit 
sur une ligne, son tour est terminé.

•	 Tous les joueurs qui complètent le circuit sont déclarés vainqueurs.	

Marelle du dragon Principes directeurs pour l'adaptation 
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Action – comment se déplacer dans la grille
		  2. Limites/aire de jeu
		  3. Formation de paires
		  4. Quelles sont les actions qui mettent fin à un tour?

Allez jouer à la marelle!
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Principes directeurs pour 
l'adaptation des habiletés 
	 •	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Action – comment se déplacer  

    dans la marelle
		  2. Limites
		  3. Formation de paires
		  4. Quand un tour est-il terminé?

Marelle Ciel et Terre

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 2 joueurs de 6 à 12 ans

•	 un caillou/marqueur par joueur

•	 une aire à surface dure et de la craie de trottoir

Déroulement du jeu
•	 Tracez une marelle (cf. figure ci contre), assez grande.

•	 Le premier joueur se tient sur la case Terre (case de départ) et lance son marqueur sur la case 
1. Il saute à cloche-pied sur la case 1, ramasse son marqueur, puis retourne à la case Terre.

•	 Le joueur lance ensuite son marqueur à la case 2, saute sur la case 1, puis 2, ramasse son 
marqueur, se retourne et saute sur la case 1 puis revient sur Terre.

•	 Le joueur poursuit de cette façon lançant son marqueur sur chaque case jusqu’à ce qu’il se 
soit rendu à la case Ciel.

•	 Si le joueur lance son marqueur dans la mauvaise case, s’il touche le sol de son 
autre pied, de sa main ou atterrit sur une ligne, son tour est terminé.

•	 Une fois qu’il a terminé le circuit, il se tient sur la case Terre, le dos à la case  
Ciel et lance son marqueur par-dessus son épaule. Si le marqueur  
atterrit sur une case, cette case devient libre. Le joueur a le  
droit d’atterrir à deux pieds sur une case libre.

•	 Le joueur se tourne maintenant et saute à cloche-pied  
sauf dans la case libre.

•	 Si le marqueur n’atterrit pas sur une case, le joueur doit sauter à cloche-pied en tenant son 
marqueur de la façon déterminée par les autres joueurs. Il se peut qu’il doive le tenir sur sa 
tête, sa main ou son pied.

•	 Tous les joueurs qui terminent les différents parcours sont déclarés vainqueurs.

Allez jouer à la marelle!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 2 joueurs de 6 à 10 ans

•	 un caillou/marqueur par joueur

•	 une aire à surface dure et de la craie de trottoir

Déroulement du jeu
•	 Tracez une marelle (cf. figure ci-contre).

•	 Tous les joueurs placent leur marqueur dans la case 1.

•	 Le premier joueur saute à cloche-pied sur la case 2 par-dessus la case 1. Sur le 
même pied, il continue à sauter dans les cases de la marelle. Il se retourne et 
revient. Arrivé à la dernière case, il se penche et ramasse son marqueur sans 
toucher les autres, saute par-dessus cette case et hors des limites du jeu.

•	 Le prochain joueur lance son marqueur dans la case 2, saute dans la case 1 et 
par-dessus la case 2 et continue jusqu’au bout, ramassant son marqueur au 
retour.

•	 Si le joueur lance son marqueur dans la mauvaise case, s’il touche le sol de son 
autre pied ou d’une main ou atterrit sur une ligne, son tour est terminé.

•	 Une fois que le joueur termine le jeu, il replace son marqueur sur le dos d’une 
de ses mains et saute d’un bout à l’autre de la marelle sans laisser tomber le 
marqueur.

•	 Tous les joueurs qui complètent ces parcours sont déclarés vainqueurs.

Marelle ordinaire

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Action – comment se déplacer dans la marelle
		  2. Limites/aire de jeu
		  3. Formation de paires
		  4. Qu’est-ce qui met fin à un tour?

Allez jouer à la marelle!
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Marelle du quartier

Principes directeurs pour  
l'adaptation des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Action – comment se déplacer dans la marelle
		  2. Limites/aire de jeu
		  3. Formation de paires

Ce dont vous aurez besoin :	
•	 de 3 à 6 joueurs de 8 à 12 ans

•	 1 marqueur et au moins 4 petits sacs de haricots par joueur

•	 une aire à surface dure et de la craie de trottoir

Déroulement du jeu	
•	 Tracez une marelle (cf. figure ci-contre) assez grande.

•	 Le premier joueur lance son marqueur sur la case 1. Il saute à cloche-pied sur la 
case 1, puis botte son marqueur de son autre pied jusqu’à la case 2. Il continue 
de la même façon jusqu’à ce que le marqueur soit passé par toutes les cases.

•	 Lorsque le joueur arrive à la case 8, il se tient le dos à la marelle et lance un 
marqueur maison par-dessus sa tête sur l’aire de jeu. La case sur laquelle tombe 
le marqueur devient la maison où, à son prochain tour, le joueur pourra se tenir 
sur ses deux pieds et se reposer.

•	 Une fois que le joueur a lancé le marqueur maison, son tour est terminé et le tour 
passe au prochain joueur. Ce dernier termine la marelle et essaie d’obtenir une 
maison.

•	 Un joueur perd son tour s’il botte le marqueur dans la mauvaise case, s’il touche 
le sol avec les deux pieds ou atterrit sur une ligne. Si l’une de ces situations se 
produit, son marqueur demeure dans la marelle. À son prochain tour, il 
commencera à cet endroit.

•	 Le jeu se poursuit jusqu’à ce que chaque joueur termine la marelle et ajoute une 
maison.

•	 Le gagnant est le joueur qui a le plus grand nombre de maisons.

Allez jouer à la marelle!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 2 joueurs de 6 à 8 ans

•	 un caillou/marqueur par joueur

•	 une aire à surface dure et de la craie de trottoir

Déroulement du jeu		
•	 Tracez une marelle en colimaçon (cf. figure ci-contre) assez grande.

•	 Le premier joueur commence par lancer son marqueur sur la case 1. Il saute  
à clochepied sur la case 1, ramasse son marqueur et sort de la marelle.

•	 Le joueur lance alors son marqueur dans la case 2, saute sur la case 1, puis 2, 
ramasse son marqueur et revient à la case de départ.

•	 Le joueur continue en lançant son marqueur dans chacune des cases jusqu’à  
ce qu’il ait terminé la marelle.

•	 Si le joueur lance son marqueur dans la mauvaise case, s’il touche le sol de 
son autre pied ou d’une main ou s’il atterrit sur une ligne, son tour est 
terminé.

•	 Tous les joueurs qui terminent le circuit sont déclarés vainqueurs.

Variante 
•	 Lorsqu’un joueur atterrit sur la case où se trouve son marqueur, il se tient sur 

un pied, compte à voix haute jusqu’au chiffre indiqué sur la case sur laquelle il 
se trouve.

Marelle en colimaçon

Principes directeurs pour l'adaptation 
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Action – comment se déplacer dans la marelle
		  2. Limites/aire de jeu
		  3. Formation de paires
		  4. Qu’est-ce qui met fin à un tour?

Allez jouer à la marelle!
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Ce dont vous aurez besoin			 
•	 au moins 2 joueurs de 8 à 12 ans

•	 une aire à surface dure et de la craie de trottoir

Marelle du village

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Action – comment traverser la marelle
		  2. Limites/aire de jeu
		  3. Formation de paires
		  4. Qu’est-ce qui met fin à un tour?

Déroulement du jeu
•	 Tracez une figure de marelle (cf. figure cicontre) 

assez grande.

•	 Le joueur commence par sauter sur la case 1 
avec son pied gauche, sur la case 2 avec son 
pied droit, sur la case 4 de son pied gauche, sur 
la case 3 de son pied droit, sur la case 1 de son 
pied gauche, sur la case 2 de son pied droit, 
puis sort de la marelle.

•	 S’il y parvient, il fait les mêmes mouvements 
dans la prochaine rangée. Pied gauche sur la 
case 5, pied droit sur la case 6, pied gauche sur 
la case 8, pied droit sur la case 7, pied gauche 
sur la case 5, pied droit sur la case 6, pied 
gauche sur la case 4, pied droit sur la case 3, 
pied gauche sur la case 1, pied droit sur la case 
2 puis sort de la marelle. Cela se poursuit 
jusqu’à ce que le joueur ait traversé les 16 cases 
de la marelle.

•	 Si le joueur touche le sol de ses deux pieds ou 
atterrit sur une ligne, son tour est terminé.

•	 Tous les joueurs qui complètent le circuit sont 
déclarés vainqueurs.

Allez jouer à la marelle!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 5 joueurs de 6 à 8 ans et 2 tourneurs de corde expérimentés

•	 une longue corde à sauter

•	 une aire à surface dure

Déroulement du jeu
•	 2 joueurs appelés « tourneurs » tournent la corde à sauter (à une vitesse convenable), 

d’abord dans une direction puis dans l’autre. Tous les autres joueurs sont des sauteurs 
et font la queue devant la corde à sauter.

•	 Le premier joueur court sous la corde lorsqu’elle arrive près de lui, se retourne 
rapidement et court dans la direction inverse lorsque la corde change de direction.

•	 Le deuxième sauteur se joint au premier et les deux répètent les mouvements 
précédents.

•	 Continuez à ajouter des sauteurs, un à la fois.

•	� Le jeu se termine lorsque la corde est touchée ou lorsqu’un sauteur manque son tour.
Dans ce cas, le sauteur change de place avec l’un des tourneurs.

Banane royale

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Rythme du jeu
		  2. Formation de paires
		  3. Sécurité
		  4. Qu’est-ce qui met fin à un tour?

Allez jouer avec une corde à sauter!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 4 joueurs de 8 à 12 ans

•	 1 longue corde à sauter

•	 1 aire à surface dure

Déroulement du jeu
•	 2 joueurs appelés « tourneurs » tournent la corde (à une vitesse 

convenable). Deux joueurs sont des sauteurs. Le premier est le chat et 
le second la souris. Le chat et la souris se tiennent à côté d’un des 
tourneurs.

•	 La souris commence le jeu en entrant, en sautant une fois et en 
sortant. Elle tourne alors autour d’un tourneur et se prépare à entrer 
de nouveau.

•	 Dès que la souris sort du jeu, le chat entre et saute une fois. Il sort et 
court autour du tourneur essayant de toucher la souris. La souris entre 
de nouveau dans le jeu tout en essayant de s’échapper.

•	 Si la souris touche la corde à sauter ou est touchée par le chat, elle 
change de place avec l’un des tourneurs. Le tourneur devient alors le 
chat et le chat la souris.

Le chat et la souris

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Action – comment attraper la souris?
		  2. Rythme du jeu / des déplacements
		  3. Formation de paires
		  4. Sécurité
		  5. Qu’est-ce qui met fin à un tour?

Allez jouer avec une corde à sauter!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 3 joueurs de 9 à 12 ans

•	 1 longue corde à sauter

•	 1 aire à surface dure

Déroulement du jeu
•	 Deux joueurs appelés « tourneurs » orientés dans la même 

direction tournent la corde. Un troisième saute.

•	 Les tourneurs essaient de suivre le joueur qui se déplace 
autour de l’aire de jeu tout en sautant à la corde.

•	 Il n’y a aucun gagnant. Ce jeu est tout simplement amusant et 
exigeant.

Variante
•	 Le sauteur peut changer la façon dont il se déplace.  

(Par exemple, sauter sur un pied ou deux, à reculons).  
Les tourneurs doivent imiter ses gestes.

Attrape-moi!
Allez jouer avec une corde à sauter!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 3 joueurs de 6 à 12 ans

•	 1 longue corde à sauter

•	 une aire à surface dure

Déroulement du jeu
•	 2 joueurs appelés « tourneurs » tournent la corde. Le troisième est le sauteur.

•	 Les tourneurs balancent lentement la corde, dans un mouvement de va-et-vient 
pendant que le sauteur saute par-dessus la corde.

•	 Tout le monde chante la ritournelle suivante

Saute, saute, souricette!

•	 Lorsque le mot « pas » est chanté, les tourneurs font faire un tour complet à la 
corde et le sauteur continue à sauter.

•	 Les tourneurs commencent ensuite à tourner la corde plus vite à chaque mot : 
toujours plus vite, à haut, ils tournent la corde le plus vite possible.

•	 Le sauteur compte le nombre de sauts exécutés après avoir prononcé le mot « 
haut ». Lorsque le joueur manque son coup, il change de place avec l’un des 
tourneurs.

Saute, saute, souricette! Saute, saute, souriceau!

Oh! Oh! le joli saut.

Saute en bas, à petits pas...
Saute en haut, toujours plus haut!

Allez jouer avec une corde à sauter!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 8 joueurs de 9 à 12 ans

•	 1 longue corde à sauter

•	 une aire à surface dure

Déroulement du jeu
•	 2 joueurs appelés « tourneurs » tournent la corde (à une vitesse 

convenable).

•	 Les autres joueurs sont des sauteurs. Les sauteurs font la queue à côté 
d’un des tourneurs.

•	 Le premier sauteur est le meneur. Il saute par-dessus la corde une fois, 
sort, court autour du tourneur, s’apprête à entrer de nouveau. Cela 
commence une figure huit.

Suis-moi

Principes directeurs pour l'adaptation des 
habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Actions – mouvements pouvant être exécutés sans risque
		  2. Rythme du jeu
		  3. Formation de paires
		  4. Qu’est-ce qui met fin à un tour?

•	 Chaque sauteur doit imiter le meneur et essaie de ne pas manquer son 
tour. Cela dépend de l’habileté des joueurs.

•	 Le meneur entre en jeu en courant et peut choisir d’exécuter un geste 
(toucher le sol, sauter sur 1 pied ou faire un saut à grande enjambée).

•	 Ensuite chaque joueur doit faire la même chose.

•	 Cela se poursuit jusqu’à ce qu’un joueur manque son tour ou touche la 
corde. Il se met à l’écart pendant que les autres poursuivent le jeu.

•	 Le rythme des sauts s’accélère moins il y a de sauteurs.

•	 Le jeu se termine lorsqu’il ne reste que 3 sauteurs.

Allez jouer avec une corde à sauter!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 2 joueurs de 6 ou 7 ans

•	 1 longue corde à sauter

•	 une aire à surface dure

Déroulement du jeu		
•	 Tous les joueurs sauf un sont des sauteurs.

•	 1 joueur, appelé le pilote d’hélicoptère, se tient au milieu des 
joueurs et tient une extrémité de la corde.

•	 Le pilote tourne lentement sur lui-même en glissant la corde 
le long du sol (à une vitesse convenable). Tous les sauteurs 
doivent sauter par-dessus la corde lorsqu’elle s’approche 
d’eux.

•	 Changez le pilote souvent pour réduire l’étourdissement.

Hélicoptère

Principes directeurs pour l'adaptation des 
habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Formation de paires

Allez jouer avec une corde à sauter!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 3 joueurs de 6 ou 7 ans

•	 une longue corde à sauter

•	 une aire à surface dure

Déroulement du jeu		
•	 Deux joueurs appelés « tourneurs » tiennent une extrémité de la 

corde. Tous les autres joueurs sont des sauteurs. Les tourneurs 
laissent la corde à terre et la font bouger à la manière d’un serpent 
(à une vitesse convenable).

•	 À tour de rôle, les sauteurs essaient de sauter par-dessus le serpent 
sans le toucher.

•	 Si un sauteur touche le serpent, il change de place avec l’un 
tourneurs.

Serpent

Principes directeurs pour l'adaptation des 
habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Actions - mouvements pouvant être exécutés sans risque
		  2. Formation de paires
		  3. Qu’est-ce qui met fin à un tour?

Allez jouer avec une corde à sauter!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 8 joueurs de 6 à 12 ans

•	 1 longue corde à sauter

•	 une aire à surface dure

Déroulement du jeu
•	 2 joueurs appelés « tourneurs » tournent la corde. Tous les 

autres joueurs sont des sauteurs. Les sauteurs font la queue 
à côté d’un des tourneurs.

•	 Pendant que les tourneurs tournent la corde, le premier 
sauteur entre et dit « Un! » Les sauteurs continuent à entrer, 
l’un après l’autre, énonçant le chiffre qui les représente.

•	 L’objectif du jeu est de faire sauter le plus grand nombre de 
joueurs possible sans que l’un deux ne rate son coup ou 
touche la corde.

•	 Tout le monde est gagnant.

Empile-les!

Principes directeurs pour l'adaptation des 
habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Formation de paires
		  2. Sécurité – nombre de joueurs qui peuvent sauter en même 

temps sans risque
		  3. Qu’est-ce qui met fin à un tour?

Allez jouer avec une corde à sauter!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Principes directeurs pour l'adaptation 
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Actions – mouvements pouvant être exécutés sans risque
		  2. Rythme du jeu (nombre de tours entre les joueurs)
		  3. Formation de paires
		  4. Qu’est-ce qui met fin à un tour?

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 8 joueurs de 9 à 12 ans

•	 1 longue corde à sauter

•	 une aire à surface dure

Déroulement du jeu
•	 2 joueurs appelés « tourneurs » tournent la corde (à une vitesse 

convenable).

•	 Tous les autres joueurs sont des sauteurs. Divisez les sauteurs en 2 
groupes. Chaque groupe fait la queue à côté d’un des tourneurs.

•	 À mesure que la corde tourne, les sauteurs de chaque équipe 
entrent, sautent et sortent en alternance. Une fois sortis, ils se 
mettent derrière les autres joueurs de l’autre équipe.

•	 Le jeu se poursuit jusqu’à ce qu’un joueur manque son tour ou 
touche la corde. Dans ce cas, ce sauteur est éliminé.

•	 Les 3 derniers joueurs sont les gagnants.

Sauts en alternance
Allez jouer avec une corde à sauter!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 10 joueurs de 6 à 12 ans

•	 des mouchoirs (optionnel)

•	 une aire ouverte

Déroulement du jeu	
•	 1 joueur est désigné le chat. Lorsqu’un joueur est touché par le 

chat, les deux joueurs se tiennent la main et deviennent le chat. 
Ils courent en se tenant la main et essaient de toucher les autres 
joueurs.

•	 Chaque fois qu’un joueur est touché, il devient un maillon de la 
chaîne, mais seulement les joueurs aux deux extrémités de la 
chaîne peuvent toucher les joueurs.

•	 La chaîne peut devenir aussi longue que vous le voulez ou vous 
pouvez décider de la casser en deux lorsqu’elle est composée de 
4 joueurs. Ces paires deviennent alors les chats.

•	 Le jeu se termine lorsque tous les joueurs ont été touchés.

Variante		
•	 Au lieu de courir, les joueurs peuvent choisir de sauter, de sautiller 

ou de faire tout autre mouvement de leur choix.

Chat enchaîné Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
	 •	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Rythme des déplacements
		  2. Formation de paires
		  3. Endroit sur le corps où il est possible de toucher un joueur

Allez jouer à chat!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 5 joueurs de 8 à 12 ans

•	 des mouchoirs (optionnel)

•	 une aire ouverte

Déroulement du jeu
•	�� Divisez les joueurs en deux équipes : les gendarmes et les voleurs. 

Si le nombre de joueurs est inégal, il devrait y avoir plus de voleurs.

•	 Les gendarmes doivent surveiller une prison. La prison peut être un arbre 
ou tout autre objet.

•	 Pour commencer le jeu, les gendarmes se tiennent devant la prison et 
comptent jusqu’à 10 pendant que les voleurs s’éloignent. Les gendarmes 
essaient de toucher les voleurs. Si un gendarme touche un voleur, le voleur 
doit se rendre en prison.

•	 Un voleur peut sortir de prison lorsqu’un autre voleur qui n’est pas en 
prison le touche. Si un gendarme aperçoit un voleur en train d’être libéré 
de prison, il crie « Évasion! » pour avertir les autres gendarmes. Ils essaient 
de rattraper le voleur en le touchant.

•	 Le jeu se termine lorsque tous les voleurs ont été touchés. Les gendarmes 
et les voleurs changent de place.

Variante
•	 Les enfants adorent opposer les filles aux garçons.

Gendarmes et voleurs Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Rythme des déplacements
		  2. Formation de paires
		  3. Endroit sur le corps où l’on peut toucher un joueur

Allez jouer à chat!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 6 joueurs de 6 à 8 ans

•	 un mouchoir

•	 une aire ouverte 

Déroulement du jeu 
•	 Les joueurs se placent l’un derrière l’autre et forment la queue d’un 

dragon en se tenant par la taille un derrière l’autre.

•	 Le premier joueur est la tête du dragon et le dernier sa queue.

•	 La tête essaie de toucher sa propre queue. La queue essaie d’éviter 
d’être touchée.

•	 Lorsque la queue est touchée, la tête se place à l’arrière de laqueue 
et devient la queue. Le deuxième joueur dans la ligne devient la 
nouvelle tête.

•	 Le jeu se poursuit.

Queue du dragon

Principes directeurs pour  
l'adaptation des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Rythme du jeu

Allez jouer à chat!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 14 joueurs (un nombre pair) de 6 à 10 ans

•	 une aire ouverte 

Déroulement du jeu
•	 1 joueur est désigné le chat et 1 le coureur. Tous les autres joueurs 

enchaînent un bras dans celui d’un autre joueur et forment un 
grand cercle. Le chat et le coureur se tiennent à l’extérieur du 
cercle.

•	 Le jeu commence lorsque le chat crie « Allez! » et commence à 
poursuivre le coureur autour du cercle.

•	 Le coureur peut se lier à une paire à n’importe quel moment.

•	 Lorsque le coureur se joint à une paire, il crie « Allez! » et le joueur à 
l’autre bout de la paire lâche la paire et devient le nouveau coureur.

•	 Si le chat touche le coureur, ils changent de place.

Allez!

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Rythme du jeu
		  2. Formation de paires
		  3. Endroit sur le corps où l’on peut toucher un joueur

Allez jouer à chat!

Allez!
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Ce dont vous aurez besoin 
•	 de 4 à 8 joueurs de 6 à 12 ans

•	 des mouchoirs (optionnels)

•	 une aire ouverte enneigée/surface qui peut être marquée

Déroulement du jeu
•	 En piétinant dans la neige, tracez une roue de 4 m (18 pieds) de 

diamètre. Faites un point au milieu du cercle et au moins 6 traits 
rayonnant de ce point vers la circonférence du cercle. Le centre du 
cercle où se rencontrent les rayons est la zone de sécurité. Les sentiers 
(cercle extérieur et rayons) doivent être assez larges pour répondre 
aux besoins des joueurs.

•	 1 joueur est le renard et se tient dans la zone de sécurité. Les autres 
sont les oies et se tiennent dans la zone extérieure de la roue.

•	 Pour commencer, le renard crie : « Allez les oies, courez! » et essaie de 
toucher les oies qui essaient de s’échapper. Tout le monde doit rester 
sur les sentiers.

•	  Lorsqu’une oie se trouve dans la zone de sécurité, elle ne peut être 
touchée. Il ne peut y avoir qu’une oie à la fois dans cette zone. 
Lorsqu’une autre oie entre dans la zone, l’autre doit en sortir.

•	 Si une oie quitte le sentier ou est touchée, elle devient le renard.

Variantes 
•	 Vous pouvez laisser autant d’oies se réfugier dans la zone de sécurité 

qu’elle ne peut en contenir.

•	 Lorsqu’il y a plus de 6 joueurs, tracez une autre roue et joignez les 
deux pour avoir une plus grande aire de jeu.

Le renard et les oies Principes directeurs pour l'adaptation 
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Rythme des déplacements
		  2. Formation de paires
		  3. Endroit sur le corps où il est permis de toucher un joueur

Allez jouer à chat!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 5 joueurs de 6 à 8 ans

•	 des mouchoirs (optionnel)

•	 une aire ouverte

Déroulement du jeu	
•	 1 joueur est le chat et essaie de toucher les autres joueurs.

•	 Les joueurs s’éloignent en courant pour éviter d’être touchés.

•	 Si un joueur est touché, il doit s’arrêter et lever la main. Il ne peut bouger 
jusqu’à ce qu’un autre joueur lui donne cinq, après quoi il peut se 
remettre à courir.

•	 Le jeu se termine lorsque tous les joueurs ont été touchés.

Variantes
•	 Chat poli – même chose qu’avant sauf que le joueur qui libère le joueur 

immobilisé lui donne la main plutôt qu’un cinq.

•	 Chat militaire – Lorsqu’un joueur se fait toucher, il doit faire des sauts 
avec écart (peuvent être juste avec les bras). Il peut arrêter de sauter 
lorsqu’un autre joueur lui tape dans le dos et lui dit : « Bien fait! »

•	 Chat gelé – Lorsqu’un joueur est touché, il doit se tenir les jambes 
écartées et ne peut recommencer à courir que lorsqu’un joueur libre 
passe sous ses jambes.

Donne-moi cinq! Principes directeurs pour l'adaptation des 
habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Actions – quoi faire lorsqu’un joueur est touché / comment libérer un  

	 joueur
		  2. Rythme du jeu
		  3. Formation de paires
		  4. Endroit sur le corps où il est permis de toucher un joueur

Allez jouer à chat!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 6 joueurs de 6 à 8 ans

•	 des mouchoirs (optionnel)

•	 une aire ouverte

•	 des marqueurs de limite 

Déroulement du jeu
•	 Marquez clairement les limites de l’aire de jeu. Une extrémité  

est l’océan, l’autre la lagune.

•	 Un joueur est le requin et se tient au centre de l’aire  
de jeu. Les autres sont des ménés et s’alignent  
dans la lagune.

•	 Le requin crie : « Attention ménés! » et tous  
les ménés se précipitent vers l’océan.

•	 Le requin peut se déplacer n’importe  
où dans l’aire de jeu pour essayer de  
toucher les ménés.

•	 Lorsqu’un méné est touché, il  
devient un autre requin et  
commence à essayer de toucher 
les ménés.

•	 Tous les ménés qui atteignent  
l’océan sont déclarés vainqueurs.

Requins et ménés
Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
		  1. Rythme des déplacements
		  2. Formation de paires
		  3. Endroit sur le corps où il est permis de toucher un joueur.

Allez jouer à chat!

Attention menes!'  '
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Allez jouer à chat!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Roule le ballon!

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 5 joueurs de 6 à 8 ans
•	 1 gros ballon
•	 une aire ouverte

Déroulement du jeu
•	 Les joueurs forment un cercle.
•	 Un joueur roule ou passe le ballon au joueur à côté de lui puis court 

dans la direction opposée à l’extérieur du cercle. Le ballon continue 
d’être roulé ou passé autour du cercle pendant que le joueur 
retourne à sa place. L’objectif est de retourner à sa place avant 	
le ballon.

•	 Les joueurs jouent à tour de rôle.

Variante
•	 Continuez à rouler le ballon. Demandez aux joueurs de courir autour 

du cercle dès que le joueur à leur droite retourne à sa place. 

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 �Décisions à prendre avant le début du jeu :
      1. �Actions – comment passer le ballon / nombre de fois que 

le ballon doit faire le tour du cercle
      2. Matériel – ballon (type et taille)
      3. Rythme des déplacements

Allez jouer au ballon!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 8 joueurs de 8 à 12 ans
•	 1 gros ballon qui rebondit bien
•	 une aire ouverte 

Déroulement du jeu	
•	 Les joueurs, appelés « leviers » sont placés en cercle, face vers 

l’extérieur, jambes écartées, le côté des pieds touchant le pied du 
voisin de chaque côté. Un joueur se place au centre du cercle et joue 
le rôle de cible mouvante. Un « levier » tient le ballon.

•	 Les « leviers » s’inclinent vers l’avant et font basculer leurs bras à 
travers leurs jambes comme un « levier » dans le jeu de billard 
électrique. Ils essaient de frapper la cible mouvante avec le ballon. 
Les « leviers » peuvent frapper, attraper ou lancer le ballon. La cible 
mouvante essaie d’éviter de se faire frapper par le ballon.

•	 Si la cible mouvante se fait frapper, elle change de place avec le « 
levier » qui a lancé le ballon.

Variante
•	 Ballon roulé (pour les enfants plus jeunes) : Les joueurs forment un 

cercle, face vers l’intérieur. Le joueur au centre tient le ballon et le 
roule entre les jambes d’un des autres joueurs. Les joueurs formant le 
cercle ne peuvent arrêter le ballon qu’avec leurs mains. Si le ballon 
passe à travers les jambes d’un des joueurs, la personne au centre 
change de place avec la personne qui a laissé passer le ballon. 

Billard électrique Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
       1. Actions – comment attraper/frapper/lancer le ballon
       2. Matériel – ballon (grosseur et souplesse)
       3. Endroit sur le corps où il est permis de toucher un joueur

Allez jouer au ballon!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 de 6 à 12 joueurs de 6 à 10 ans
•	 1 ballon (souple)
•	 de la craie / des cerceaux / une longue corde à sauter / du ruban masque
•	 une aire ouverte

Déroulement du jeu	
•	 Tracez trois îles (cercles) sur le sol avec de la craie ou 	

utilisez des cerceaux, de la corde ou du ruban. Un joueur 	
se place dans chacun des cercles. Ce sont les naufragés. 	
Les autres joueurs sont des crocodiles. Ils se tiennent 	
autour des îles.

•	 Les naufragés se lancent le ballon entre eux sans 	
que leurs pieds ne quittent leur île. Les crocodiles 	
essaient d’attraper le ballon.

•	 Si un crocodile attrape le ballon, il change de	
place avec le naufragé qui l’a lancé.

Variante
•	 Changez le nombre de joueurs, le diamètre 	

des cercles, la taille du ballon.  

L'Île aux crocodiles Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
      1. Actions – comment lancer/passer le ballon
      2. Matériel – le ballon (type et taille)
      3. Sécurité – accessibilité des cercles

Allez jouer au ballon!
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Variantes
•	 Le capitaine décide de la variante avant le début du jeu.
 		 – Touches hautes : rebondit jusqu’à une hauteur supérieure à la taille 
      – Touches basses : rebondit jusqu’à une hauteur ne pouvant   	

   dépasser la taille
      – Autre main : le joueur fait rebondir le ballon de l’autre main
•	 Le capitaine choisit une lettre de l’alphabet. Les joueurs 

prononcent un mot qui commence par cette lettre en 
frappant le ballon.

•	 Les joueurs attrapent le ballon avant de le faire rebondir ou 
de le faire parvenir au carré d’un autre joueur.

•	 Changement du type ou de la taille du ballon.

Ce dont vous aurez besoin 
•	 au moins 4 joueurs de 8 à 12 ans
•	 1 gros ballon qui rebondit bien
•	 une aire à surface dure et de la craie de trottoir 

Déroulement du jeu
•	 Tracez un gros carré et divisez-le en quatre carrés égaux d’environ 3 m sur 	

3 m (9 pieds sur 9 pieds). Numérotez les carrés de 1 à 4 en allant dans le sens 
des aiguilles d’une montre.

•	 Un joueur se tient debout dans chacun des carrés. Le joueur dans le carré 1 est 
désigné le capitaine.

•	 Le capitaine commence le jeu en laissant tomber le ballon. Lorsque le ballon 
rebondit, il frappe le ballon par-dessous avec sa paume ouverte vers un autre 
carré.

•	 Le joueur recevant le ballon le laisse rebondir avant de l’envoyer dans un autre carré.
•	 �Le jeu se poursuit jusqu’à ce qu’un joueur manque le ballon ou commette une faute.
      Une faute est commise lorsqu’un joueur :
      a) manque le ballon une fois qu’il a rebondi dans son carré
      b) frappe le ballon avec un poing ou par-dessus
      c) frappe le ballon de sorte qu’il atterrit sur une ligne
      d) permet au ballon de toucher une partie de son corps autre que ses mains
      e) attrape ou porte le ballon	

f ) ne respecte pas les règles de la variante choisie par le capitaine (se reporter 
aux Variantes)

•	 Le joueur qui commet une faute est éliminé et quitte son carré. Les autres 
joueurs passent au prochain carré. Un nouveau joueur entre dans le jeu en se 
plaçant dans le carré 4. S’il n’y a plus de joueurs, celui qui a commis la faute 
passe au carré 4.

•	 Le capitaine recommence le jeu.   

Quatre carrés 

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu
	 	 1. Actions – comment passer/renvoyer le ballon. 	

    Actions constituant des fautes.

Allez jouer au ballon!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 4 joueurs de 6 à 8 ans
•	 1 gros ballon qui rebondit bien et une longue corde
•	 une aire à surface dure  

Déroulement du jeu 
•	 2 joueurs tiennent chacun une extrémité de la corde de 

sorte qu’elle soit bien tendue, juste au-dessus du sol. Les 
deux autres se tiennent l’un en face de l’autre de chaque 
côté de la corde. L’un deux tient le ballon.

•	 Pour commencer le jeu, le joueur tenant le ballon le fait 
rebondir par dessus la corde et l’autre joueur essaie de 
l’attraper.

•	 Les joueurs continuent de faire rebondir le ballon à tour de 
rôle en le faisant passer pardessus la corde.

•	 Chaque fois que le ballon est attrapé, on monte la corde 
d’un cran.

•	 Les joueurs changent de place lorsqu’un joueur manque le 
ballon ou la corde a été tenue aussi haut que possible.

Variante
•	 Utilisez des balles plus petites à mesure que les 

compétences des joueurs se perfectionnent. 

Ballon haut, ballon bas! Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
       1. �Actions – comment faire rebondir/attraper le ballon. 

Qu’est-ce qu’un coup manqué?
       2. Matériel – ballon/balle (type et taille).

Allez jouer au ballon!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 6 joueurs de 8 à 12 ans
•	 1 gros ballon
•	 une aire à surface dure, de la craie ou du ruban masque

Déroulement du jeu	
•	 1 joueur est le « joueur de quilles » et un autre est le « renvoyeur de ballon ». Les quatre 

autres joueurs sont des quilles.
•	 Tracez une ligne à quelques mètres des quilles qui se tiennent en groupe. Le joueur 	

de quilles se tient derrière la ligne, à l’écart des quilles.
•	 Les quilles peuvent pivoter sur un pied afin d’éviter de se faire toucher, mais 	

doivent toujours garder le pied sur lequel elles pivotent sur le sol.
•	 Le joueur de quilles a trois tours et essaie de frapper autant de quilles 	

que possible. Chaque quille touchée vaut un point.
•	 Toutes les quilles touchées sont éliminées et sortent du jeu 	

jusqu’au prochain tour.
•	 Le renvoyeur de ballon reçoit le ballon et le renvoie au joueur 	

de quilles après chaque tour.
•	 Une fois que le joueur de quilles a terminé son tour (3 	

envois du ballon), il devient le renvoyeur de ballon.
•	 Le renvoyeur de ballon devient une quille. La première quille 	

éliminée devient le joueur de quilles.
•	 Le jeu se poursuit jusqu’à ce que tous les joueurs aient été joueur de 	

quilles. Le gagnant est celui qui a accumulé le plus grand nombre de points.

Variante
•	 Changez le nombre de quilles ou le nombre de fois qu’un joueur peut lancer le ballon. 

Quilles humaines Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 �Décisions à prendre avant le début du jeu :	

1. Actions – comment rouler le ballon / quand un joueur est-il 	
    frappé?	
2. Limites/aire de jeu	
3. Matériel – ballon (type et taille)	
4. Endroit sur le corps où il est permis de toucher un joueur

Allez jouer au ballon!
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Ce dont vous aurez besoin
•	 1 joueur de 7 à 10 ans
•	 1 balle qui rebondit bien
•	 une aire à surface dure

Déroulement du jeu 

•	 Le joueur fait rebondir la balle sur le sol et chante la petite 	
chansonnette suivante :

•	 Lorsque le joueur dit « O’Leary », il accomplit l’une des choses suivantes :

Un, deux, trois, O'Leary

Un, deux, trois O’Leary Quatre, cinq, six O’Leary

Sept, huit, neuf O’Leary Dix, onze, douze attrape-moi

•	 il fait rebondir la balle en la passant sous une jambe, il tape 	
des mains ou pivote sur lui-même

Variantes 
•	 Les enfants plus jeunes peuvent utiliser des balles plus grosses
• Le jeu peut se jouer seul ou en petits groupes.

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
      1. �Actions – comment faire rebondir la balle / attraper 	

la balle / exécuter d’autres mouvements
      2. Matériel – balle (type et grosseur). 

Allez jouer au ballon!
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Principes directeurs pour l'adaptation 
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
      1. Actions – comment tenir la raquette / frapper la balle
      2. Matériel – balle (type et taille)
      3. Formation de paires.

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 2 joueurs de 8 à 12 ans
•	 1 raquette-cintre (reportez-vous à la section intitulée Prêt! 

Soyez créatif! Confectionnez votre propre matériel!)
•	 1 ballon léger (éponge/papier)
•	 une aire ouverte
•	 un bandage élastique au besoin pour l’adaptation des 

habiletés 

Déroulement du jeu
•	 Chaque joueur a une raquette et une balle.
•	 Les joueurs essaient de frapper la balle de différentes façons 

(par dessus, par-dessous) tout en essayant de garder la balle 
dans les airs.

•	 Les joueurs peuvent se lancer la balle d’un joueur à l’autre.

Tennis papier
Allez jouer au ballon!
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Variantes 
•	 Changer le nombre de balles ou les mains utilisées 

pour lancer et attraper.
•	 Laisser les balles rebondir sur le sol une fois avant de 

les attraper et faire une action (comme 	
frapper les mains ensemble, pivoter sur soi, etc.) avant 
de la rattraper.

Ce dont vous aurez besoin
•	 1 joueur de 9 à 12 ans
•	 2 balles par joueur (tennis)
•	 une aire à surface dure avec un mur

Déroulement du jeu
•	 Chaque joueur tient une balle de tennis dans chacune de ses mains.
•	 Le joueur lance une balle contre le mur. À son retour, il lance la deuxième balle 

contre le mur et attrape la première balle de l’autre main. Le joueur continue ce 
lancer-attraper jusqu’à ce qu’il manque son coup. Les balles ne doivent pas 
toucher le sol.

•	 Les joueurs comptent le nombre de fois qu’ils attrapent les balles.

Deux balles au mur

Principes directeurs pour l'adaptation 
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
      1. Actions – comment attraper / lancer la balle
      2 . Formation de paires

Allez jouer au ballon!



Adapté avec autorisation de 2012 de santé publique de Toronto.

Ce dont vous aurez besoin
•	 au moins 10 joueurs de 8 à 12 ans
•	  au moins un ballon
•	 une aire ouverte

Déroulement du jeu	
•	 Les joueurs forment un cercle autour de deux joueurs.
•	 Les ballons sont lancés d’un joueur à l’autre du cercle au-dessus 	

de la tête des deux joueurs dans le centre.
•	 Si le ballon est attrapé par un joueur au centre, ce joueur et celui 	

qui a lancé le ballon changent de place.
•	 Si un joueur lance le ballon et personne ne l’attrape, ce joueur 	

devient un joueur du centre.   

Variante
•	 Si le groupe de joueurs est plus grand, placez plus de joueurs au 	

centre et utilisez plus de ballons.

Balle errante

Principes directeurs pour l'adaptation  
des habiletés 
•	 Décisions à prendre avant le début du jeu :
      1. Actions – comment lancer/attraper le ballon
      2. Limites/aire de jeu
      3. Matériel – ballon/balle (type et taille)

Allez jouer au ballon!




