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Objectif	 Déroulement	 Matériel/organisation	 Remarques	
	
Retourner	les	
cartes	de	l’autre	
équipe	
	
	
	
	

	
Variante	1:	après	avoir	tourné	une	carte,	aller	toucher	un	des	4	murs	de	
la	salle.	
Variante	2	:	sous	forme	d’estafette,	départ	par	2.	
Cartes	
blanches	

																																																																																	XXXXXX	
																																																																																	XXXXXX	

Cartes	
noires	

																																																																																	XXXXXX	
																																																																																	XXXXXX	

	

1	jeu	de	cartes	
2	équipes	avec	sautoirs	

Résultat	visuel	
	
	
	
	
	
	
	
	
Résultat	visuel	

Par	2	:	s’adapter	à	
son	partenaire.	
Relever	le	défi	à	2	

	
	
	

	
	

1)	A	se	déplace	debout	dans	le	cerceau,	tandis	que	B	tire	le	cerceau	
avec	la	corde	à	sauter.	
A	et	B	doivent	se	coordonner	pour	que	A	ne	touche	jamais	le	cerceau	
avec	ses	pieds.	
	
Combien	de	groupes	pourront	traverser	la	salle	sans	toucher	le	cerceau?	
	

1	cerceau	
1	corde	à	sauter	pour	2	
élèves.	
	

Auto-arbitrage	

Par	4-5	:	s’adapter	
aux	autres,	être	
attentif.	

2) Le	voyage	de	la	reine	(du	roi)	sur	la	chaise	à	porteur		
4-5	équipes	se	trouvent	d’un	côté	de	la	salle.	Chaque	équipe	a	1	cerceau.	
1	cône	pour	chaque	équipe	se	trouve	à	l’opposé	de	la	salle.	
Le	roi	(la	reine)	se	place	debout	dans	le	cerceau.	Il/elle	ne	doit	jamais	
toucher	le	cerceau,	ni	avec	ses	mains,	ni	avec	son	corps.	Si	c’est	le	cas,	il	
faut	s’arrêter	et	changer	le	roi.		
Tous	les	autres	élèves	de	l’équipe	tiennent	le	cerceau	et	avancent	en	
direction	du	cône	opposé.	
Quelle	équipe	réussira	le	parcours	sans	devoir	changer	de	roi	?	

1	cerceau	
1	cône	par	équipe.	

Auto-arbitrage	

S’organiser	pour	
traverser	sans	
poser	les	pieds	par	
terre.	

3) 	Traverser	la	rivière	à	gué	
4	élèves	sont	debout	sur	un	plot	de	bois.	Ils	ont	un	plot	de	bois	
supplémentaire.	Il	faut	traverser	la	rivière	sans	que	personne	ne	mette	
pied	à	terre.	Si	c’est	le	cas,	toute	l’équipe	revient	au	départ	et	
recommence.	Combien	de	groupes	réussiront	à	relever	le	défit	?	

							
										X			X					X				X	
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Tous	ensemble	:	
Éviter	que	le	
swissball	ne	roule	à	
l’extérieur	de	
l’installation	

Le	flipper	
Les	élèves	peuvent	aller	sur	les	tapis	ou	derrière	les	bancs	pour	viser	le	
swissball.	Le	swissball	doit	toujours	être	en	mouvement.	

																													 	
	
Variante	:	
L’équipe	A	essaie	de	maintenir	le	swissball	à	l’intérieur	de	l’installation.	
L’équipe	B	essaie	de	viser	le	swissball	pour	le	faire	sortir	de	
l’installation.	

4	bancs	
8	petits	tapis	
1	swissball	
beaucoup	de	balles	pour	
viser.	

	 	

Rangement	du	
matériel	par	
équipe	:	s’entraider,	
ne	pas	se	bousculer	

Laisser	du	temps	aux	élèves	pour	décider	comment	ils	s’organiseront.	
	

A	:	2	bancs	
B	:	2	bancs	
C	:	4	tapis	
D	:	4	tapis	

	 	

	


