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! Organisation du fichier 1

O. Introduction - recommandations - blbllographle

1. Jeux de groupes
2. Grands Jeux - rallye
3. Spectacle - expression
4. Jeux muslcau_x - chant - danse

5. Trucs et combines
6. Jeux de table
7. Brlcolage
8. Divers

Aucune indication n'est donnée quant aux âges, aux effectifs, à la durée, aux 
circonstances. Chacun expérimentera, modifiera , s'adaptera ! 

Le fichier est ·ouvert". Chacun le complétera à sa guise pour en faire un outil 
utile. 

Merci de nous faire part de vos expériences, de vos Idées de 
Jeux ; votre collaboratlon nous permettra de compléter au 
mieux ce dossier. 

Service de l'éducation physique et du sport 
Ch. de Maillefer 35, 1014 Lausanne, 021- 316.39.39 

Animation de camp Introduction Service EPS - 1991 0.3 

! Recommandations 1

- Une animation se prépare. Déjà avant le camp, il est souhaitable d'impliquer

les participants ( élèves, maîtres, moniteurs ) dans la préparation de ces
activités ( idées, matériel, responsabilités).

- La participation active des moniteurs, accompagnants, cuisiniers, maîtres et 

de l'ensemble des élèves est souvent un gage de réussite.

- Faire preuve, dans le choix des activités et des • acteurs•, de finesse et de

psychologie. Les élèves devraient participer à l'animation et non pas la subir.
On évitera les jeux qui prennent pour cible un seul élève ; les rires et les
sarcasmes peuvent parfois faire très mal !

• Eviter les effets lourds et faciles: tartes à la crème, seaux d'eau, yogourts,
farine ...

- Organiser parfois des concours de classes, de groupes de ski ou de
groupes spontanés et, éventuellement, prévoir de petits prix.













Jeux de groupes Les ambassadeurs Service EPS -1991 1.1 

Préparatifs 

Descriptif: 

Variantes: 

Remarques: 

-

Etablir une liste de mots-idées ( 10-20 mots plus ou moins faciles à trouver 

selon l'âge des joueurs ). 
Exemple: ski, mouchoir, lumière, eau, tristesse, joie, train, chaleur, etc. 

Plusieurs groupes ( par exemple les classes de ski avec leur moniteur ) 

sont répartis dans la salle. 

Au début du jeu, un ambassadeur par groupe se rend auprès du meneur 
de jeu. Celui-ci dit (doucement...) le premier mot de la liste. 

L'ambassadeur retourne dans son groupe et mime le mot-idée. Celui qui a 

trouvé devient ambassadeur et va vers le meneur de jeu pour lui citer le 

mot trouvé (quittance). Il reçoit alors le deuxième mot de la liste et va le 

mimer à ses camarades ... et ainsi de suite. 
Quel groupe aura-t-il fini la liste en premier ? 

Au lieu de mimer le mot à trouver, les joueurs pourront le dessiner, le faire 

découvrir par une charade ; la liste peut comprendre des métiers, des 

personnages historiques, des sportifs. 

Tout le monde participe, jeu idéal pour amorcer une soirée, faire 

connaissance. Attention, parler doucement ... 

Jeux de groupes Le dictionnaire Service EPS • 1991 1.2 

Préparatifs : 

Descriptif : 

Remarques: 

Autres mots : 

Etablir une liste de quelques mots "étonnants• tirés du dictionnaire et 
noter leur définition. Ex.: pipistrelle - tarpon - magnanarelle - forficule -

shrapnel - pholiote ... 

Des équipes de 5 à 6 joueurs sont réparties dans la salle, avec de quoi 

écrire. L'animateur propose un mot de sa liste; chaque groupe invente, 
pour ce mot, une définition la plus crédible possible et la note. Après 

quelques minutes, le meneur rassemble les définitions inventées et les 

lit, avec sérieux, en y ajoutant la bonne définition issue du dictionnaire. 

Chaque groupe vote pour la définition qu'il estime être la bonne. 

• Ce jeu intéresse surtout les grands élèves.
- L'animateur peut tenir un décompte des réponses justes avant de

proposer d'autres mots.

• La réussite de ce jeu tient avant tout à la prestation réalisée par
l'animateur ... et à son self-contrôle !

Clovisse - maubèche - stéarine - nilotique - cartier - ailloli - brugnon -

phytéléphas - pageot - cacochyme - nilotique - nellea ... 

















Préparatifs 

Descriptif 

-

Qui suis - je ? Service EPS • 1991 1.9 

Le meneur du jeu donne un thème : camarades • maitres • sportifs • 
écrivains - acteurs - héros de films, BD ou romans - politiciens - chanteurs ... 
Chaque joueur choisit un personnage dont il inscrit le nom sur un papier. 

Les joueurs, par deux, se font face. Chacun à son tour posera une 
question à son adversaire afin de découvrir le personnage mystérieux 

qu'il représente. "Oui" ou "Non· sont les seules réponses possibles. 
Gagnera celui qui aura trouvé le nom recherché en posant le moins de 

questions. 

Ex.: Est-œ un homme? Est-il mort? Vit-il en France? 

Variantes: 

- par équipes
- en complétant les réponses par quelques informations
- autres thèmes : animal - lieu - plante - fait historique - objet ...

NB : li est important que chaque joueur connaisse bien le 
personnage qu'il représente ! 

Jeux de groupes Le sifflet - Qui dit vrai ? Service EPS -1991 1 . 1 Q 

Le sifflet 

Oui dit vrai ? 

Un sifflet est accroché par une courte ficelle ou un élastique au dos de 
l'animateur. 3 - 4 joueurs volontaires sortent de la salle. Les autres, mains 
derrière le dos, sont en cercle autour de l'animateur. 

Le meneur de jeu explique au joueur qui rentre que ses camarades se passent 
un sifflet et que parfois l'un d'entre eux ... siffle. A lui de trouver qui a le sifflet. 

Explication : en fait, tous font semblant de se passer un sifflet et c'est 
l'animateur qui, par sa position, permet parfois à l'un ou l'autre de siffler ! 

Trois moniteurs préparent chacun une histoire. L'une de ces histoires est vraie 
( par exemple, un • fait divers • loufoque tiré d'un journal), les deux autres 
étant inventées mais ... vraisemblables. 

L'un après l'autre, les moniteurs racontent leur anecdote. Après l'audition des 
trois versions, les équipes d'élèves choisissent l'histoire qui leur parait vraie. 
Le choix de la bonne version permet de marquer un point. Le jeu se poursuit 
avec d'autres histoires. 

Variante : Chaque groupe d'élèves prépare ses trois histoires et les présente 
aux autres équipes. 





-

Jeux de groupes Jeux d'attention Service EPS - 1991 1 . 11 

"Je ne sais pas! • Les joueurs sont en cercle autour du meneur de jeu. Celui-ci pose des 
questions simples dont les réponses sont connues de tous. 

0 

0 
0 

Rack Mick 

Au départ, le premier joueur questionné répond : • Je ne sais pas ! • 
Le second, à une nouvelle question, doit donner la réponse qu'exigeait la 

première. Une troisième question aura la réponse de la deuxième et ainsi de 
suite. 

Ex.: Q: - Combien font2 + 3 ?

Q : - Quelle heure est-il ? 

Q : .:, Quelle est la capitale de l'Italie ?

Q : - Citez le chef-lieu du canton de Vaud ? 

• Tout joueur hésitant ou fautif est éliminé pour un tour.

R: • Je ne sais pas! 

R :- Cinq 
R:-20h30 
R :- Rome 

• Le succès de ce jeu : une animation dynamique ! Un conseil : rédiger à
l'avance une liste de questions-réponses ...

Les joueurs sont en cercle. Le premier dit "Un", le voisin annonce "Deux", le 
suivant "Trois" et ainsi de suite. Cependant, au lieu de dire "Cinq", il faudra dire 
"Rack" et , au lieu de "Sepr, on annoncera "Mick". Ainsi 15 donnera "Dix-Rack" 
et 57 sera "Rack-Mick" .. . 

• Tout joueur hésitant ou fautif est éliminé pour un tour.

Jeux de groupes Les pince-sans-rire Service EPS - 1991 1 . 1 2 

La moustache 

le grand Moghol 

Le pauvre minet 

Chaque joueur dispose d'un morceau de ficelle d'environ 20 centimètres. 
Les joueurs se placent sur deux rangs, face à face, espacés d'un mètre. 

Au signal de l'animateur, chacun va tenir sa ficelle coincée entre son nez et sa 
lèvre supérieure et ... regarder son voisin de face dans le blanc des yeux. 
Tout joueur qui rira ou laissera tomber sa • moustache • est un rigolard ! 

Les spectateurs, par leurs quolibets et leurs rires aideront à dérider les joueurs 
trop impassibles ... 

Les joueurs sont assis en cercle. L'un d'entre eux, cherchera à faire rire un de 
ses camarades en se prosternant devant lui et en disant : • Grand Moghol, 
je t'adore ... pour tout l'or et pour toi, pour toujours et sans rire ni pleurer ! • 

Les grimaces, contorsions et autres simagrées sont recommandées. Le grand
Moghol qui ose rire devient à son tour le serviteur dévoué. 

Idem ci-dessus. Le minet, à quatre pattes, l'air triste mais attendrissant, 
s'approche d'un joueur et le regarde dans les yeux .. .
Le joueur lui parle : • Pauvre minet, que veux-tu ? • 
Le chat, en trois miaulements plaintifs et quelques calins tentera de faire rire 
son camarade. 











Grands jeux - Rallye Organisation Service EPS - 1991 2.3 

Rallye 

Remarques: 

Activités aux postes : 

Les joueurs, répartis en équipes, vont progresser d'étape en étape, de 
poste en poste où il leur sera demandé d'accomplir un jeu, une 
performance. Les résultats obtenus à chaque chantier seront relevés sur 
une carte de route ou sur un tableau général. Le rallye peut se dérouler à 
l'intérieur du chalet ou à l'extérieur, une carte topographique ou un plan 
peut guider les élèves d'un poste à l'autre. 

Rallye en étoile avec 
retour après chaque 
poste sur un lieu 
central où sont notés 
les résultats. 

Rallye linéaire ; 
peut également être 
conçu sous forme de 
boucle. 

Dans certains types de rallye, le temps de déplacement peut être pris en 
compte. 
Un grand tableau récapitulatif des résultats rend le jeu plus attrayant. 
Un signal sonore peut annoncer, pour tous, le passage au poste suivant. 

Organiser les jeux afin qu'un maximum de participants soient concernés. 
Consulter, pour idées, les fiches "Activités aux postes•. 

Grands jeux - Rallye Activités aux postes Service EPS - 1991 2.4 

Gymkana - miroir 

Jeu de Kim 

Château d'allumettes 

Vedettes 

Il 

Matériel : un miroir et des bouteilles, des plots, des quilles ou ... 
Chaque joueur doit parcourir à reculons un circuit, plus ou moins sinueux, 
jalonné de petits obstacles, en se guidant uniquement d'un miroir tenu 
au-dessus du visage. Tout contact avec un obstacle est une faute. 

Matériel : une vingtaine de petits objets divers. 
Le meneur de jeu dévoile pendant 30 secondes les objets puis les cache 
à nouveau. Chaque joueur (ou l'équipe) essaie d'en dresser la liste, dans 
un temps donné. 

Matériel : allumettes, bouteilles ( une par joueur ). 
Chaque joueur empile le plus possible d'allumettes sur le goulot de sa 
bouteille, dans un temps donné. 

Matériel : on colle sur un panneau 10 photographies de vedettes, 
personnages célèbres, etc. dont on aura camouflé une partie du visage. 
L'équipe a deux minutes pour reconnaître les personnages en question. 

JQ X'� A� 





-

Grands jeux - Rallye Activités aux postes Service EPS - 1991 2.5 

Noce à Thomas 

Photos d'enfance 

Géographie 

Estimations 

-

Matériel : 6 boites de conserve vides ou 6 briques de lait vides ou ... 
disposées en pyramide, quelques balles mousses. 
Chaque joueur, à une distance d'environ 4 m, cherche à renverser un 
maximum de boites à l'aide d'une ou deux balles. 

Matériel: quelques photographies représentant des camarades ou des 
maîtres à l'âge de quelques mois. 
Les joueurs de l'équipe cherchent à reconnaitre ces gens ... qu'ils 
connaissent si bien ! 

Matériel : une carte de géographie sur laquelle sont noircis des noms de 
villes ou de pays ou de ... 
L'équipe doit reconnaitre le plus de noms cachés possible. 
Variante : découper dans du papier fort le contour de quelques cantons 
ou pays que l'équipe devra identifier. 

Matériel : selon descriptifs ci-dessous. 
L'équipe doit évaluer la longueur d'une ficelle placée dans une bouteille. 
L'équipe doit estimer le poids d'un objet ( pierre, salami, ... ) 
L'équipe doit évaluer une distance entre deux lieux visibles, etc. 

Grands jeux - Rallye Activités aux postes Service EPS - 1991 2.6 

Le sac 

La course surprise 

La dactylographie 

Les questions 

? 
• 

Matériel : un sac en tissu dans lequel on aura placé une dizaine d'objets 
tels que crayon, gomme, éponge, stylo, pièce de monnaie, oignon, . .. 
Les joueurs d'une équipe essaient d'identifier au toucher le plus d'objets 
possible. 

Matériel : cf descriptifs. Parcours divers sous forme de relais. 
Quelques exemples d'activités 
- Parcours en tricycle ou trottinette avec slalom
- Parcours du garçon de café avec plateau et verres peu fragiles ...
- Parc�rs du hockeyeur avec canne, balle ( slalom + obstacles ), etc.

Matériel: une machine à écrire, du papier. Chaque membre de l'équipe 
doit taper une partie de texte sans fautes, dans un temps limité. 

Matériel : cf descriptifs. Chaque équipe reçoit une opération arithmétique 
à effectuer ( ex. 34.632 X 87.654) ou un "mots-croisés", un rébus, une 
charade. Ces activités permettent d'échelonner le départ des équipes lors 
d'un rallye ou grand jeu . 

Pour d'autres activités : les fiches d'une autre rubrique + de l'imagination ! 





Grands jeux - Rallye Activités aux postes Service EPS - 1991 2.7 

Puzzles 

� 
Musiques 

lül 
A _J 

Questions 

♦ 

Odeurs 

� 

Matériel : 2 ou 3 mini-puzzles 
Chaque équipe reconstitue les puzzles dans le meilleur temps possible. 

Matériel : enregistreur à cassette, extraits musicaux d'environ 10 sec . 

( classique, variété, folklore, bruitage, etc). 
L'équipe dispose de 10 à 15 secondes pour reconnaître l'extrait musical, 

le compositeur, l'interprète, le bruit, ... 

Matériel : une liste d'une dizaine de questions, éventuellement de la 
documentation qui facilite la recherche des réponses ( journaux, livres). 

L'équipe dispose d'un temps limité pour répondre correctement à un 

maximum de questions. 

Variante : pour répondre à certaines questions, il est parfois nécessaire 

d'interroger une personne, de se rendre sur un lieu précis. 

Matériel : préparer quelques gobelets ou flacons contenant quelques 
gouttes de différents liquides, herbes aromatiques, etc . 

Les joueurs de l'équipe essaient de reconnaître les diverses odeurs. 

Ex.: vinaigre, kirsch, alcool à brûler, essence de citron, ail, thym, ... 

Grands jeux La chasse aux renards Service EPS - 1991 2.8 

Matériel: 

Descriptif 

Remarques: 

Bande (ruban) de marquage ou fils de laine ou sciure ou ... craie 

Quelques renards ( 4 - 5 élèves) se déplacent sur un itinéraire de leur choix et 

marquent le trajet avec les "banderoles· prévues. 

1 o à 15 minutes plus tard, les chasseurs ( une ou plusieurs équipes ) partent à 

la recherche des renards en suivant leurs traces. 

Après un temps imparti ( ou une distance donnée), les renards vont se cacher 

après avoir indiqué d'une manière claire la zone de leur cachette . 

Dessin à la craie indiquant la zone de 

recherche de la cache : ◊ 150m

Il est judicieux de placer dans chaque groupe un moniteur afin d'éviter tout 

problème ( élèves égarés, dégâts aux cultures ... ) 

A la fin d'une partie de chasse, les rôles pourront être inversés. 

Ce jeu est idéal pour parcourir une région . Très apprécié, il relance l'intérêt 
d'une excursion ... même à skis de fond ! 





Spectacle 

Matériel: 

Préparatifs : 

Descriptif : 

Variantes: 

Remarques: 

j Spectacle 

Matériel: 

Descriptif : 

Organisation : 

Sujets: 

Remarques: 

-

Jeu des diapositives Service EPS - 1991 3.1 

1 projecteur à diapos, écran (drap), rallonge électrique ... + de quoi écrire. 

L'animateur aura préparé 15 à 20 diapositives de divers sujets : portrait 
d'un personnage connu (écrivain, actrice, peintre, sportif, chanteuse, 
homme politique, etc), paysage, peinture, bande dessinée, objet insolite, 
drapeau, métier, lieu géographique, animal, plante, etc. 

Les joueurs sont répartis en petits groupes dans la salle et cherchent à 
reconnaître le sujet de chaque diapo présenté. Ils notent leur réponse. 

Avant chaquè diapo, l'animateur donne un petit descriptif permettant de 
définir avec précision la question et de faciliter le travail de reconnaissance. 
Ex. : Un fleuve a sculpté ce décor grandiose. Comment se nomme-t-il ? 

Le même jeu peut être envisagé avec un montage de courtes séquences 
vidéos présentant un personnage, une activité sportive, un extrait de film, 
un fait historique, un spectacle de variétés, etc. 

Attention à ne pas faire durer trop longtemps cette activité ( fatigue ) et à 
prévoir des sujets et descriptifs intéressants et adaptés aux joueurs. 

-

Vidéo Service EPS - 1991 3.2 

Magnétoscope, caméra, TV, accessoires (+cassettes ... ) 

De spectateurs-consommateurs, les participants deviendront acteurs
réalisateurs-techniciens. L'objectif: réaliser une courte émission TV. 

On formera des équipes chargées du travail de production ( scénario, 
mise en scène, décors, costumes, maquillage ). Elles seront assistées 
par un groupe de techniciens ( film, prise de son, réalisation des titres, 
montage des-séquences ). 
Cette activité peut être préparée déjà avant le camp. Les réalisations 
vidéos pourront faire l'objet d'un concours ( meilleur acteur ... ) 

Publicité - Téléjoumal - Variétés - Reportage - Interview - Cuisine .. . 

La réussite de cette activité tient beaucoup à la 
précision des consignes données aux participants. 
L'encadrement et le suivi des différentes étapes sont 
essentiels. L'humour aussi ... 











Spectacle 

Sketches 

Psychodrame 

Spectacle 

L'aventure 

L'histoire-billet 

� 

lmpro - clap 

Remarque: 

Sketches - Psychodrame Service EPS - 1991 3.5 

Avant le camp, les participants se groupent par 3 • 4 et préparent un sketch 
d'une durée de 5 à 1 O minutes. Les sujets seront libres ou imposés. Scénanos 
et mise en scène peuvent être • travaillés • en classe. 

Un spectacle sera ainsi monté pour une soirée de camp. On complètera le 
programme avec des poèmes, des chants, des imitations, des tours de 
prestidigitation, etc. 

Chaque joueur tire une carte sur laquelle est indiqué un trait de caractère 
( autoritaire, exubérant, optimiste, râleur, etc). 

Un thème de discussion • original • est donné par l'animateur. Par exemple : 

• Des traces de pas dans ma boîte aux lettres ...

• Pour avoir de l'argent devant soi, il faut mettre de l'argent de côté ...

• Cinq gars pour Singapour ...

Chacun, avec beaucoup d'imagination, participera à la discussion en 
démontrant au mieux le trait de caractère qui lui a été attribué. 

Suite à la discussion, on cherchera à identifier les divers tempéraments 

exprimés. 

Improvisations Service EPS - 1991 3.6 

Les joueurs sont répartis en groupes de 2 à 4 et disposent de 1 O à 20 minutes 
pour se préparer. Chaque groupe choisit un lieu + un événement et invente 
une histoire qu'il présentera aux autres. A partir d'une trame de base et d'une 
éventuelle répartition des rôles, chaque élève du groupe improvisera ... 
Spontanéité, humour : succès garanti ! 

Il s'agit d'une variante de l'activité précédente. L'animateur a préparé une série 
de petits billets comportant chacun un lieu, un verbe, un adjectif, un sentiment 
ou un objet ( une quinzaine de billets par catégorie). Chaque groupe vient tirer 
au sort un billet d&-chaque catégorie. Autour de ces mots, les joueurs créent et 
racontent une passionnante histoire. 

Les joueurs sont répartis par paires. Le premier bouge, remue librement ... et 
au "clap" de l'animateur se fige. Dans cette position, il imagine une action et un 
dialogue. Le second joueur se met alors dans la position qu'il pense 
complémentaire et s'immobilise à son tour. Dès lors, l'improvisation est lancée 
et chaque joueur développe l'action en cours et dialogue avec son partenaire. 

Lorsque les joueurs prennent confiance, que le geste et la parole deviennent 
plus faciles, on organisera de petits concours d'improvisation, le public 
évaluant la prestation de chaque groupe. 



























-

Trucs et combines Manipulations Service EPS· 1991 5.7 

Le noeud disparu 

Des animations magiques à bien exercer 1 

Matériel : une cordelette et un couvercle de boîte d'allumettes. 

La corde est sur la table devant vous, de gauche à droite. Vous posez le 
couvercle dessus, à peu près au milieu, et le côté ouvert vers vous. Faites 

un noeud, sur le couvercle, qui entoure les deux frottoirs. Glissez une 

extrémité de la corde dans le couvercle puis poussez-y doucement le 

noeud. Tirez un petit coup sur les deux bouts de la corde : le noeud 

disparaît et le couvercle de la boîte est enfilé dans la corde. 

L'éponge voyageuse Matériel : 3 petits morceaux d'éponges identiques et ... magiques

Cachez la première éponge dans le creux de votre main droite, et posez 

les deux autres sur la table. Demandez à un spectateur de choisir une de 

ces 2 éponges. Prenez de la main droite l'éponge désignée et mettez-la 
lui • en même temps que celle que vous aviez déjà en main· dans la main, 

qu'il gardera fermée jusqu'à la fin du tour. Le spectateur croit n'avoir 
qu'une seule éponge ; en réalité, il en a deux. Prenez maintenant de la 

main gauche l'éponge qui est restée sur la table et faites semblant de la 

mettre dans votre main droite. Ouvrez maintenant votre main droite : elle 
est vide. Le spectateur ouvre la main : il a 2 éponges ! 

-

Trucs et combines Le "Bar Club " Service EPS - 1991 5.8 

Le club: 

Le matériel : 

L'histoire 

Ours blanc ... 

Les détails 

Le problème 

La solution 

Club très fermé réunissant les meilleurs logiciens ou intuitifs du pays. 

Une table, cinq dés à jouer ( dont 2 de couleur blanche ) et un excellent 
meneur de jeu qui lance les dés, donne la solution et relance les dés ... 

Vous êtes en avion. Il est 16 h 35. Le temps est superbe et il y a peu de vent. 

Assis dans la rangée de droite, à côté d'un hublot, vous admirez la banquise. 
Difficile de voir les ours blancs sur cette étendue ! Et pourtant ... vous savez: 

les ours vivent en couple et pêchent en découpant des trous dans la glace. 

C'est généralement le mâle qui, avec patience et méthode, creuse le trou. La 

femelle ( la grande ourse), d'un coup de patte précis, attrape un, voire deux 

poissons. Et ils vivent là, heureux, autour des trous ! Si vous êtes attentifs, de 

l'avion, on voit les poissons au fond des trous ... et les chasseurs encore loin 
des ours ... et les braconniers qui se cachent· ... Dommage, ravion vole vite! 

Chacun doit savoir que la somme des côtés opposés d'un dé est égale à 7. Un 
dé a six faces. On ne bouge pas les dés après un lancer ! 

Combien voit-on d'ours, de poissons, de chasseurs ... à chaque lancer de dés ? 

3 trous • 6 ours - 12 poissons . 

6 chasseurs et 8 braconniers 1 

En cas de très forte céphalée, se 

mettre au lit et penser au problème .•. 











--

Jeux de table Les classiques ... Service EPS -1991 6.1 

Quelques classiques : Jeux de cartes - Loto - Cluédo - Puzzle - Monopoly - Backgammon -
Echecs - Trivial Pursuit - Jeux de dés - Uno - Jeux de société tels que
jeu de l'oie, hâte-toi lentement, jeu de dames, jeu du moulin, domino, jeu
de l'échelle - carambole - jeux d'aventures - jeux de stratégie - jeux de
"papier • - jeux de Kim - jeux de casse-tête (problèmes all8C allumettes,
pièces de monnaie, énigmes) - jeux de lettres tels que jeu des chiffres et 
des lettres, le mot le plus long, jeu du pendu, Scrabble - Puissance 4 - Dix
de chute, etc.

Un conseil : Consulter le livre • Jeux du monde - leur histoire - comment les construire -
comment y jouer• publié par l'UNICEF aux Editions LIED.

Des idées : Organiser des tournois de jeux : Matchs· aux cartes , tournoi de scrabble ,
de carambole ... individuel ou, mieux, par équipes. Faire gérer ces
rencontres par les élèves eux-mêmes ( organisation - saisie des résultats -
règles - fair-play). 

--
Jeux de table Les jeux de mots ... 

Service EPS - 1991 6.2 

:ar •�ulpe ou lndlvlduellement, Jouer avec quelques partlcularltés de rança se. Questions - réponses - rédaction . concours - Imagination 
la langue

1. Le lipogramme ;�it
h

d
abeans l

E
equel on s•�treint à ne pas faire entrer une ou plusieurs lettres dea P t. xemple de hpogramme en E : 

2. Le rébus

3. La charade

D�r�t six jours, on chassa un dahu, amusant animal s'appariant au faon maisq�,, �vant aux fl��cs du mont, a un corps si guingois qu'il suffit, pour l'a�ir� offnr � son audrtio_n un son irritant. Surpris, furibard, mais surtout distrait,I insouciant dahu fart un soudain mi-tour, lors paumant son aplomb h "t fond du vallon où l'on va sans mal rahurir ... ( d'après G. Perec) 
, c o, au

�ot ou phrase ex�rimés à l'aide de signes ou de dessins dont le nom donnee sens par analogie de sons. Exemple de rébus 
000000000

G') = J'ai couché sous les orangers !

��he
ê
rche d'un mot composé de plusieurs syllabe s dont chacune constituee e-m me un mot. Exemple de charade . • Mon premier marche, mon second nag�. mon tout vole • ( hanneton )
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