
Game Box
Intérêt 
pédagogique

Durée du jeu

Tranches d’âges

Nombre de 
participants

Type de jeu

Règles du jeu

10-20

30 min
Compétition

La course de locomotive

L’animateur détermine un circuit que les équipes 

vont devoir parcourir. Les joueurs se mettent 

en file par équipe de 4 à 6 Ils se tiennent par la 

taille et sont sur la ligne de départ.

Au signal, le premier joueur de chaque équipe 

(la locomotive) allume une allumette et peut 

avancer en remorquant les autres joueurs 

jusqu’au moment ou l’allumette s’éteint. Il passe 

alors la boîte d’allumettes au suivant et va se 

mettre en bout de file.

Le second, qui devient locomotive, allume à son 

tour une allumette et le train peut se remettre 

en route. Et ainsi de suite.

La première équipe qui termine le parcours a 

gagné.

Variante

Chaque équipe reçoit le même nombre 

d’allumettes. C’est l’équipe qui est allée le plus 

loin qui gagne.

Matériel

Une boîte d’allumettes par équipe.

310

Contenu de la Game box

•	 Un index

•	 15 fiches pédagogiques

•	 470 fiches de jeux 

•	 8 catégories 

+ de 470 jeux pour vivre des animations délirantes !

Dès 4 ans
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Un fichier de jeux pour vivre des 

centaines d’animations délirantes !

La Game Box est un outil qui propose plus de 

470 jeux différents. Des plus classiques et toujours 

appréciés jusqu’aux nouveautés détonantes, la 

Game Box se veut pratique, adaptée aux réalités et 

personnalisable. Pour accompagner l’animateur ou 

l’enseignant dans la préparation de ses activités 

ludiques, la Game Box contient également des fiches 

pédagogiques. Un outil incontournable pour faire 

vibrer les animations et les rendre extraordinaires ! 
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Ballon croquet

Les joueurs sont debout en cercle, jambes 
écartées, les pieds se touchant les uns les 
autres. Un joueur placé au milieu du cercle, 
essaye de faire passer un ballon entre les 
jambes des joueurs qui doivent l’en empêcher en 
joignant les jambes. Si un joueur laisse passer le 
ballon ou s’il joint les jambes avant que le ballon 
ne soit lancé, il change de place avec le joueur 
du milieu. 

Variante

Pour empêcher le ballon de passer, les joueurs 
peuvent utiliser leurs mains. Dans ce cas, si le 
joueur se penche avant le lancer du ballon, il 
change de place avec celui du milieu.

Matériel

Un ballon.

8+

15 minHabileté
23

15 min

Les poissons de la mer

Selon leur nombre, les joueurs sont répartis par 

groupes de 3 à 5. Chaque groupe délimite un 

camp sur le terrain de jeu.

Un animateur joue le rôle de la mer. Les joueurs 

sont des poissons et suivent les instructions 

de l’animateur :

•	 La mer est calme : les joueurs avancent 

lentement.

•	 La mer est agitée : les joueurs courent.

•	 La mer est grosse : les joueurs bondissent. 

•	 La mer est méchante : les joueurs regagnent 

leur camp en courant.

Lorsque l’animateur dit cette dernière phrase, il 

court pour attraper les joueurs. Ceux qui sont 

attrapés avant d’arriver dans leur camp sont 

emportés par la mer et deviennent des vagues. 

Ils aident la mer à attraper les poissons.

Le dernier poisson à ne pas avoir été emporté 

remporte la partie. 

10+

Compétition
165


