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PETITS JEUX

Rappel : tout le matériel utilisé doit étre désinfecté avant et apreés utilisation!

JEU 1 - CHARADE

1. La meute est divisée en groupe de deux a cing personnes.

2. Choisir un volontaire pour commencer. Cette personne doit penser a un objet, un humain, un
animal, un aliment... (La chose peut étre en relation aux activités scoutes). Elle informe les
autres joueurs de la nature de la chose choisie.

3. Chaque groupe pose une question a tour de role a la personne qui a choisi I'objet. Les réponses
doivent étre «oui» ou «nony.

4. Chaque tour dure jusqu'a ce que 10 questions soient posées ou que |'objet soit deviné.

REFLEXION : Il est important que ceux qui posent les questions
réfléchissent attentivement a ce qu'ils demandent. Avec un nombre
limité de questions, de quelles informations aviez-vous besoin pour
deviner I'objet? Quel genre de questions avez-vous posé en premier ?
N'oubliez pas que chaque probléme a une solution et qu'il vous suffit
d'étre créatif pour la trouver.

JEU 2 — SPLAT

1. Les louvettes s’assoient en cercle et le meneur du jeu se place au milieu.

2. Le meneur du jeu fait demi-tour et, au hasard, désigne une louvette et crie "splat".

3. La louvette désignée doit baisser et celles qui sont placées de chaque c6té doivent tourner
vers elle et crier "splat".

4. Laderniere louvette a crier doit s’asseoir. Si une autre personne crie aussi "Splat", elle s’assoit.
Faites avancer le jeu rapidement pour tester les réflexes.

5. Lejeu continue jusqu'a ce qu'il y ait deux louvettes debout. Elles doivent se tenir dos a dos et
lorsque le meneur du jeu donne un signale, elles doivent s'éloigner I'une de I'autre.

6. Lorsque le meneur du jeu crie "splat", les deux dernieres louvettes doivent se retourner et
crier "splat!". La premiére a crier est la gagnante.

REFLEXION : Cette activité consiste a tester les réflexes. Chacun doit
penser aux autres compétences qu'il a utilisées pour bien jouer. Tout le
monde doit comprendre que s'amuser est I'élément le plus important
du jeu, pas gagner.

JEU 3 — FOOTBALL ASSIS

1. La meute est divisée en deux équipes. Chaque équipe choisit son nom. Les équipes vont jouer
au football assis.

2. Chaque louvette prend une chaise, choisit un endroit et s'assoit quelque part sur le terrain.
Une équipe doit défendre un but et I'autre doit défendre le but opposé.

3. Le meneur de jeu est I'arbitre. Les louvettes doivent travailler ensemble, en passant le ballon
avec leurs pieds, jusqu'a ce qu'elles se rapprochent suffisamment pour marquer dans le but
adverse. Les louvettes ne doivent toucher le ballon qu'avec les jambes ou les pieds et doivent
rester sur leur chaise au méme endroit, a moins que I'arbitre ne leur dise de bouger.
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Les louvettes recoivent un «temps mort» si elles quittent leur chaise ou lancent le ballon en
I"air. La durée du temps mort dure seulement quelques minutes.
Si la balle roule jusqu'a un point ou elle est hors de portée, I'arbitre la ramasse et la laisse
tomber quelque part entre deux joueurs adverses.

REFLEXION : S’asseoir pour jouer au football signifie que travailler
ensemble et bien communiquer sont les clés de réussite de cette
activité. Tout doit étre défini en équipe, du positionnement des
chaises a I'élaboration de votre chemin vers l'objectif.

JEU 4 - MAITRE DU RYTHME

Trouvez le maitre du rythme dans ce jeu de cercle simple et amusant.

1.
2.

Les louvettes s’assoient en grand cercle tout en respectant la distance entre elles.

Choisir une louvette pour étre le détective et demandez-lui de se retourner et de se couvrir
les oreilles, afin qu’elle ne sache pas ce qui se passe.

Choisir une autre louvette pour étre le maitre du rythme.

Le maitre du rythme doit lancer une action ou un rythme et les autres membres du groupe
doivent l'imiter.

N.B : Les actions ne doivent pas impliquer le toucher du visage ou d’une autre personne.
Demandez au détective de rejoindre a nouveau le cercle et dites-lui qu'il a trois suppositions
pour essayer de deviner qui est le maitre du rythme.

Pendant le jeu, le maitre du rythme doit passer a de nouvelles actions et rythmes, et la meute
doit continuer a les imiter (sans rendre évidente l'identité du maitre du rythme).

Lorsque le détective trouve le maitre du rythme ou a épuisé toutes ses suppositions, rejouez
avec différentes personnes dans les roles.

REFLEXION : Ce jeu implique la concentration des participants. Le maitre
du rythme qui a guidé les membres peut étre Akela qui guide le clan des
loups.

JEU 5 - QUESTION BINGO

1.
2.

La cheftaine sélectionne les numéros d'appel et les annonce aux louvettes.

Distribuez une carte par sizaine. Préparer un coin pour chaque sizaine avec une carte
accrochée au mur (pour éviter les contacts et la contamination de la carte).

L'appelant (la sizaine) doit sélectionner un numéro.

Chaque numéro est relié a une question, la sizaine doit répondre correctement pour pouvoir
cocher le numéro sur sa carte. Les questions peuvent étre en relation avec la progression, la
nature, des idées générales, la planéte...

La sizaine crie "BINGO !" lorsqu'elle obtient une ligne compléte (verticale, horizontale ou
diagonale) ou une carte pleine. A vous de faire vos régles amusantes !

) B 4 19 25

2 8 20 26

39 21 27

4 10 22 28

s N 23 29

6 12 24 30 ;
Exemple 1 Exemple 2
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JEU 6 - LE PARCOURS

1. Lacheftaine prépare un parcours bien déterminé et composé d’un enchainement d’obstacles
et d’épreuves plus ou moins facile a réaliser (sauter, courir, grimper, ramper ...)

2. A la fin du parcours la louvette obtiendra un texte a trou a continuer, un message codé a
résoudre...

JEU 7 - LE MIROIR

Les louvettes se placent 2 a 2 face a face laissant une distance de 1.5m entre elles. Chacune doit imiter
les mouvements de I'autre en chantant des chansons scoutes.

1. Chaque louvette a une boite de mouchoir vide avec un trou
sur l'une des plus petites extrémités et un ruban ou une ficelle
enfilée entre les deux trous. Cela permet a la boite d'étre
attachée a l'arriere des louvettes avec 'ouverture de la boite
visible.

2. A l'intérieur de la boite, vous pouvez placer 10 & 15 objets.
Vous pouvez également utiliser des petites boules, des billes,
des guimauves ou tout autre petit objet.

3. Les louvettes doivent danser et secouer de sorte a faire tomber les objets de la boite. La
premiere qui retire le plus d'objets remporte la partie.
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JEU 9 - DESSIN CASSE

1. Les louvettes se mettent par paire dos a dos sans se toucher.
2. Une louvette recoit un dessin et I'autre une feuille blanche. La louvette qui a le dessin doit le
faire copier a I'autre sans se tourner.

REFLEXION : Les critéres d’une bonne communication : écoute
active, respect, échange, compréhension, se mettre face a face.

JEU 10 - RAMASSE TRESOR

1. Les louvettes se mettent I'une en face de I'autre laissant une distance de 1.5m entre elles.
Devant chaque louvette se trouve un objet, un texte a trou, un message codé...

2. Lacheftaine commence le jeu en nommant les parties du corps : la téte, les oreilles, les pieds,
les épaules... Chaque louvette touche son propre organe nommé.

3. Lorsque la cheftaine dit : Ramasse Trésor ! la louvette doit ramasser |'objet qui se trouve juste
devant elle.

4. Celle qui ramasse I'objet en premier gagne.

5. L'objet peut étre un crayon qui appartient a la louvette.

JEU 11 - HOT POTATO

1. Les louvettes se mettent en file indienne par terre et font passer un ballon par les pieds
pendant que la musique joue. Le ballon représente une « patate chaude ».

2. Sur le ballon sont collés les paroles d’un chant, I'histoire d’un épisode du livre de la jungle,
I’histoire de notre saint patron...

3. Lorsque la musique s’arréte, la louvette qui tient la « patate chaude » lit la feuille collée.

Le jeu continue jusqu'a avoir terminé toute I’histoire/ le chant.

5. Prolongement : les paragraphes de I’histoire/ du chant peuvent étre en désordre et il faut les
remettre dans le bon ordre.

E
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JEU 12 - MOWGLI A DIT

1. Toutes les louvettes se tiennent devant Mowgli (le meneur de jeu) pour écouter ses
commandes, mais elles doivent seulement suivre les commandes qui sont précédées de
“MOWGLI a dit”.

2. Les commandes doivent étre centrées autour de gestes simples ou étre des actions précises
telles que “MOWGLI a dit de lever votre bras !” ou “MOWGLI a dit de s’asseoir !”. Les
commandes peuvent étre annulées de la méme maniere : “MOWGLI a dit de se lever !”.

3. Siune louvette effectue une commande qui n’est pas précédée par “MOWGLI a dit”, elle sera
une des bandar-logs.

JEU 13 - GUESS MY FEELINGS

1. Chaque louvette porte un masque.
N.B : Prévoir un masque pour chaque louvette.

2. A tour de role, une louvette se met devant les autres et choisit un sentiment pour le faire
deviner aux autres.

3. Demandez aux louvettes de surveiller les yeux, les sourcils et le langage corporel.
Liste de sentiments : I'amour, la colére, I'espoir, la joie, la peur, la surprise, la tristesse...

JEU 14 - LA GRENOUILLE EMPOISONNEE

1. Les louvettes s'assoient en cercle.

2. Choisir une louvette comme détective pour sortir de la piece de fagon a ne plus voir les autres
louvettes.

3. Demandez aux louvettes de baisser la téte et de fermer les yeux. Tapez quelqu'un sur la téte
pour étre la grenouille empoisonnée.

4. Demandez a tout le monde d'ouvrir les yeux et d'inviter le détective a revenir.

5. Letravail de la grenouille empoisonnée est d'empoisonner autant de personnes que possibles
en leur faisant un clin d’ceil, et ceci avant que le détective ne devine son identité.

6. Apreés avoir fait un clin d’ceil a une louvette, cette derniere devient empoisonnée et s’allonge
par terre.

7. Le détective n'obtient que trois suppositions.

JEU 15 - TABAQUI

1. Une louvette se met au milieu, elle représente TABAQUI alors que les autres louvettes se
placent contre le mur.

2. TABAQUI doit rouler un ballon par terre vers les louvettes pour les faire sortir du jeu. Le ballon
doit étre roulé aux pieds pour que la louvette sache qu’elle a été touchée.

3. La personne au milieu appelle "TABAQUI" et tout le monde doit marcher vers le mur opposé
sans étre touché par TABAQUI.

4. Sivous étes touchés avant d'atteindre I'autre mur, vous vous asseyez la ol vous avez été
touché.

On peut a chaque fois changer I’animal :

Shere khan : Avec Shere khan, la personne au milieu et tout le monde doivent faire la marche du tigre.
Toute personne touchée avant d'atteindre le mur devient un tigre et s'assoit sur ses fesses.
Bandar-logs : Avec les Bandar-logs, tout le monde saute sur ses pieds. Si une personne est touchée,
elle devient un arbre qui se tient les pieds joints.

Les Chiens Rouges : Avec les Chiens Rouges, tout le monde doit marcher sur ses genoux. Si une
personne est touchée, elle s'accroupit et devient un rocher. Elle ne pourra ni bouger ni se tenir debout.
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JEU 16- VERITE ET MENSONGE
1. Les louvettes s'assoient en cercle.
2. Lacheftaine se met au centre.
3. Elle informe les louvettes sur un ami/ ennemi de MOWGLI en disant deux informations qui
sont vraies et une qui ne l'est pas.
4. Ensuite, la cheftaine demande a chaque louvette de deviner quel est le mensonge.

Exemple :
Je suis BAGHEERA le chacal, je connais toute la forét, tous ses sentiers et tous ses
habitants.

Je t'apprends a la parcourir et y chasser.

*Mensonge : Bagheera est une panthere, elle n’est pas un chacal.
*Les 2 vérités : elle connait toute la forét et elle a appris Mowgli a chasser.

JEU 17 - SCAVENGER

1. Chaque sizaine a une carte a suivre avec des signes de pistes. Accrocher sur le mur les cartes
a suivre pour ne pas les toucher ou choisir une louvette qui sera responsable de la carte et qui
est la seule a pouvoir la toucher.

2. Lasizaine doit passer d’une étape a une autre en suivant la carte pour arriver au trésor.

3. En passant d’'une étape a une autre, les louvettes peuvent étre en train de résoudre des
questions en relation avec leur progression.

N.B: Un responsable pour chaque papier pour ne pas les échanger.

JEU 18 - CROSS THE RIVER

1. Les louvettes se trouvent d’un c6té du terrain. Au milieu, des points sont placés au hasard sur
le sol.

2. Les louvettes a tour de réle doivent traverser la riviere en sautant d'un endroit a l'autre. Si
elles tombent, elles doivent revenir au point de départ.

3. Vous continuez jusqu'a ce que tout le monde ait traversé la riviére.

e &
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JEU 19 - CONES + BALLON

1. Chaque sizaine se met en file indienne tout en respectant une distance de 2 metres.

2. Le premier membre de la sizaine doit faire marcher le ballon avec son pied entre les cones et
revenir a sa place pour donner le ballon a la louvette suivante.

3. Quand toutes les louvettes d’une sizaine jouent le jeu, la sizaine gagne.

JEU 20 - BABYFOOT HUMAIN

Les regles du jeu du babyfoot humain, sont sensiblement les mémes que celles du babyfoot
traditionnel. Nouer une ficelle au niveau des hanches ou placer une signalisation au sol pour ne pas
toucher du matériel - étre plus en coordination.
1. Aucoup d’envoi, le ballon est lancé au milieu du terrain.
2. Siundes joueurs lache la barre, I'arbitre siffle penalty.
3. A chaque but, le ballon est engagé au milieu du terrain par I’équipe qui vient de concéder le
but.
4. Lorsque le ballon sort sur I'un des cotés du terrain, le ballon est réengagé au milieu du terrain.
5. Lorsque le ballon sort sur I'un des fonds du terrain, le ballon est réengagé par le gardien de
but.

JEU 21 - QUILLES AVEC LES PIEDS

Les regles du jeu du quilles avec les pieds est similaire au jeu ordinaire des quilles, mais au lieu de
lancer la balle avec la main, les louvettes doivent essayer d’envoyer le ballon avec leurs pieds.

JEU 22 - STATUE

Faites jouer de la musique et laisser les louvettes se promener librement dans la piece. Lorsque la
musique s’arréte, les louvettes doivent arréter de bouger et faire la statue.
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JEU 23 - LE ROI DETRONE

1. Délimitez la zone de jeu :
e Un petit cercle pour I'emplacement du tréne.
e Un grand cercle pour délimiter la zone de lancement.
2. Retournez le seau de plage et placez-le sur I'emplacement du tréne.
Tirez au sort celui qui sera le premier roi du jeu.
4. « Le roi monte sur son trone ». La louvette ne se met pas sur le sceau pour éviter de tomber ;
on peut délimiter la zone par n‘importe quel objet qui sera comme les quilles.
5. Lesautres louvettes se placent tout autour du trone derriere la lighe de lancement et lancent
la balle pour atteindre le seau. Celle qui touche le sceau détrdne le roi et prend sa place.

w

Chaque louvette a une balle en main désinfectée. Désinfecter les ballons si plusieurs tours.

JEU 24 — LADDER GAME

1. Les louvettes sont divisées en 2 groupes A et B. Chaque membre du groupe a un numéro.

2. Les membres du groupe A s’assoient en face des membres du groupe B de fagon a ce que les
membres assis en face ont le méme chiffre.

3. Lorsque le meneur du jeu mentionne un chiffre, les membres qui possédent ce chiffre doivent
se lever, faire le tour de I’équipe et reprendre sa place en premier. Celui qui s’assoit en premier
fait gagner son groupe.
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