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Une feuille de papier 
journal par joueur. 
Celui qui r®alise, en la 
d®chirant avec ses 
mains, la bande la plus 
longue a gagn®. 

 
Le premier qui a enroul® 
son fil autour de son 
crayon (ou tube) a gagn®. 

RELAIS DE BOITE DôALLUMETTES 

2 ou plusieurs ®quipes. 

LANCER DE PALETS 

LE DERNIER CRAYON EMPILAGE DE CUBES 

17 crayons (ou petits b©tons), chaque joueur 
peut en prendre 1, 2 ou 3. Celui qui prend le 
dernier crayon gagne. 

 
Chaque joueur, ¨ tour de r¹le, pose un cube. 
Celui qui fait tomber la pile a perdu. 

Plus de  60 JEUX  

pour  FĆTE Dõ£COLE 
 

Rùalisation : lamaternelledemoustache.net  
 

Il est important d½adapter la durùe du jeu, les distances, les lignes de dùpart, le poids des 
objets, les ùventuels obstacles ou les relais sur les parcours, le nombre de compùtiteursµ 

ó l½ôge des enfants. 
 

ATTENTION : CERTAINES DES ACTIVITîS PROPOSîES NE SONT PAS  
RECOMMANDîES EN PîRIODE DE PANDîMIE (Covid-19) 

Se passer le bo´tier (couvercle) dôune petite 
boite dôallumettes, de nez ¨ nez, mains 
derri¯res le dos. 
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Diffusion totale ou partielle soumise ó 
autorisation - Vente interdite.  
Mise ó jour : Mars 2020 

LE JOURNAL LE FIL DôARIANE 

http://lamaternelledemoustache.net/


la
m

at
er

ne
lle

de
m

ou
st

ac
he

.n
et

 

2 

7 

8 

9 

10 

11 
12 

13 

14 
Aller au bout du circuit sans allumer la lampe. 
Il est possible de remplacer ampoule plus pile 
par une lampe de poche ou une sonnerie. 

MAQUILLAGE PHOTO INSOLITE 

On peut remplacer les quilles par des 
bouteilles en plastique lest®es. 

JEU DE QUILLES 

LôARBRE A BONBONS 

Utiliser des ciseaux ¨ bouts ronds.  
Ou remplacer les fils par des serpentins que 
lôon peut couper ¨ la main 

Peindre un personnage (f®e, clown, pirate, 
selon le th¯me de la f°te), sur du carton, 
®vider lôemplacement de la t°te et des mains. 

"
 

Faire tomber le ballon (ou la balle) dans  
le bac en ®cartant les manches  
¨ balai au bon moment. 

PI¤ATA 

Une succession d'enfants, les 
yeux band®s, arm®s d'un b©ton 
essayent de casser la pi¶ata 
(forme r®alis®e en papier 
m©ch®) afin de r®cup®rer les 
sucreries cach®es ¨ l'int®rieur.  

 pile 

Piton 
m®tallique 
fix® au bout 
dôun tube 
vide dôun 
stylo ¨ bille. 

Planchette 
 de bois. 

Petite 
ampoule 

CLIC !  

Lancer 5 balles (ou boules 
de chiffon) dans la gueule 
du monstre. 

LAISSE TOMBER ! 

DANS LA GUEULE DU MONSTRE NE TREMBLE PAS ! 

Fil m®tallique rigide  
(cintre de pressing par exemple) 
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JEU DES ANNEAUX COURSE EN SAC 
On peut sôen procurer aupr¯s des 
boulangeries ou des br¾leries de caf®. 

16 

A 3 PATTES 
Course par deux, chevilles attach®es. 17 

AU FEU ! 

Eteindre la bougie. Pr®voir plusieurs bougies, 
car une fois humide, pas facile ¨ rallumer. 

LES SUMOS 

Variante : mains derri¯re le dos. 

Le premier qui 
sort du rond a 
perdu. 

TIR ê LA CORDE 

LES SUMOS (variante) 

Le premier 
qui met un 
pied dans le 
rond a perdu. 

But : ®clater le ballon de baudruche de ses 
concurrents. Celui qui a conserv® son ballon 
a gagn®. On peut aussi opposer 2 ®quipes. 

on peut remplacer les cibles 
par une ou plusieurs chaises 
pos®es ¨ lôenvers sur le sol : 

£CLATE-BALLON 
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- gonfler son ballon de baudruche, 
- laisser ®chapper lôair pour pousser, sans la 
toucher, jusquô¨ lôarriv®e, une balle de ping 
pong ou un morceau dôouate. 

COURSE Dô£CHASSES 

A BAS LES CHAPEAUX 

Faire tomber le chapeau en papier journal de 
son concurrent avec le tube de papier journal. 

Course par deux, mains derri¯res le 
dos, un ballon de baudruche coinc® 
au niveau des cuisses ou du ventre. 

b©tons : + ou - 40 cm 
+ ç pizzasè en papier, assiette en carton... 

corde 

ficelle 
 

boite 
de 
conserve 

anneaux ¨ rideau 

CHAMBOULE-TOUT 

Selon le th¯me de la f°te 
on peut coller des t°tes 
de clowns, pirates,é sur 
les bo´tes. 

La ficelle passe ¨ lôint®rieur 
du carton, sort par lôarri¯re 
pour sôaccrocher ¨ un 
cache lest®. Quand on 
tire sur un fil, on ne 
sait pas quel cache 
sera lev®. 
X = lot, num®ro, perdu 
ou gagn®,... 

VA OĒ LE VENT TE MĈNE... 

ON COINCE LA BULLE ! 

LES LIVREURS DE PIZZAS 

TIRE LE BON FIL  

LAISSE TOMBER ! (variante) 

Faire tomber le ballon  
dans le bac en ®cartant  
les cordes au bon moment. 



la
m

at
er

ne
lle

de
m

ou
st

ac
he

.n
et

 

5 

31 

32 

33 34 

36 

37 38 

Faire 
®clater le 
ballon en 
lanant 
une 
fl®chette. 

On gagne le lot dont le nom ou le num®ro a 
®t® gliss® dans le ballon avant gonflage. 

lot nÁX 

- 2 ou plusieurs ®quipes. 
- de 2 ¨ 4 enfants, l®g¯rement pench®s, 
transportent un gros ballon. 

Ruban muni dôun 
contrepoids, attach® ¨ la 
ceinture. Faire sortir du rond 
trac® au sol,  
tous les objets sôy trouvant. 
Faire jouer deux enfants en 
m°me temps, celui qui gagne 
est le premier qui a ®vacu®  
ses objets. 

35 

2 ®quipes : la premi¯re qui a fait traverser la 
balle de ping-pong, uniquement par 
lôaspiration dans le tube de carton, a gagn®. 

Celui qui perd sa carapace a perdu. 

Paniers ¨ linge ou gros coussins. 

LES TORTUES 

petite balle 

seau en plastique           
  ou boite de     
   conserve  
      tenue par    
         ®lastique. 

faire jouer 2 ou plusieurs ®quipes 
en m°me temps. 

CHASSE AUX POUX 2 çsingesè : le 
premier qui 
d®barrasse 
lôautre de ses 
çpouxè (pinces 
¨ linge) a gagn®. 
Pr®voir deux 
grands t-shirts. 

LA DANSE DU VENTRE 

PASSE-MOI LA BALLE 

BALLE AU POT 

DOS ê DOS 

5 

LES FL£CHETTES 

On compte les points obtenus 
apr¯s un nombre donn® de 
lancers. 

LES FL£CHETTES (variante) 



la
m

at
er

ne
lle

de
m

ou
st

ac
he

.n
et

 

6 

39 40 

42 

43 

45 

46 

LES SAUTERELLES KIM TOUCHER 

Autant de sacs (contenu identique) que de 
joueurs) Le premier qui retrouve un objet 
dans un sac (par exemple : une ch©taigne 
parmi des glands, un petit jouet) a gagn®. 

PARCOURS DôOBSTACLES 

41 - cuill¯re + balle de ping pong 
- ou louche + balle de tennis  
On peut remplacer les obstacles par 
des coussins, des jouets,... 

1 ramasse les O (ex : glands) 
2 ramasse les X  (ex : ch©taignes) 
Etc... 

PARCOURS PAILLE PAPIER 

variante : tube + balle de ping-pong 

LôĄNE 
ou autre animal 

Yeux band®s, placer la queue 
de lô©ne au bon endroit. 

scotch, çpate accrocheè, çpatafixè, aimant, 
punaise, etc... 

COURSE DôOBSTACLES (variante) 
Plusieurs ®quipes. 

Coussin, ou ballon, livre... 

Faire retomber la çsauterelleè 
dans le panier è en sautant sur la 
planche (ou en donnant un coup 
sec avec le pied. 

LA CUEILLETTE 

    X  O   O   X   X  O    X    X    O 
X   O   X   X  O    O    X   O 
  O  O    X    X    O   O   X   

                              O  O    X    X    O  X  O X 

44 

LA PLANCHE TROU£E 

1
0
0 

5
0 

5
0 

2
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1
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LA COURSE DES ANIMAUX 
 
4 pistes de 6 cases sont dessin®es par terre. les 
joueurs choisissent un embl¯me: chat, chien, 
chouette ou cheval. Pr®voir des colliers ¨ lôimage 
des animaux. Le meneur de jeu prend un grand 
jeu de 24 cartes compos® de 6 cartes "chien",  
6 cartes "chat", 6 cartes "cheval", 6 cartes 
"chouette". Il m®lange  
le jeu et tire la premi¯re  
carte. Si c'est la carte  
"chien" c'est le joueur qui  
a l'embl¯me "chien" qui  
avance d'une case.  
Les joueurs avancent  
d'une case ¨ chaque fois  
que leur embl¯me est tir®.  

LA PąCHE AUX CANARDS 

Le lot (ou gagn® perdu, un bonbon 
par exemple) est marqu® au feutre 
ind®l®bile sous le canard.  
On peut remplacer les canards  
par des bateaux par exemple. 

LA ROUE TOURNE 
 
Les joueurs parient 
sur un nombre, une 
couleur, un dessin, 
un symbole... 

DANS LôASSIETTE 
 

Le joueur lance une pi¯ce ou un palet dans 
une assiette en carton. Il gagne le contenu. 
(petit lot, bonbons, etc.é) 

B
a
c
 
¨
 
s
a
b
l
e

 

M
e
r
c
i
 
¨
 
C
l
a
r
i
s
s
e
 
e
t
 
¨
 
ç
M
a
m
i
e
 
B
r
o
s
s
a
r
d
è

 

COURSE AU SAVON 

COURSE AU CITRON 

Pousser le citron avec le b©ton 
jusquô¨ la ligne dôarriv®e.  
On peut remplacer le citron par un ballon 
de rugby. 

Pousser son savon sur le plan 
inclin® (ou toboggan) humide, 
jusquô¨ la ligne dôarriv®e. 

balle de  
ping-pong 

bouteille 
lest®e 

pistolet  
¨ eau 

Plusieurs concurrents, au 
signal donn®, le premier qui 
fait tomber la balle a gagn®. 

1 2 3 4 5 

6 7 8 9 10 

CASSE NOIX 

billot  
de bois 

tuyau opaque 

noix 

maillet 

FAIS TOMBER LA BALLE 
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Durant toute la f°te un 
animateur se prom¯ne 
avec un panier garni dont 
il faut ®valuer le poids 
juste en le soupesant 
quelques instants.  
Celui qui a indiqu® le 
poids le plus pr¯s de la 
r®alit® gagne le panier.  

55 56 

57 

60 

BOURRICHE 

TROUVE LA DATE DE 
NAISSANCE DE LA PELUCHE 

Grand  
carton  
trou®. 

On peut accrocher des 
photos de personnages 
(instits ?) au dos du 
carton, ¨  lôemplacement 
des trous. 

61 

Lancer ¨ son partenaire un îuf, quôil 
doit rattraper sans le casser. 
On pourra pr®f®rer un petit ballon de 
baudruche rempli dôeau (¨ faire par 
tr¯s beau temps, ou pr®voir des 
rechanges). 

Propos® par lôEcole de Caussols 

62 
LE DERNIER A PERDU LANCER DôíUF  

58 

ENVELOPPES  

GA
GN £

 

PERDU 

Ƞ 
Des enveloppes sont 
vendues pendant la f°te.  
ê l'int®rieur on trouve  
un num®ro qui correspond  
¨ un lot ou un ticket  
çperduè ou çgagn®è.  

Ƞ 

? 

La r®ponse est dans 
lôenveloppe qui est autour du 
cou de la peluche. Chaque 
joueur inscrit son nom sur un 
grand calendrier. (un seul 
nom par case). Celui qui 
d®couvre (ou est le plus 
proche) de la date de 
naissance de la peluche 
repart avec. (ouverture de 
lôenveloppe en fin de f°te).  

Variante : 
 

Au lieu de la date de naissance, on peut deviner 
le pr®nom de la peluche sur le calendrier 
(saints), ou dans une liste pr®par®e ¨ lôavance. 

kévin 

nina  

léo  

marie 

M Martin 

Une  planche de photos  
des enseignants de l'®cole 

(par exemple), mais ces photos 
les repr®sentent lorsqu'ils ®taient tout 
petits !  
Chaque joueur fait son pronostic, sur 
un feuillet ¨ son nom, en cherchant les 
ressemblances avec les adultes qu'ils 
sont aujourd'hui. Celui ou celle qui a su 
reconna´tre, en notant 
le bon nÁ,  tous les 
enseignants a 
gagn®. 
 
Variantes : avec 
une partie du visage  
(nez, bouche, é) 

Lina M. (CP) 

3 Nath
alie 

  Mme 
Juli

e 
 

5 M Je
an 

11   22   33   

44   55   66   

77   88   99   

Une bassine pleine d'eau, un verre en 
plastique coup® deux cm au dessus du bas  
du verre. On met ce  
gobelet sur l'eau, il  
faut placer des objets 
lourds dans ce "bateau"  
sans le faire couler. 
On peut utiliser : par 
exemple des pi¯ces,  
des billes, ou m°me des 
cailloux.  

 
Propos® par lôEcole de Caussols  

dôapr¯s Fort Boyard. 

59 
QUI SONT CES BEAUX B£B£S ?  VISE TON PROF ! 

Tu gagnes  
10 points  
pour 
chaque 
cible 
atteinte. 




