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20 jeux dynamiques & écologiques 
40 cartes « environnement »
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FICHE PRATIQUE 

COMPÉTENCE
 Faire preuve de rapidité et d’adresse dans 

le lancer de ballon.

MATÉRIEL
 Ballon.
 Autant de colliers-dessins que de joueurs 

(ficelles auxquelles est accrochée une 
représentation de situation utile ou néfaste pour 
l’environnement) : visuels à réaliser par 
les enfants ou cartes « Environnement » 
à photocopier en plusieurs exemplaires.

GS

RÉSUMÉ
 Si l’on est concerné par le geste 

environnemental (utile ou nuisible) annoncé, il 
faudra attraper rapidement le ballon lancé puis, 
avec celui-ci, viser et toucher un enfant immobile 
afin de devenir le nouveau maître du jeu.

OBJECTIF
 Se familiariser avec les pratiques 

environnementales utiles ou nuisibles.

BALLON POUR 
CELUI QUI…
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FICHE PRATIQUE 21  BALLON POUR CELUI QUI…

> DÉROULEMENT
 Les enfants portent un collier-dessin autour 

du cou (distribution aléatoire) et déambulent 
dans l’espace de jeu en chantant la comptine 
choisie. Un maître du jeu est désigné, il tient 
un ballon entre les mains.

 À la fin de la chanson, le meneur lance le ballon 
en l’air en annonçant tout haut une pratique 
environnementale (ex. : « Ballon pour celui qui… 
économise l’eau ! »).

 Ceux qui pensent correspondre à l’action 
demandée s’élancent pour attraper le ballon, 
celui qui y parvient crie « STOP ! » et tous les 
autres joueurs s’immobilisent.

 L’actuel détenteur du ballon le relance alors 
en visant un camarade statique. S’il parvient à le 
toucher, le lanceur devient le nouveau maître 
du jeu alors que le joueur-cible est éliminé. 
S’il échoue, c’est à lui de sortir du jeu alors que 
la cible devient le nouveau meneur.

 À la fin d’un temps imparti, les enfants 
non éliminés sont applaudis.

> Ce jeu nécessite d’être rapide car plusieurs 
enfants pourront avoir des dessins identiques.
> On demandera aux meneurs de jeu d’alterner 
gestes utiles et nuisibles.
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