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A-B-C

Thématique

- Biodiversité (diversité des espéces et habitats)
- Education a 'environnement

Nombre de joueur*ses
1-25

Age de joueurs*ses
- 6-10ans (1P-4P)
- 10- 14 ans (5P-8P)
- 14-18ans (9P-12P)
-  Plusde 18 ans

Bréve description du jeu

Les participant*es sont répartis en deux groupes ou plus. L'objectif de chaque groupe est de trouver le

plus rapidement possible un objet sur le terrain de jeu correspondant a chaque lettre de 'alphabet.

Regles du jeu

Le terrain de jeu et la durée maximale du jeu doivent étre déterminés avant le début du jeu. Les groupes
partent a la recherche du plus grand nombre possible d'objets correspondant aux lettres de l'alphabet.
En fonction de U'environnement, il est également permis de renommer les objets de maniere appropriée

et créative. Cependant, les objets collectés doivent correspondre au theme du projet au sens large.

Matériel / lieu
Rien

Préparation
Rien
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Bingo sur le theme de la nature

Thématique
- Biodiversité (diversité des espéces et habitats)
- Education a Uenvironnement

Nombre de joueur*ses
6-30

Age de joueur*ses
- 4 -bans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10 - 14 ans (5P-8P)

Bréve description du jeu

Les groupes recoivent une grille de bingo dont les cases sont des catégories liées a la nature ou a
l'environnement. Ensemble, les participant*es partent a la découverte de leur environnement pour
remplir toutes les cases de leur grille. Pour ce faire, ils notent les objets/éléments qu'ils trouvent pour
chaque catégorie. Exemples de catégories : « quelque chose de rond », « quelque chose de vert » ou «
quelque chose que tu veux protéger ».

Regles du jeu

Définir une zone et une durée de jeu pendant laquelle les participant*es peuvent remplir leurs cartes de
bingo. Le jeu peut se jouer en groupe, a deux ou seul. Les participant*es doivent dessiner leurs
observations ou les noter d'une autre maniere sur leur carte de bingo. Les catégories doivent
idéalement étre adaptées au theme central du projet : les animaux, les habitats ou le climat.

Matériel / lieu
Suffisamment de cartes de bingo et de stylos

Préparations
Réfléchir aux catégories pour les grilles de bingo et préparer les cartes.
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3 branches, 5 racines

Thématique
- Biodiversité (diversité des espéces et habitats)

- Education a Uenvironnement
- Changement climatique

Nombre de joueur*ses
2-40

Age de joueur*ses
- 4 -6ans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10-14ans (5P-8P)
- 14-18ans (9P-12P)
- Plusde 18 ans

Bréve description du jeu

Dans ce jeu, les participant*es se mettent a la place des foréts qui ont du mal a survivre en raison du
changement climatique ou de la déforestation. Le groupe est divisé en petits « bosquets » d'environ cing
personnes. Dans ce jeu, les mains des participant*es représentent les branches et les pieds les racines.
Le nombre de branches et de racines est limité a un certain nombre pour chaque groupe.

Regles du jeu

Les petits groupes [« bosquets ») se déplacent sur un terrain de jeu délimité. L'arbitre annonce un
nombre de branches et de racines. Chaque groupe essaie alors, en tant que groupe entier, de ne
toucher le sol qu‘avec le nombre de mains et de pieds indiqué. Lorsque tout le monde est prét, l'arbitre
siffle et tous les « bosquets » doivent rester dans leur position pendant 30 secondes. Tous les groupes
qui parviennent a tenir jusqu'au deuxieme coup de sifflet marquent un point.

Adaptations : la raison pour laquelle les branches et les racines des bosquets sont limitées peut étre
adaptée en fonction du theme. Déforestation de la forét tropicale, pesticides ou incendies de forét,
invasion de coléopteres, etc.

Matériel / lieu
Eventuellement un sifflet

Préparation
Rien
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Chasse au trésor

Thématique

- Biodiversité (diversité des espéces et habitats)
- Education a 'environnement

Nombre de joueur*ses
2-50

Age de joueur*ses
- 4 -bans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10-14ans (5P-8P)
- 14-18ans (9P-12P)
- Plusde 18 ans

Bréve description du jeu
Les groupes recoivent des photos de plantes, d'habitats et d'autres objets présents dans les environs et

partent a leur recherche. Une fois que tous les groupes ont trouvé leurs objets/lieux, une visite
commune de l'ensemble du site est organisée afin d'observer et de discuter des éléments recherchés.

Regles du jeu

Les joueur*ses sont répartis en petits groupes. Chaque groupe recoit environ 3 a 5 photos d'objets, de
lieux, de plantes, etc. dans un environnement prédéfini. Les groupes partent a la recherche des lieux ou
leurs photos ont été prises. Lorsqu'ils trouvent un lieu, ils y déposent la photo correspondante et la
fixent avec une pierre. Une fois tous les lieux trouvés, les groupes retournent vers les animateur*rices.
Ensuite, une visite commune du site est organisée afin de vérifier que les bons lieux ont été trouvés. Les
animateurs*rices expliquent les informations les plus importantes concernant certaines plantes ou
certains lieux.

Matériel / lieu
Zone extérieure, photos et pierres (pour fixer les photos)

Préparation

Photos des lieux et des objets a rechercher (plastifiées, en fonction des conditions météorologiques).
Rassembler les informations qui seront données lors de la visite finale.

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbinde < )
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Chat, moineau, moustique

Thématique
- Biodiversité (diversité des espéces et habitats)
- Education a Uenvironnement

Nombre de joueur*ses
6-20

Age de joueur*ses
- 6-10ans (1P-4P)
- 10-14ans (5P-8P)

Bréve description du jeu

Dans ce jeu, le classique « pierre-feuille-ciseaux » est remplacé par des chats, des moineaux et des
moustiques. Deux groupes opposés choisissent l'un des animaux et l'imitent. Ensuite, une course
commence selon la chaine alimentaire.

Reégles du jeu

Deux groupes de taille égale se font face, chacun avec une ligne derriére lui. Chaque groupe décide
ensemble ce qu'il veut représenter pour le tour suivant : des chats (faire les oreilles avec les mains et
miauler), des moineaux (battre des ailes) ou des moustiques (piquer avec le doigt et faire "bzzz"). Au
signal « Partez! », les deux groupes miment ce qu'ils ont décidé. Si les deux groupes représentent le
méme animal, ils recommencent. Sinon, la course commence : les chats chassent les moineauy, les
moineaux chassent les moustiques et les moustiques chassent les chats. Les plus faibles doivent
essayer de retourner le plus vite possible derriére leur ligne de départ. Les plus forts les poursuivent et
peuvent les attraper en les touchant. Ceux qui sont attrapés doivent changer de groupe.

Matériel / lieu
Rien

Préparation
Rien
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Compter des bruits

Thématique

- Biodiversité (diversité des espéces et habitats)
- Education a Uenvironnement

Nombre de joueur*ses
2-50

Age de joueur*ses
- 4 -bans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10-14ans (5P-8P)
- 14-18ans (9P-12P)
- Plusde 18 ans

Bréve description du jeu

Dans ce jeu, les participant*es doivent découvrir la forét, ses animaux et ses plantes avec leurs oreilles.
En écoutant attentivement les bruits, ils apprennent a mieux connaitre cet habitat qu'est la forét et
développent leur sens de l'ouie.

Regles du jeu

Le groupe se répartit dans une zone déterminée, en laissant quelques meétres de distance entre chaque
personne. En silence, les participant*es comptent et mémorisent tous les bruits qu'ils percoivent autour
d’eux. Ils peuvent éventuellement noter ces bruits. Aprés un certain temps, le groupe se retrouve et
échange ses impressions sur ce qu'il a entendu. Ont-ils pu identifier tous les bruits ? Ont-ils tous
entendu les mémes bruits ? Y a-t-il des bruits que seules certaines personnes ont entendus dans une
partie de la forét ? Qui a pu compter et identifier le plus de bruits ?

Matériel / lieu
Dehors, dans la forét

Préparation
Rien

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbande < d
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Icebergs

Thématique
- Biodiversité (diversité des espéces et habitats)

- Education a Uenvironnement
- Changement climatique

Nombre de joueur*ses
6-25

Age de joueur*ses
- 4 -bans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)

Bréve description du jeu

Les joueur*ses sont répartis en deux équipes : les phoques sur des icebergs et les soleils. La tache des
soleils est de détruire les icebergs. Les phoques doivent s'entraider en se soutenant mutuellement.

Reégles du jeu

Tout le monde sauf 2 a 4 enfants (selon la taille du groupe) recoit une feuille de papier journal sur
laquelle elles doivent se tenir debout. Le papier symbolise les icebergs sur lesquels les participant*es
(les phoques) dérivent dans la mer. Les 2 a 4 personnes restantes représentent les soleils qui font
fondre les icebergs. Elles courent autour et déchirent petit a petit le papier journal, ce qui rend de plus
en plus difficile de rester debout dessus. Les phoques sur les icebergs doivent se soutenir
mutuellement et essayer de ne pas « tomber ». Dés que la plupart des phoques ne tiennent plus, le jeu
est terminé. A la fin du jeu, il est possible d'expliquer (de maniére adaptée a 'age des participant*es)
comment le changement climatique entraine la disparition d'un nombre croissant d'icebergs et quelles
en sont les conséquences.

Matériel / lieu
Assez de journaux pour tous les participant*es

Préparation
Eventuellement une explication sur le changement climatique et ses conséquences

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbinde < )
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Je connais parfaitement mon biotope

Thématique
- Biodiversité (diversité des espéces et habitat]
- Education a l'environnement
- Changement climatique
- Recyclage et "zéro déchet”

Nombre de joueur*ses
6-20

Age de joueur*ses
- 6-10ans (1P-4P)
- 10- 14 ans (5P-8P)
- 14-18ans (9P-12P)

Bréve description du jeu

Un groupe essaie de mémoriser précisément un « biotope » prédéfini, c'est-a-dire une surface
délimitée par une corde ou un autre moyen similaire. L'autre groupe applique des modifications au
biotope, que le premier groupe doit découvrir. Ensuite, les roles sont inversés.

Regles du jeu

Les participant*es sont répartis en deux groupes, auxquels est attribué un « biotope ». Le biotope
mesure environ 20 metres carrés (adapté a l'age du groupe] et est délimité par une corde ou un objet
similaire. Pendant quelques minutes, les deux groupes mémorisent autant que possible tous les détails
importants de leur biotope.

Ensuite, les groupes échangent leurs biotopes et y apportent 3 a 5 modifications en y déposant des
objets ou en déplacant quelque chose. Afin de pouvoir controler les modifications, un élément de preuve
doit étre caché parmi celles-ci. L'objectif de chaque groupe est de découvrir toutes les modifications.

Matériel / lieu
- Il est préférable de jouer dehors, dans la forét
- Eléments de preuve tels que des cartes, des petites boules en bois ou autres
- Corde pour marquer les « biotopes »

Préparation
Délimiter les biotopes
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Jeu de dessin

Thématique
- Biodiversité (diversité des espéces et habitats) -
- Education a l'environnement
- Changement climatique
- Recyclage et "zéro déchet”

Nombre de joueur*ses
6-50

Age de joueur*ses
- 4 -bans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10-14ans (5P-8P)

Bréve description du jeu

Les participant*es sont répartis en groupes et doivent deviner le plus rapidement possible ce qui est
dessiné par un membre de leur groupe. Pour rendre le jeu encore plus difficile, il est possible de bander
les yeux des dessinateurs.

Regles du jeu

Les groupes qui se font face doivent étre composés d'environ 5 personnes. Chaque groupe recoit
plusieurs billets avec les mots choisis au préalable. Tous les groupes recoivent le méme ensemble de
mots. Avant de commencer a deviner, une durée de jeu est fixée. Une personne de chaque groupe tire
un mot et essaie de le dessiner (les yeux bandés ou non, selon l'adge des participant*es) tandis que les
autres devinent le mot. Le groupe qui a deviné le plus de mots a la fin du temps imparti gagne.

Matériel / lieu
- Des mots écrits sur des bouts de papier
- Suffisamment de papier pour dessiner
- Quelque chose pour bander les yeux

Préparation

Rassemblez des termes appropriés au theme du projet et préparez-les sur des billets. Répétez autant
de fois le méme mot que vous avez de groupes, pour que tous les groupes aient les mémes mots ! Par
exemple, si vous avez 15 participant*es, vous ferez trois groupes, chaque terme doit donc étre écrit 3
fois.

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbinde < )
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Le recyclage, ca s’apprend

Thématique

- Education a Uenvironnement
- Recyclage et "zéro déchet”

Nombre de joueur*ses
2-300

Age de joueur*ses
- 4 -bans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10-14ans (5P-8P)

Bréve description du jeu

Le principe du jeu est le méme que celui de la « course de chevaux » : tous les participant*es se placent
en cercle, ils représentent les recycleurs. Un*e animateur*rice donne le signal. L'animateur*rice
commence lentement a taper sur ses cuisses avec ses mains et les participant*es se préparent a aller
recycler. Le jeu commence alors.

Regles du jeu

Tout le monde tape sur ses cuisses de plus en plus vite, puis aussi vite que possible et suit les
instructions du responsable du jeu. Ensuite, un objet ou un lieu en rapport avec le theme du recyclage
est nommeé. Chaque objet ou lieu correspond a un mouvement que les participants doivent effectuer

- Bouteille en PET : écraser avec les mains
- Canette en alu : actionner la manivelle de la presse a aluminium
- Boite en carton : aplatir- Quelque chose est tombé : toucher le sol

La liste peut étre complétée et modifiée a volonté Le jeu est terminé lorsque 'animateur*rice annonce
que le sac de recyclage a été vidé avec succes

Matériel / lieu
Rien

Préparation
Rien
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CSAJ  conseil Suisse des Activités de Jeunesse O/ Ny
Federazione Svizzera delle Associazioni Giovanili ‘



L’hiver arrive

Thématique

- Biodiversité (diversité des espéces et habitats)
- Education a 'environnement

Nombre de joueur*ses
6-30

Age de joueur*ses
- 4 -bans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10-14ans (5P-8P)

Bréve description du jeu

Dans ce jeu, les participant*es se mettent a la place d’animaux dont l'habitat est menacé et se réduit
progressivement. Chaque personne qui joue est un oiseau migrateur qui part vers le sud en hiver et
cherche un nid en été. Les nids disponibles sont représentés par des chaises et deviennent de moins en
moins nombreux au fil du jeu. Celles et ceux qui ne trouvent plus de chaise lors d'un tour sont
éliminé*es.

Regles du jeu

Tous les participant*es sont des oiseaux migrateurs et sont assis en cercle dans leur nid. Chaque fois
que l'animateur*rice crie « 'hiver arrive », tous les oiseaux doivent quitter leur nid et s'envoler vers le
sud. Les participants se levent et se meuvent librement dans la piéce. Lorsque 'animateur*trice
annonce que « 'été arrive », tous les oiseaux doivent rapidement revenir pour se trouver un nid. Chaque
année, un nid est perdu (une chaise est retirée] car ['habitat est détruit. Un oiseau ne trouve donc pas de
lieu de nidification et le*la participant*e est éliminé*e. Celui qui s'empare du dernier nid a la fin
remporte la partie. Le jeu peut étre adapté a d'autres especes animales ou végétales si cela correspond
mieux au theme.

Matériel / lieu
Une chaise par participant*e et une salle suffisamment grande.

Préparation
Disposer les chaises
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Memory du mouvement

Thématique
- Biodiversité (diversité des espéces et habitats])
- Education a l'environnement
- Changement climatique
- Recyclage et "zéro déchet”

Nombre de joueur*ses
6-20

Age des joueur*ses
- 4 -bans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10-14ans (5P-8P)
- 14-15ans (9P-12P)
- Plusde 18 ans

Bréve description du jeu

Deux participant*es quittent le cercle ou se tournent, dos au groupe. Les autres forment des paires
(comme dans un memory) en inventant un mouvement identique en lien avec le theme. S'il s’agit par
exemple de la protection des animaux, cela peut étre des mouvements d'animaux ; pour un théme le
recyclage, des mouvements liés aux déchets peuvent étre choisis.

Regles du jeu

Les deux personnes reviennent ensuite et jouent 'une contre l'autre au memory. Elles appellent a
chaque tour deux personnes qui doivent montrer leur mouvement. Si les deux mouvements sont
identiques, une paire est découverte. La personne qui découvre le plus de paires gagne.

Matériel / lieu
Rien

Préparation
Rien

Schweizerische Arbeitsgemeinschaft der Jugendverbande <
CSAJ  conseil Suisse des Activités de Jeunesse O/
Federazione Svizzera delle Associazioni Giovanili



Mots interdits

Thématique

- Education a Uenvironnement
- Changement climatique

Nombre de joueur*ses
5-15

Age des joueur*ses
- 4 -bans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10-14ans (5P-8P)
- Plusde 18 ans

Bréve description du jeu

Certains mots liés au theme du projet ne peuvent pas étre prononcés pendant ce jeu. Les participant*es
se posent des questions a tour de role et essaient de se piéger mutuellement. L objectif est d'amener
l'autre a répondre en utilisant l'un des mots interdits.

Regles du jeu

Au début, on définit les mots interdits [par exemple : verre usagé, recyclage, compost, etc.). Ensuite, les
participant*es se posent des questions qui incitent a utiliser ces mots. Toute personne qui se trompe ou
prononce un mot interdit doit accomplir un petit gage (se lever, s’asseoir a U'envers, etc.). Ce gage doit
étre maintenu jusqu’a ce qu’'une autre personne se fasse a son tour piéger.

Matériel / lieu
Rien

Préparation
Réfléchir a des «mots interdits » adaptés
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Pantissimo

Thématique
- Biodiversité (diversité des espéces et habitats)
- Education a l'environnement
- Changement climatique
- Recyclage et « zéro déchet »

Nombre de joueur*ses
4-20

Age de joueur*ses
- 4 -6ans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10- 14 ans (5P-8P)
- 14-18 ans (9P-12P)
- Plusde 18 ans
Bréve description du jeu

Une personne imite ce qui est écrit le billet qu'il a tiré. Les autres participant*es essaient de deviner le
mot. Le jeu se joue en groupes dans lesquels ils doivent deviner le plus de mots possibles dans un
temps donné.

Regles du jeu

Les animateurs*rices ont noté des mots en rapport avec le theme. Les participant*es sont répartis en
groupes d'environ 5 personnes. Chaque groupe recoit les mémes mots. Une personne tire un mot au
sort et tente de le mimer a son groupe. Il est interdit de faire du bruit. Si le mot est deviné, c'est au tour
d'une autre personne dans le groupe. Tous les groupes essaient de deviner le plus de mots possibles
dans un temps limité. Le groupe qui devine le plus de mots gagne.

Matériel / lieu
Mots sur des petit papiers

Préparation

Choisissez les mots et notez-les autant de fois qu'il y a de groupes. Tous les groupes ont les mémes
mots.
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Pissenlit

Thématique
- Biodiversité (diversité des espéces et habitats)
- Education a 'environnement

Nombre de joueur*ses
8-30

Age de joueur*ses
- 4 -bans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10-14ans (5P-8P)
- 14-18ans (9P-12P)

Bréve description du jeu

Les participant*es représentent dans ce jeu les graines d'un pissenlit qui s'envolent au gré du vent.
Régles du jeu

Tous les participant*es sauf 1 ou 2 s'allongent en cercle sur le sol. Le cercle doit étre suffisamment
grand pour que chacun*e puisse donner la main a ses voisin*es de gauche et de droite. Les 1 a 2 autres
participant*es jouent le réle du vent et essaient de tirer les participant*es hors du cercle en tirant sur

leurs pieds. Le jeu se poursuit jusqu'a ce que le cercle soit complétement dissous et que toutes les
graines du pissenlit aient été emportées par le vent.

Matériel / lieu
Une surface plane suffisamment grande

Préparation
Rien
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Sais-tu si c’est vrai ?

Thématique
- Biodiversité (diversité des espéces et habitats)
- Education a l'environnement
- Changement climatique
- Recyclage et « zéro déchet »

Nombre de joueur*ses
2-25

Age de joueur*ses
- 4 -bans (école enfantine)
- 6-10ans (1P-4P)
- 10-14ans (5P-8P)

Bréve description du jeu

Une histoire pleine de déclarations, qui peuvent étre vraies ou fausses, est racontée aux participant*es.
Lorsque le*la meneur*se du jeu fait une déclaration vraie, tous les participant*es doivent courir
rapidement vers la droite. Si une déclaration fausse est faite, tout le monde doit courir vers la gauche.
L'objectif est de reconnaitre le plus rapidement possible si ce qui est raconté est vrai ou faux et de
réagir en conséquence.

Regles du jeu

Avant le jeu, l'animateur*rice définit la direction a suivre et 'objectif a atteindre pour les affirmations
correctes et incorrectes. Ensuite, dans le cadre d'une histoire ou séparément, il*elle fait des
affirmations sur le theme du projet auxquelles les participant*es doivent réagir. Celui qui court dans la
mauvaise direction ou qui atteint la destination en dernier est éliminé. Exemple d'histoire sur le theme
des plantes et des animaux : un papillon s‘envole d'une fleur (vrai. Il vole au-dessus de la prairie et voit
un groupe de poissons qui sautent d'arbre en arbre (faux]. Etc.

Matériel / lieu
Rien

Préparation
Préparer des histoires ou des déclarations adaptées au théme et a la tranche d'age.
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