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ANIMATION POUR GROUPE D’ADOS/ KT
Proposée par la Ligue pour la lecture de la Bible

BANQUE DE JEUX

neta.ligue.ch

1. LE JEU DES REGARDS

Matériel

Aucun matériel nécessaire.

Les joueurs forment un cercle et regardent le sol.

Au signal de l’animateur, tous les joueurs lèvent les yeux et regardent une autre personne 
du cercle.

Si deux joueurs se regardent directement au même moment, ils crient puis sont éliminés.

Les autres joueurs continuent la partie jusqu’à ce qu’il ne reste plus que deux 
participants.

Matériel

Déroulement

2. NINJA

Aucun matériel nécessaire.

Prévoir un espace suffisamment dégagé pour permettre aux joueurs de bouger 
librement.

Matériel
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Les joueurs forment un cercle et prennent une posture de départ puis il s’immobilise ? 

Le but du jeu est de toucher les mains des autres joueurs tout en protégeant les siennes.

Les joueurs jouent chacun leur tour. 

Lorsqu’un joueur attaque, il peut effectuer un seul mouvement rapide pour tenter de 
toucher la main d’un autre joueur.

Une fois son mouvement terminé, le joueur doit rester immobile dans sa nouvelle 
position.

Les autres joueurs ne peuvent pas bouger pendant ce temps.

Si une main est touchée, elle est éliminée.

Lorsqu’un joueur perd ses deux mains, il est éliminé.

Le dernier joueur encore en jeu remporte la partie.

Déroulement

3. HA HO HI

Aucun matériel nécessaire.

Matériel

Les joueurs forment un cercle.

Un joueur commence en faisant le mouvement HA :

• “Ha” : De haut en bas avec les bras pointant un autre joueur 

• “Ho” : De bas en haut avec les bras pour recevoir le HA envoyé par le premier 
joueur

• “Hi” : Les deux personnes à côté de celui qui fait Ho doivent aller avec leur bras en 
diagonales de haut en bas sur le HO les deux vers la même personne

Le joueur désigné doit immédiatement continuer avec un nouveau mouvement.

Le rythme accélère progressivement.

Déroulement
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Un joueur est éliminé s’il :

• hésite, 

• se trompe de geste, 

• ou casse le rythme. 

Les 2 derniers joueurs restant remportent la partie.

4. BIDI BIDI BOP

Aucun matériel nécessaire.

Matériel

5. LE JEU DES PRENOMS

Aucun matériel nécessaire.

Matériel

Les joueurs forment un cercle.

Un joueur se place au centre.

Le joueur du centre pointe quelqu’un en disant soit :

• “Bidi Bidi Bop” 

• soit “Bop”. 

Si le joueur du centre dit “Bidi Bidi Bop”, la personne pointée doit répondre “Bop” avant la 
fin de la phrase.

Si le joueur du centre dit uniquement “Bop”, la personne pointée ne doit rien dire.

Si le joueur se trompe ou répond trop lentement, il prend la place du joueur du centre.

Déroulement

'
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Les joueurs se placent en cercle.

Le premier joueur dit son prénom accompagné d’un geste.

Le joueur suivant répète le prénom et le geste du joueur précédent avant de présenter le 
sien.

Le jeu continue jusqu’à ce que tous les joueurs soient passés.

Pour augmenter la difficulté, chaque joueur doit répéter tous les prénoms et gestes 
précédents.

Déroulement

6. LE TELEPHONE ARABE

Prévoir une phrase ou un message à transmettre.

Matériel

Les joueurs s’installent en ligne ou en cercle.

Le premier joueur reçoit une phrase choisie par l’animateur.

Il doit la chuchoter une seule fois à son voisin.

Chaque joueur transmet ensuite le message au suivant.

Le dernier joueur annonce à voix haute la phrase qu’il a entendue.

L’animateur révèle ensuite la phrase de départ.

Déroulement

' '
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7. LE CHEF D'ORCHESTRE

Aucun matériel nécessaire.

Matériel

Un joueur sort de la salle.

Pendant ce temps, le groupe choisit un “chef d’orchestre”.

Le chef réalise des gestes simples que tout le groupe doit imiter.

Puis le joueur qui était sorti revient dans la salle et doit trouver qui est le chef.

Le chef doit changer régulièrement de mouvements sans se faire repérer.

Déroulement

8. QUI SUIS-JE ?

Post-it ou petits papiers.

Matériel

Chaque joueur reçoit le nom d’un personnage (bibliques, historiques , fictif etc…)écrit sur 
un papier collé sur son front sans pouvoir le voir.

Les joueurs circulent dans la salle et posent des questions auxquelles les autres ne 
peuvent répondre que par “oui” ou “non”.

Le but est de deviner son personnage le plus rapidement possible.

Déroulement
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9. LA BOUTEILLE

Une bouteille en plastique ou un autre objet placé au centre du terrain.

Matériel

Les joueurs sont répartis en deux équipes.

Chaque joueur reçoit un numéro.

Les équipes se placent face à face.

Lorsque l’animateur annonce un numéro, les joueurs concernés courent vers le centre 
pour récupérer l’objet.

Le joueur qui récupère l’objet doit retourner dans son camp sans se faire toucher par 
l’adversaire.

Une équipe marque un point lorsqu’un joueur revient dans son camp avec l’objet.

Déroulement

10. PICTIONARY

Feuilles, tableau ou paperboard.

Marqueurs ou stylos.

Cartes avec des mots à dessiner.

Matériel

Les joueurs sont répartis en équipes.

Un joueur pioche un mot ou une expression à dessiner.

Il doit faire deviner le mot à son équipe uniquement en dessinant.

Les joueurs ne peuvent ni parler ni écrire de lettres ou de chiffres.

L’équipe qui trouve la bonne réponse marque un point.

Déroulement
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11. TIME'S UP

Petits papiers avec personnages, objets ou thèmes.

Matériel

Les joueurs sont répartis en équipes.

Lors de la première manche, le joueur peut parler librement pour faire deviner le mot.

Lors de la deuxième manche, il ne peut utiliser qu’un seul mot. 

Lors de la troisième manche, il doit uniquement mimer.

Chaque bonne réponse rapporte un point.

L’équipe ayant le plus de points remporte la partie.

Déroulement

12. BLIND TEST

Téléphone, enceinte ou ordinateur.

Playlist musicale.

Matériel

L’animateur lance quelques secondes d’une musique.

Les joueurs doivent deviner selon la consigne de l’animateur :

• le titre, 

• l’artiste, 

• ou le thème demandé. 

Le premier joueur ou la première équipe à répondre correctement marque un point.

Déroulement
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13. NOEUD HUMAIN

Aucun matériel nécessaire.

Matériel

Les joueurs forment un cercle serré.

Chaque joueur attrape au hasard deux mains différentes.

Le groupe doit ensuite réussir à se démêler sans lâcher les mains.

Le but est de reformer un cercle complet.

Déroulement

14. SARDINES

Aucun matériel nécessaire.

Matériel

Un joueur va se cacher pendant que les autres attendent.

Les autres joueurs partent ensuite à sa recherche.

Lorsqu’un joueur trouve la cachette, il se cache avec lui sans prévenir les autres.

Le jeu continue jusqu’à ce que tous les joueurs soient cachés au même endroit.

Le dernier joueur à trouver la cachette perd la manche.

Déroulement
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15. 1, 2, 3, 4

Aucun matériel nécessaire.

Matériel

Les joueurs sont répartis dans la salle 

L’animateur annonce un chiffre entre 1 et 4.

Chaque chiffre correspond à une position précise :

• 1 : tous les joueurs doivent se coucher à plat ventre au sol. 

• 2 : les joueurs doivent se mettre par deux, l’un doit monter sur le dos d’un 
coéquipier. 

• 3 : les joueurs doivent se mettre par 3 et former une pyramide humaine. 

• 4 : les joueurs se mettent par 4 et doivent s’asseoir les uns derrière les autres et 
mimer un canoë en train de ramer. 

La dernière équipe à réaliser correctement la position est éliminée.

Le jeu continue jusqu’à ce qu’il ne reste plus qu’une seule équipe ou personne.

Déroulement


