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Le pictogramme  indique qu’il y a des docu-
ments (visuels, rébus, énigmes…) à télécharger 
sur www.jdanimation.fr/LivreQuizwww.jdanimation.fr/LivreQuiz de manière 
à faciliter la mise en œuvre des activités.

Le P  indique les fiches pratiques qui proposent parfois 
plusieurs activités détaillées.
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Il est plutôt rare qu’un accueil de loisirs ne propose pas 
au moins un quiz en période de vacances ou pendant l’année 
scolaire… pour animer un après-midi, surtout avec 
des préadolescents et des adolescents. Ce jeu communautaire 
est en effet une alternative rassembleuse aux habituelles 
activités collectives. Il recèle par ailleurs de nombreux 
bénéfices pédagogiques… pour peu qu’on s’éloigne 
des modèles iconiques qui l’ont inspiré, comme Questions 
pour un champion.

DES JEUX POUR TOUS



Dans cet ouvrage, nous vous invitons à délaisser 
les modèles de quiz classiques et très souvent excluants, 

de manière à permettre à tous les jeunes de trouver 
leur plaisir dans ce type de jeu communautaire. Sur les pages 

suivantes, nous distillons ainsi des conseils de création et 
d’animation avant de proposer un grand nombre de structures 

de quiz qui favorisent la coopération ou des compétences 
autres que la mémoire et la logique. Personnalisation 

et adaptation sont les maîtres mots de ce chapitre.

DES STRUCTURES POUR TOUS
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�
a u t o u r  d e  l a  v i t e s s e

Lever la main ou émettre un bruit pour départager les équipes lors d’une question de vitesse… 
Ces méthodes sont peu fiables et créent souvent rapidement un sentiment d’injustice. 

Voici donc d’autres structures de quiz qui se fondent sur la vitesse 
mais plus facilement arbitrables.

l’équipe la plus rapide peut-elle répondre ? Si 
cette réponse ne s’avère pas correcte, passe-t-
on à la question suivante ou la seconde équipe 
la plus rapide peut-elle donner sa réponse ? 
À vous de trancher, avant le début de la partie !

LE LIGHT QUIZ 

Type d’organisation : jeu de vitesse. En équipe 
ou en individuel. 
Matériel nécessaire : une lampe torche, de 
l’adhésif marron et une table par équipe.
Déroulement : placer les tables en arc de cercle 
autour de la scène où se trouve l’animateur du jeu.
Sur chaque table, fixer une lampe torche à l’aide 
de ruban adhésif en prenant soin :

	� d’orienter la partie lumineuse vers la scène,
	� de laisser l’interrupteur accessible.

Lorsque la question a été énoncée, l’équipe 
la plus rapide à allumer sa lampe torche 
peut répondre.
Veiller à assombrir la salle de manière à ce 
que le rayon de lumière de la lampe torche soit 
visible. Un encadrant autre que l’animateur du 
jeu doit être désigné pour déterminer quelle 
équipe a été la plus rapide. 
Plusieurs éléments à anticiper : y a-t-il une 
personne désignée dans chaque équipe pour 
appuyer sur le « buzzer » ou ce rôle est-il 
tournant ? Seule l’équipe la plus rapide peut-
elle répondre ? Faut-il attendre la fin de la 
question pour y répondre ? Si cette réponse ne 
s’avère pas correcte, passe-t-on à la question 
suivante ou la seconde équipe la plus rapide 
peut-elle donner sa réponse ?

LE QUIZ BALL

Type d’organisation : jeu de vitesse. En équipe 
ou en individuel.
Matériel nécessaire : une balle de couleur 
différente mais de taille similaire par équipe 
ou individu ; un contenant (type carton).
Déroulement : chaque équipe est assise à 
une table et a une balle à disposition. Les 
tables sont situées à égale distance du conte-
nant placé au sol. Lorsque la question a été 
énoncée, l’équipe la plus rapide à envoyer 
sa balle dans le contenant a la priorité pour 
répondre.
Plusieurs éléments à anticiper : si la balle 
ressort du contenant, le lancer est-il tout de 
même validé ? Si les équipes ratent la cible, 
ont-elles le droit d’aller rechercher leur balle 
pour retenter leur chance ou la question est-elle 
annulée ? Faut-il attendre la fin de la question 
pour lancer la balle ? Y a-t-il un lanceur unique 
par équipe ou bien ce rôle est-il tournant ? Seule 

a
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Lorsqu’on organise un quiz, l’étape de la préparation 
des questions n’est pas à prendre à la légère. 

En effet, elle contribue grandement à la réussite 
de l’animation : il faut des questions adaptées à l’âge 

des joueurs, sur le plus grand nombre de sujets, 
et qui permettent à toutes les intelligences d’y répondre. 

Voici donc un large panel de questions dans lequel puiser. 
Des classiques mais aussi d’autres sollicitant 

le sens de l’observation, le sens du mouvement 
ou encore l’oreille musicale…

DES QUESTIONS POUR TOUS
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Pour parachever ce guide pratique, nous terminons par 
quatre nouvelles propositions de quiz à destination 

d’une tranche d’âge spécifique : 3-6 ans, 6-10 ans, 10-13 ans et 
14-17 ans. Tous utilisent des mécaniques et/ou des supports 

originaux : le 100 % coopération ou l’obligation de deviner 
non une réponse mais la question à cette réponse 

pour les jeunes et les préados, voire des cartes de couleur 
pour les plus jeunes et des cartes émojis pour les plus grands 

ou plus âgés. À tester dès que possible !

QUATRE QUIZ ORIGINAUX
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