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En organiser, un processus simple en 3 étapes.
« Les Olympiades de Jonglerie » sont plus faciles à mettre en place que cela 
semble à première vue. Toutes les épreuves se déroulent dans un gymnase en 
utilisant du matériels normalement disponibles (cerceaux, cônes, poteaux de 
badminton, chronomètres, etc.).
Vous voulez en organiser! jonglerie.ca est disponible pour vous supporter dans votre 
démarche. Contactez-nous !

Au début du processus nous recommandons d’avoir au moins une quinzaine de 
jongleurs qui peuvent jongler à 3 balles une cinquantaine de lancers.

Étape 1: Présentation des Olympiades et recrutement des participants

Vous pouvez tout d’abord leur en parler, leur montrer les vidéos d’une ou de plusieurs 
épreuves. Ils peuvent aussi regarder les vidéos des éditions précédentes. L’idée est 
de les allumer et de leur «vendre» le plaisir du processus.

Étape 2: Période d’entrainement préparatoire

Nous suggérons 6 rencontres de 30 minutes échelonnées sur une période de  2 à 4 
semaines précédant la tenue de l’évènement. Pour la présentation des épreuves aux 
élèves, nous suggérons de présenter une ou deux épreuves à la fois et de leur faire 
essayer.

Étape 3: La tenue des Olympiades de jonglerie

Il faut prévoir un avant-midi.
Pour l’instant la formule prévoit un maximum de 24 participants. Selon nous il est 
préférable d’avoir un minimum de 12 participants.

Au niveau de l’organisation et de l’arbitrage.
Il y a un directeur de compétition.
Il y a un animateur.
Il y a 1 arbitre par un maximum de 8 participants. C’est le même arbitre qui juge 
toutes les épreuves d’un même participant. Idéalement, il y a 2 appariteurs qui 
viennent le seconder au besoin. 

* Nous suggérons de remettre un certificat de participation à tous ceux qui ont participé.
Nous suggérons de remettre un certificat de première place aux gagnants de chacune des 5 
épreuves. Peut-être 3 médailles (or, argent, bronze) aux 3 premières positions du 
classement cumulatif. Si vous décidez de filmer chaque participant, idéalement ça prend un 
caméraman qui accompagne chaque arbitre.
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Matériels nécessaires pour l’organisation.
De base :

• Document des règlements officiels
• Plus de feuillets de résultats qu’il y a de participants
• Crayons en quantité suffisante
• Un pad pour écrire à chacun des arbitres
• Tablettes et/ou téléphones intelligents pour filmer les épreuves (optionnel)
• Tables d’accueil
• Balles de jonglerie en quantité suffisante

Par épreuve :

1- Épreuve: Endurance/ 120 secondes

Espace: Terrain de badminton 
Matériel requis: 1 chronomètre par 8 participants

2- Épreuve: Course à obstacles: 5 défis

Espace: Terrain de badminton  Voir l’annexe: Trajet et schéma  d’installation.
Matériel requis: 12 marqueurs au sol, 1 chronomètre par 8 participants

Défi #1: 5 poteaux ou cônes
Défi #2: 2 Cerceaux de 24 pouces de diamètre
Défi #3: Corde reliée par 2 poteaux de badminton (ou poteau de 5 pi. de haut), 2 
cônes de 18 pouces de haut, 1 bâton
Défi #4: 3 haies ou bâtons, 6 cônes de 18 pouces de haut
Défi #5: 4 cônes ou poteaux 

3- Épreuve: Rapidité

Espace: Terrain de badminton 
Matériel requis: 1 chronomètre Speedstack par 8 participants

4- Épreuve: Habilité

Espace: Terrain de badminton

5- Épreuve: Course 300 mètres

Espace: Terrain de volleyball (Voir l’annexe)
Matériel requis. 6 cônes ou poteaux, 3 chronomètres, 3 dossards de couleurs 
différentes
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FEUILLE D’INSCRIPTION 
Vous êtes  invité à participer à une édition des Olympiades de JONGLERIE.

OÙ : 
QUAND : 
POUR QUI : les enfants d’âge primaire capables de jongler avec 3 balles.
COÛT : 10$ (argent comptant seulement) 

HORAIRE DES OLYMPIADES : 

8h30 à 9h: Arrivée des participants, inscription et pratique libre. 

9h à 9h30: Épreuve d’endurance sur 120 secondes.

9h30 à 11h15: Épreuve de la course à  obstacles, épreuve de rapidité et

                            épreuve des habiletés (les trucs) fait en rotation. 

11h15 à 11h25: La grande finale d’endurance à grand groupe. 

11h25 à 12h45: Épreuve de la course de 300 mètres. 

12h45: Remise des prix aux gagnants de chaque épreuve et aux trois meilleurs résultats au  
cumulatif des cinq épreuves. 

N.B. Il y aura la possibilité d'emprunter des balles de jonglerie. 

—-----------------------------------------------------------------------------------------------------------------     

Coupon réponse - Olympiades de jonglerie 

NOM:	 _______________________________________	 ÂGE:	 _______	 NIVEAU:	 _______	

COURRIEL:	_______________________________________#	TEL:	_________________

4/7



Aide-mémoire : Épreuve : Habileté
DESCRIPTION :
Le participant peut présenter jusqu’à 8 trucs différents. Il a trois essais pour
démontrer chacun. Pour qu’un truc soit considéré réussi, il doit être réalisé six fois.
Si le participant exécute un truc ne faisant pas partie de la liste proposé, le juge lui
attribuera le niveau de difficulté approprié.
Il sera évalué selon trois critères :
• Le niveau de difficulté ;
• L’exécution technique ;
• Le rythme du truc.

POINTAGES :

Les niveaux de difficulté des trucs.

• Niveau 1 : le participant accumulera 10 points s’il réussit le truc ;
• Niveau 2 : le participant accumulera 20 points s’il réussit le truc;
• Niveau 3 : le participant accumulera 30 points s’il réussit le truc.

Les niveaux d’exécution technique des trucs.

• Passable : le participant accumulera 5 points;
• Bonne : le participant accumulera 10 points;
• Très bonne : le participant accumulera 15 points.

Les rythmes des trucs.

• Rythme lent (1 balle sur 3 et +) ou irrégulier : 10 points
• Rythme moyen (1 balle sur 2) : 20 points;
• Rythme rapide (à chaque balle) : 30 points.
À noter que certains trucs n’ont qu’un rythme (rapide) : le tennis, le W, l’électricité
statique, etc.
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Liste de trucs proposés
Par niveau de difficulté
Des tutoriels vidéos de 50 à 90 secondes de la majorité de ces trucs sont disponibles 
sur le site jonglerie.ca dans la section «Apprendre et enseigner».

1- Niveau 1: le participant accumulera 10 points s’il réussit le truc.

• La demi-chute
• Le tennis
• La cascade renversée
• Bond sur la main
• Sous le poignet
• Sous le bras
• Sous le menton (la trappe)
• Deux balles d’une main
• Sous la jambe
• Le piston
• Multiplex à 2 balle
• Le 4-4-1
• Le trampoline

2- Niveau 2: le participant accumulera 20 points s’il réussit le truc.

• Deux pour un
• Électricité statique
• Bond sur la cuisse
• Pattes de chats
• Le «vrai» tennis
• Le demi-tour
• Le parapluie
• Les bras-croisé
• Multiplex

3- Niveau 3: le participant accumulera 30 points s’il réussit le truc.

• Attraper derrière le dos
• Au-dessus de la tête
• La boite
• La roue
• Mélimélo
• Derrière le dos
• Statue de la liberté
• Le Chop
• Monsieur Muscles
• Sur la tête

NB. Il est permis de proposer d’autres trucs et même d’en inventer.
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