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EPERVIER durée : 12 “

COMPETENCES ¥ Recherche des espaces libres
GENERALES ET ¥ Maitrise du corps (course)
SPECIFIQUES »  Jeu d’opposition

¥ Attraper le plus de cerfs possibles
¥ Pour les cerfs : échapper a I'épervier

BuTt

¥ Terrainde15mx20m
DISPOSITIF ¥ 16 joueurs (2 x 8)
¥ Couloir pour I'épervier de 3 m de large

Quand I'épervier donne le signal (par exemple en frappant dans ses mains), les cerfs
traversent le terrain.

L’épervier tente d’en toucher le plus possible, les cerfs pris deviennent ses aides. lls se
DEROULEMENT donnent la main tous ensemble ou par groupe de 3 ou 4. lls peuvent encercler des
cerfs, mais seul I'épervier peut les toucher.

Lorsqu'il ne reste plus qu'un cerf, il est déclaré vainqueur et devient épervier a son
tour.

1. L'épervier ne touche pas seul, tout le monde peut toucher (les éperviers ne se
VARIANTES tenant pas ensemble).

2. Les extrémités seules de chague chaine peuvent toucher.

Dans certaines régions pour donner le signal de départ, I'épervier chante une comptine
REMARQUE «ou sont les cerfs ? Dans la forét. Qu'est-ce qu'ils font? lls y travaillent. A quel
métier ? Au charpentier. Faut-il les tuer ? Oui (ou non !).
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LA MERE GARUCHE durée : 10230 "
+  Jeu d’opposition : tromper « la mére »
COMPETENCES »  Courir vite
GENERALES ET N .
SPECIFIQUES Feinter
¥ Jeux collectifs : esprit d'équipe
But ¥ «lameére » attrape le plus de cerfs possibles et forme une chaine
¥ 1terrain de 10 x 15 + un couloir de 3 m de large
DISPOSITIF ) . . .
¥ durée : 10 a 30 mn par groupe de 8 a 12 enfants (dés 9 ans)
« la mére » au départ est seule et reste dans son couloir
DEROULEMENT Au fur et & mesure, les cerfs attrapés forment une chaine. Seule « la mére » a le droit
de toucher les cerfs.
VARIANTES ¥ Minuit dans la bergerie
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LE MUR CHINOIS durée : 12"

COMPETENCES ¥ Maitrise du corps
GENERALES ET ¥ Jeu stratégique et d’opposition
SPECIFIQUES ¥ Esquiver
BUT ¥ Pour le «loup », construire un mur avec les cerfs attrapés de facon a bloquer le

passage des cerfs libres.

¥ terrain de 15 x 10 + une ligne centrale

DISPOSITIF ¥ 8x2joueurs
y 12"
DEROULEMENT Au départ, 3 volontaires sont placés par le « loup » sur la ligne centrale, puis au fur et

a mesure, le loup place les cerfs touchés sur la ligne de fagon a construire un mur.

VARIANTE Le loup place les cerfs touchés ou il veut dans I'espace.
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P Lapin chasseur
P Tin au licure
P Ledrapeau
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LAPIN CHASSEUR durée : 12
COMPETENCES ¥ Adresse (chasseurs)
GENERALES ET »  Rapidité (lapins)
SPECIFIQUES
B ¥ Pour les chasseurs : toucher les lapins avec les ballons
uT
¥ Pour les lapins : esquiver les ballons
¥ Terrain : 3 chasseurs sur une ligne tracée au sol de 8 a 10 m
5 lapins : en face contre un mur a 6 m des chasseurs
DIsPOSITIF _

¥ Effectif : 8 au total
¥ 4 ballons / chasseurs
4 ou 5 chasseurs sur une ligne tracée au sol a 6 ou 18 metres d’un mur ou sont alignés

DEROULEMENT les lapins (10 & 20). Les chasseurs tirent sur les lapins avec 4 ou 5 ballons. Les lapins
touchés de volée permutent avec le chasseur qui a tiré.
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TIR AU LIEVRE durée: 12"

¥ Maitrise de I'engin (tir)

COMPETENCES ¥ Maitrise espace — temps

GENERALES ET N Maitrise d

SPECIFIQUES aitrise du corps (course)
¥ Jeu d'opposition
BUT ¥ Pour les chasseurs, toucher le plus grand nombre de liévres.
¥ Pour les lievres, esquiver les tirs des chasseurs
¥ 2 équipes de 8
¥ Terrain : largeur : couloir de 6 a 10 m de large
DISPOSITIF longueur : de 15 & 30 m de long

¥ durée : 12 mn — alterner chasseurs — joueurs touchés
¥ matériel : 8 ballons (pour les chasseurs) — petites balles en mousse
Les chasseurs sont répartis le long du couloir.
Les liévres sont & une extrémité du couloir.

DEROULEMENT Au signal, les éléves doivent aller a 'autre extrémité du couloir en évitant de se faire
toucher par le ballon.
Le jeu se termine lorsque tous les joueurs ont été touchés.

1. On peut décider a I'avance du nombre de traversées et compter le nombre de
VARIANTES joueurs non touchés.
2. On peut augmenter le nombre de ballons.
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LE DRAPEAU SIMPLE durée: 12"

Je m'oppose collectivement a :

COMPETENCES + la concurrence
GENERALES ET ' | )
SPECIFIQUES a poursuite

¥ l'affrontement

Pour I'équipe qui attaque, il s’agit de ramener le drapeau dans son camp.

But Pour I'équipe qui défend, il s’agit d’'empécher que le drapeau arrive dans le camp
adverse.

2 équipes de 7 a 12 joueurs
Terrain de basket ou plus selon le nombre de joueurs.

- - - =

DispPosITIF Au départ, le drapeau est situé entre 6 et 8 m du camp des défenseurs.
Matériel : foulard, maillots de 2 couleurs, 1 tee-shirt ou maillot d’'une troisiéme
couleur pour le chien.
Seuls les attaquants ont le droit de prendre le drapeau sauf un, le chien.
Tous les défenseurs ont droit de prise (toucher) sur les attaquants sauf sur un: le
chien qui est intouchable. Le chien n’a pas le droit de prendre le drapeau, mais il est le
DEROULEMENT seul attaquant a avoir droit de prise sur les défenseurs. Les joueurs touchés sont mis

en prison pour le reste de la partie.

Les attaquants ne peuvent pas passer le drapeau de main en main. Une fois pris, le
porteur doit I'emporter jusqu’au camp pour gagner. Si le porteur est touché, un point
est donné a I'équipe adverse. A chaque match, les joueurs changent de statut.
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avec déliviance
. —

P Les jumeaun
P Loup glacé
P Balle assise
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LES JUMEAUX durée: 12"

COMPETENCES
GENERALES ET
SPECIFIQUES

- ® ® ® 2w =

Courir en changeant sa trajectoire
Feinter, esquiver

S’entraider

Occuper I'espace

Aider ses partenaires

Arbitrer

BuTt

Coordonner ses déplacements et esquiver a deux

DISPOSITIF

¥ Terrain délimité 10 x 15 m
¥ Un nombre impair de joueurs
¥ 3 équipes de 8, soit 22 joueurs et 2 loups

DEROULEMENT

Les enfants sont par paires, se donnent la main et se déplacent ainsi.

Lorsque I'enfant seul, «le loup » touche I'un des couples, celui-ci s'immobilise pour
former un pont en se tenant et en levant les bras. Ils sont délivrés lorsqu’un bindme
encore libre passe sous leurs bras.
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LOUP GLACE durée : 12 °

Courir vite en changeant de direction

Esquiver

COMPETENCES

GENERALES ET
SPECIFIQUES

Feinter
délivrer (aider ses partenaires)
Enchainer course et ramper

- ® ® ® 2w =

Arbitre : mesurer une durée et compter le nombre de statues

B ¥ Pour le loup, toucher le plus de joueurs possibles
ut . . - . . . .
+  Pour les autres joueurs, courir pour ne pas étre pris et délivrer les joueurs pris

Une vingtaine d’enfants (16 ou 24)

Terrain de 10 m x 10 m délimité par des plots
DISPOSITIF )
un sablier

- ® - =

un foulard pour le loup

En 3 mn, le loup doit toucher un maximum de joueurs. Tout joueur pris devient statue :

debout jambes écartées, les bras le long du corps.
DEROULEMENT L . . .
Pour délivrer une statue, on doit passer entre ses jambes sans se faire prendre par le

loup.

VARIANTE Au bout de 3 mn, on change de loup

Tout joueur sortant du terrain est considéré comme pris. Il se statufie prés de I'endroit

REGLE o ;
ou il est sorti.
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BALLE ASSISE durée : 12
+  Jeu ambivalent, on ne sait jamais qui est ami, qui est ennemi
¥ Courir pour esquiver
COMPETENCES ¥ Lancer pour prendre
GENERALES ET N | ball
SPECIFIQUES Bloguer une balle
¥ Faire une passe
¥ Vaincre sa peur de la balle
BuTt ¥ Se retrouver le dernier avec le ballon
¥ Un ballon pas trop dur et pouvant rebondir
DIsSPOSITIF . . . N
¥ Un demi-terrain de tennis ou 10 x 15 m — de 16 a 24 joueurs
La balle est lancée dans le terrain par le meneur de jeu. Tout joueur peut entrer en
possession de la balle et tirer sur n'importe qui. Je ne peux pas faire plus de 3 pas
avec la balle.
Un joueur touché directement (sans retour au sol) doit SSASSEOIR.
Un joueur qui bloque la balle de volée EST PRIS. Il doit s’asseoir (contrairement a la
regle de la « balle aux prisonniers ».
DEROULEMENT Quand un joueur assis récupere la balle qui passe a sa portée, il peut :
¥ soit SE LEVER et TIRER sur un autre joueur
+  soit AVANT DE SE LEVER, délivrer un autre joueur assis, en lui passant
la balle
Un joueur debout peut intercepter de volée une passe entre deux joueurs assis (on ne
peut étre tué par quelqu’un qui est encore mort).
Pour commencer, pas de délivrance
Dans un 2°™ temps, on peut se lever dés qu’on a bloqué la balle.
VARIANTE On peut introduire un 2°™ ballon.
On peut jouer par équipe. Celle qui gagne est celle qui a « assis » la ou les équipes
adverses.
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LANCE ET TOURNE VITE durée: 12"

COMPETENCES ¥ Maitrise du coup

GENERALES ET +  Coopération

SPECIFIQUES »  Opposition entre 2 équipes

Les batteurs lancent la balle a tour de réle, dans I'endroit le plus innattendu pour les
BuT trimeurs et courent le plus vite possible autour de leur équipe pour marquer un point a

chaque tour

*  Le batteur demande « prét ? » avant de lancer.

DISPOSITIF + Dans un gymnase ou sur un terrain de sport tracé de 10 x 10, il n'est pas
nécessaire de limiter I'angle de tir autorisé, sinon on peut éviter les risques de perte
de balle ou les dangers en interdisant certaines zones

Le batteur compte ses tours a voix haute et s’arréte quand il entend « stop ». Il se
place ensuite derriére la colonne formée par ses co-équipiers qui en général se serrent
quand I'un d’eux tourne.

DEROULEMENT Le petit relais des trimeurs : le premier sur le ballon l'attrape, 'immobilise et le tient &
deux mains au-dessus de sa téte. Les autres trimeurs viennent s’aligner rapidement
derriere lui de sorte que le ballon passe de main en main au-dessus des tétes, puis de
I'arriere, roule entre les jambes écartées jusqu premier de la colonne qui crie « stop ».

’ Dans les formes de lancer, de shooter, frapper des batteurs
+  Dans les taches des trimeurs
VARIANTE ¥+ Dans le décompte des points
¥ Les batteurs peuvent étre disposés en cercle et se passer le ballon. Les batteurs
comptent leurs tours a voix haute et s’arrétent quand ils entendent « stop » (on
compte les tours entiers)

O
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balle

trimeurs
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] r4 13
L'HORLOGE durée : 10
COMPETENCES ¥ Maitrise du corps (course autour d’un cercle, maitrise de I'engin)
GENERALES ET +  Coopération
SPECIFIQUES »  Opposition entre 2 équipes
BuT Effectuer le parcours plus rapidement que I'autre équipe
¥ Joueurs par équipe de 8
¥ Apartirde 6 ans > 10 ans
DISPOSITIF L.

¥ Matériel : un ballon
¥ Une équipe en cercle (le chronométre) Une équipe en ligne (les coureurs)
¥ Les O font tourner le ballon a la main
N .

DEROULEMENT Pendant ce temps, chaque X fait un tour du « cadran »
¥ Quand tous les X sont passés, on compte le nombre d’heures : 1 tour = 1 heure et

on inverse les roles.
¥+ Ceux qui se trouvent aux plots se passent le ballon aux pieds
¥ Ceux qui courent doivent en plus conduire un ballon
VARIANTE )

+  Ceux qui courent slaloment entre les plots, avec ou sans ballon.
¥ Combinaison des variantes présentes
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Jeuax ambivalents
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’ P
L'OURS ET SON GARDIEN durée : 12
COMPETENCES ’ Perception de I'espace
GENERALES ET ) Maitrise du corps
SPECIFIQUES
’ Faire vivre a I'enfant un type de relation triangulaire peu abordé dans les sports pratiqués
BUT aujourd’hui
) Explorer une relation ambivalente par laquelle la violence semble se réguler par la violence
elle-méme
) Ours
) Gardien
’ Matériel : 1 corde de 2 m
DiSPOSITIF
’ Un joueur, I'ours, tient I'extrémité d’'une corde d’environ 2 meétres de longueur. Le gardien tient
I'autre bout. Tous les autres joueurs sont dispersés sur le terrain.

¥ 2équipes de 8
L’ours est tenu en laisse par le gardien chargé de le défendre.
Tous les autres joueurs essaient de frapper I'ours a la main en évitant d'étre frappés eux-mémes
par le gardien.
Le joueur touché devient ours. L'ours devient gardien. Le gardien se méle aux autres joueurs.

DEROULEMENT . o o ) , S :
Si le gardien lache la corde qui relie I'ours, il prend la place de I'ours et celui-ci devient son gardien.
Si un joueur frappe le gardien, il devient ours.
Si quelqu’un touche I'ours aprés que le gardien ait crié « pris » lorsqu'il a touché un joueur, c’est lui
qui prend la place de I'ours.
Dans ce jeu, méme si elle est limitée, la violence est réelle. Cependant, elle est trés fugitive et bien
vite autorégulée par la logique du jeu.
Si un joueur frappe l'ours et se fait toucher rapidement par le gardien, le joueur devient I'ours et il
est protégé par celui qu'il vient de frapper ! Cela donne rapidement a réfléchir en engageant une

REMARQUE régulation quasi automatique.

Le paradoxe demeure toutefois étonnant puisque, dans ce cas, c’est la violence qui régule la
violence.
Cela ne peut s’expliquer que par la rotation des roles et la liberté laissée a chacun de situer le
niveau « d’agression » contre I'ours, contre les enfants et de protection de 'ours.

ours

gardien
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ACCROCHE - DECROCHE durée: 12"

COMPETENCES ¥  Perception de I'espace
GENERALES ET ¥ Maitrise du corps
SPECIFIQUES v Jeux d’opposition
BuTt v+ Pour le chat, attraper la souris.

¥+ 16 a 30 joueurs (nombre pair)

DISPOSITIF .

¥ apartirde4ans > 8ans

Les joueurs se donnent le bras par couples et se dispersent sur I'aire de jeu.

Leur main libre est placée sur la hanche. La souris court en passant ou elle veut entre

les couples. Le chat la poursuit en suivant exactement le méme chemin. La souris

DEROULEMENT : P P : _

s’accroche quand bon lui semble au bras d'un des joueurs.

Le joueur en surnombre dans le couple devient alors souris. Si le chat rattrape la souris,

les rbles s'inversent ou bien deux nouveaux joueurs les remplacent.

Une disposition en cercle est aussi treés intéressante :

¥ pour des petits qui ont parfois de la difficulté a repérer le chemin suivi par

VARIANTE la souris,

¢+ pour les plus grands (7-8 ans) qui pourront inventer des tactiques
différentes.

- -~

. Y] \
. \
souris ” " N

USEP / M2/ Doc péda jeux traditionnels
PC/VP - 20/07/07



7
Document pédagogique Jeux traditionnels ‘,8\7/)

LES QUATRE COINS durée: 12"

COMPETENCES v Repérer les actions et les intentions des autres
GENERALES ET »  Essayer de masquer ses intentions pour parvenir a ses fins
SPECIFIQUES
BuT v Eviter d’étre ou de rester « le poireau »
DISPOSITIF ¥ Des plots ou des craies pour délimiter un carré

Les enfants sont répartis par groupes de cing. lls se positionnent chacun a un coin, le
cinquieme, situé au milieu, est le « poireau ». Les joueurs de coin changent de place
quand ils le veulent et celui qui est seul, tente alors de gagner un coin libre. S'il y
DEROULEMENT parvient, on change de « poireau ».

On peut moduler la dimension des carrés en fonction des capacités de course des
enfants.
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