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Le béret.

Objectifs :

· Attention ;

· Collaboration et tactique au sein de l’équipe ;

· Vitesse et rapidité de décision ;

· Agilité.

Conditions de jeu :

· On constitue deux équipes que l’on dispose en ligne face à face ;

· Les joueurs de chaque équipe sont numérotés ;

· Un béret est placé au milieu du terrain.

But et déroulement du jeu :

· L ‘arbitre appelle alors un numéro ;

· Les deux joueurs correspondant doivent alors se précipiter vers le centre pour essayer de ramener le béret dans leur camp sans se faire toucher ;

· Le joueur qui ramène le béret dans son camp rapporte un point à son équipe. Il en est de même pour celui qui réussit à toucher son adversaire alors que ce dernier est porteur du béret.

Variantes :

· On peut appeler deux numéros en même temps mais seuls les joueurs ayant le même numéro peuvent se prendre.

Le mur chinois.

Objectifs :

· Vitesse ;

· Structuration et perception spatiale ;

· Agilité.

Conditions de jeu :

· Le terrain de jeu représente un rectangle qui est délimité en fonction du nombre de joueurs ;

· Les joueurs sont alignés sur la longueur du terrain ;

· On désigne « un gardien » qui construit un mur.

But et déroulement du jeu :

· Au signal, les joueurs doivent traverser le terrain sans se faire toucher par le gardien ;

· Le gardien doit essayer de toucher les joueurs qui traversent pour construire son mur ;

· Les joueurs touchés serviront au gardien pour former son mur qu’il place où il veut sur le terrain ;

· Le vainqueur est le dernier à ne s’être fait touché ;

· Tout joueur sortant du terrain ou tout joueur sortant du refuge et y rentrant à nouveau sera prisonnier.

Variantes :

· On peut mettre plusieurs gardiens.

Le buisson.

Objectifs :

· Structuration et perception spatiale ;

· Collaboration au sein de l’équipe ;

· Vitesse ;

· Agilité.

Conditions de jeu :

· Le terrain de jeu représente un rectangle qui est délimité en fonction du nombre de joueurs ;

· On délimite au milieu du terrain une zone qui sépare le terrain en 2 parties égales plus une troisième moins large (+/- 1,5m) que les deux autres ;

· On constitue deux équipes ;

· Une équipe commencera par jouer le rôle du buisson, elle se mettra dans la zone centrale, la totalité de l’autre équipe se trouvant dans une des deux zones latérales ;

· On désigne un chasseur dans l’équipe qui joue le rôle du buisson.

But et déroulement du jeu :

· Le chasseur doit toucher les joueurs qui courent se réfugier dans le terrain opposé ;

· Le chasseur n’a pas le droit de franchir le buisson ;

· Le buisson reste immobile et n’a pas le droit de toucher les joueurs de l’équipe adverse ;

· Quand il n’y a plus personnes dans un côté, le chasseur vient donner le relais à un membre de son équipe pour aller continuer le jeu dans le terrain opposé ;

· Les joueurs chassés ne peuvent se trouver dans la zone centrale ;

· La partie se joue au temps, chaque équipe prend à son tour le rôle du buisson.

· C’est l’équipe qui a touché le plus d’adversaires qui gagne.

Variantes :

· On peut mettre plusieurs chasseurs ;

· S’il y a assez de place et de joueurs, on peut faire un deuxième buisson.

Les trois tapes.

Objectifs :

· Vitesse et réflexes ;

· Agilité et tactique.

Conditions de jeu :

· Le terrain de jeu représente un rectangle qui est délimité en fonction du nombre de joueurs ;

· On constitue deux équipes, une A et une B ;

· De chaque coté des longueurs, on délimite deux lignes derrière lesquelles viennent se placer chacune des deux équipes.

But et déroulement du jeu :

· Un joueur de l’équipe A vient engager la partie en donnant trois tapes sur les mains d’un ou plusieurs joueurs de l’équipe B ;

· Le joueur de l’équipe B qui reçoit la troisième tape doit poursuivre le joueur de l’équipe A qui lui a donné et le toucher avant qu’il ne soit rentré dans son camp (derrière sa ligne) ;

· Un joueur de l’équipe B va ensuite provoquer un joueur de l’équipe A et ainsi de suite ;

· Chaque fois qu’un joueur est rattrapé, l’équipe poursuivante marque un point ;

· La partie se joue en 10, 15 ou 20 points.

Variantes :

· On peut modifier le nombre de tapes à donner ;

· S’il y a suffisamment de joueurs, plusieurs joueurs de la même équipe peuvent aller provoquer ; le joueur provoqué poursuit celui qui l’a provoqué.

Changer de camp.

Objectifs :

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Occuper l’espace ;

· Réagir à un signal ;

· Lancer ;

· Arbitrer.

Conditions de jeu :

· Le jeu se déroule sur un espace de 15 m. sur 15 m ;

· Matériel : 4 ballons, des chasubles ;

· On délimite 4 camps : un à chaque coin du terrain ;

· Une équipe dans chaque camp : 3 à 5 enfants et un ballon par équipe ;
· Quatre observateurs arbitres sont désignés.
But et déroulement du jeu :

· Au signal, on doit changer de camp après s'être échangé le ballon ;

· Chaque enfant doit toucher au moins une fois le ballon ;
· On ne court pas avec la balle ;

· L’équipe gagnante est celle qui a changé de camps le plus rapidement.

Variantes :

· On peut varier la forme, la taille des ballons. ;

· Introduire un joueur adverse dans chaque équipe chargé de gêner les passes ;
· On peut agrandir l'espace jeu.

La prise de foulards.

Objectifs :

· Vitesse et réflexes ;

· Agilité et tactique.

Conditions de jeu :

· Le terrain de jeu représente un rectangle qui est délimité en fonction du nombre de joueurs ;

· On constitue deux équipes, une A et une B ;

· De chaque coté des longueurs, on délimite deux lignes derrière lesquelles viennent se placer chacune des deux équipes ;

· L’arbitre est placé sur une des deux largeurs, au centre.

But et déroulement du jeu :

· Au commandement de l’arbitre, tous les joueurs sortent de leur camp et poursuivent un adversaire. Si un joueur est rattrapé et touché, le poursuivant et le poursuivi se font face mettant une main derrière leur dos, et essaient de s’emparer du foulard de l’adversaire ;

· Tout joueur sans foulard est prisonnier dans le camp de l’adverse et ne peut reprendre part au jeu que si un de ses partenaires lui donne un foulard pris à l’adversaire. Un joueur ayant conquis un foulard ne peut plus être provoqué dès qu’il a touché l’arbitre ;

· La partie se joue au temps. L’équipe gagnante est celle qui a le moins de prisonniers.

Remarques :

· Pour éviter les confusions, tout foulard pris à l’adversaire sera apporté à l’arbitre qui l’échangera contre un foulard aux couleurs de l’équipe qui l’a pris.

Le ballon château.

Objectifs :

· Feinte et démarquage ;

· Combinaison et coordination avec les autres joueurs.

Conditions de jeu :

· Les joueurs forment un cercle à l’intérieur du quel on a disposé 5 bouteilles en plastique représentant le château ;

· Un gardien est désigné pour protéger le château.

But et déroulement du jeu :

· Les joueurs doivent tirer de leur place, qui est marquée sur le sol au début du jeu ;

· Quand tous les joueurs du cercle sont passés au poste de gardien, est déclaré vainqueur, celui qui a défendu le plus longtemps son château.

Variantes :

· S’il y a trop de joueurs pour un gardien, on peut mettre deux gardiens. Les vainqueurs seront alors le couple qui a défendu son château le plus longtemps ;

· Dans le cas où plusieurs gardiens sont présents pour défendre le château, il peut y avoir plusieurs ballons (tant qu’il n’y en a pas plus que le nombre de gardiens).

L’épervier.

Objectifs :

· Structuration et perception spatiale ;

· Coordination entre les attaquants ;

· Vitesse ;

· Agilité.

Conditions de jeu :

· Le terrain de jeu représente un rectangle qui est délimité en fonction du nombre de joueurs ;

· Les joueurs sont alignés sur la longueur du terrain ;

· On désigne « un épervier ».

But et déroulement du jeu :

· Au signal, les joueurs doivent traverser le terrain sans se faire toucher par l’épervier ;

· L’épervier doit essayer de toucher les joueurs qui traversent ;

· Les joueurs touchés donnent alors la main à l’épervier pour former une chaîne qui se déplace ;

· Seules les extrémités ont le droit de toucher ;

· Tout joueur sortant du terrain ou tout joueur sortant du refuge et y rentrant à nouveau sera prisonnier.

Variantes :

· Il peut y avoir 2 équipes. Chacune des équipes a son propre épervier. Les éperviers essayent de toucher le plus grand nombre de joueurs de l’équipe adverse. Les joueurs touchés forment alors une chaîne (une par équipe) et servent de rabatteurs à leur épervier, qui seuls ont le droit de prise.

Les sorciers.

Objectifs :

· Structuration et perception spatiale ;

· Collaboration et tactique au sein de l’équipe ;

· Vitesse ;

· Agilité.

Conditions de jeu :

· Le terrain de jeu représente un rectangle qui est délimité en fonction du nombre de joueurs ;

· On constitue des équipe de sorciers (on compte à peu près un sorcier pour 4 joueurs) ;

· L’équipe qui joue son rôle de sorcier doit porter un signe distinctif.

But et déroulement du jeu :

· L’équipe des sorciers doit toucher les joueurs qui courent en dispersion dans l’espace disponible ;

· Un joueur touché est transformé en statue et doit rester sur place les bras croisés ;

· Pour jouer de nouveau, le joueur doit être délivré par un de ses partenaires par un simple toucher ;

· La partie se joue au temps ou alors, lorsque tout les joueurs ont été transformés en statue (on prends le temps mis par l’équipe), chaque équipe prend à son tour le rôle du sorcier.

· C’est l’équipe qui a touché le plus d’adversaires ou qui a mis le moins de temps pour toucher tous les joueurs qui gagne.

Variantes :

· Suivant le nombre de joueurs, on peut mettre deux équipes de sorciers en même temps.

Chef corsaire.

Objectifs :

· Anticiper et feinter ;

· Réagir à un signal ;

· Arbitrer ;

· Courir.

Conditions de jeu :

· Les corsaires forment une ligne derrière le chef, à quelques mètres d'un fanion.
But et déroulement du jeu :

· Les corsaires ne doivent pas dépasser le chef, sous peine d'être éliminés ;

· Le chef peut avancer pour s'approcher du fanion ou reculer pour éliminer les corsaires ;

· A un moment du jeu, au signal donné par l'arbitre, tous les joueurs cherchent à s'emparer du fanion ;

· Celui qui y parvient devient le chef (ou le reste).

Variantes :

· limiter l'effectif à une dizaine de joueurs (mener deux jeux en parallèle).

3 attaquants contre 2 défenseurs.

Objectifs :

· Esquiver ;

· Passer/recevoir ;

· Transporter ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Anticiper ;

· Attaquer/défendre ;

· Feinter ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer ;

· Occuper l’espace ;

· Aider les partenaires.

Conditions de jeu :

· 3 attaquants et 2 défenseurs ;
· La zone d’essai est un tapis de 2*6m.
But et déroulement du jeu :

· Les attaquants doivent aller poser le ballon dans la zone d’essai sans se le faire prendre par les défenseurs ;

· Réussir au moins 5 fois sur 6 puis permuter les rôles ;
· On peut se passer le ballon sans le lancer ;
Gendarmes et voleurs.

Objectifs :

· Esquiver ;

· Feinter ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Occuper l’espace ;

Conditions de jeu :

· Les gendarmes sont dans l’air de jeu ;
· Les voleurs dans leur camp ;
· On débute par les 3 tapes ;
· On peut tirer au sort son rôle (étiquettes ou foulards).
But et déroulement du jeu :

· Dès que les joueurs connaissent leur rôle, ils fuient pour les voleurs ou cherchent à attraper leurs adversaires pour les gendarmes ;
· Les voleurs pris font une chaîne à proximité du camp des gendarmes ;
· Le premier de la chaîne doit avoir un pied dans le camp des gendarmes ;
· Pour délivrer ses partenaires, un voleur doit toucher un élément de la chaîne des prisonniers ;
· La partie s’arrête quand tous les voleurs ont été pris. On peut se passer le ballon sans le lancer.
Variantes :

· Joueurs en nombre inégal.

L’autruche.

Objectifs :

· Courir ;

· Occuper l’espace ;

· Réagir à un signal.

Conditions de jeu :

· On désigne un meneur qui est placé au centre du terrain.
But et déroulement du jeu :

· Le meneur compte à haute voix jusqu'à 10 ;
· Les enfants vont se cacher ;
· Au bout de ce temps, tout joueur repéré est pénalisé d'un point (1 carton) ;
· A un signal donné, les enfants se regroupent (30 secondes après la fin du comptage) ;
· Le jeu continue ensuite, le meneur ne comptant plus que jusque 9, puis 8, 7, ainsi de suite jusque 5 ;
· Le joueur qui a le moins de pénalités est déclaré vainqueur et prend la place du meneur.
Variantes :

· Le meneur a une place fixe ou se déplace dans une zone définie, délimitée ;
· Différencier les zones de départ pour les classes à plusieurs niveaux.

Korfball.

Objectifs :

· Lancer/attraper ;

· Attaquer/défendre ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer.

Conditions de jeu :

· Le terrain est coupé en deux camps.
But et déroulement du jeu :

· Dans un camp, 6 bleus cherchent à marquer un panier, 6 rouges défendent et tentent de faire parvenir le ballon à leurs attaquants dans l'autre camp où les rôles des équipes sont inversés ;
· Les dribbles, les déplacements avec le ballon sont interdits ;
· On ne peut pas prendre le ballon à un joueur lorsqu'il en est porteur ;
· Les contacts sont interdits.
Variantes :

· On peut choisir de couper le terrain en trois, le camp du milieu servant de relais (Tous les joueurs y ont donc le même rôle) entre les deux autres camps.
Assis debout.

Objectifs :

· Lancer ;

· Passer/recevoir ;

· Réagir à un signal.

Conditions de jeu :

· Face à eux dans un cerceau placé à 5m de la ligne, un coéquipier a une balle ;

· Les élèves de chaque équipe se placent en colonne derrière une ligne.
But et déroulement du jeu :
· Au signal, il lance la balle au n°1 qui lui renvoie et s'assoit; il lance alors au n°2 qui lui renvoie et s'assoit... et ainsi de suite jusqu'au dernier joueur ;
· Si la balle va au sol on reprend la passe manquée.
Variantes :

· Jeu sur un aller-retour ;

· Avec raquettes ;

· Relais où tous les joueurs deviennent lanceurs.

L’araignée et les mouches.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Feinter ;

· Prendre des décisions rapidement.

Conditions de jeu :

· Un joueur est désigné comme étant l’araignée, les autres sont les mouches.
But et déroulement du jeu :
· L’araignée doit attraper les mouches ;
· Touchées, les mouches s’assoient, s’accroupissent ou restent debout et deviennent obstacles.
Variantes :

· Plusieurs araignées ;

· Imposer un sens de rotation ;

· Les mouches peuvent être délivrées.

L’ours.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Lancer ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Feinter.

Conditions de jeu :

· Le terrain de jeu représente un rectangle qui est délimité en fonction du nombre de joueurs ;
· On désigne des chasseurs qui sont autour du terrain ;
· Les extrémités du terrain sont des refuges pour les ours.
But et déroulement du jeu :
· Les ours doivent se rendre de la tanière à la grotte en évitant de se faire "tuer" par une balle ;
· Les chasseurs, lanceurs de balles, sont placés, à l'extérieur autour du terrain ;

· Les ours tués se couchent au sol ;

· Dès que les ours sont dans la grotte, les chasseurs vont rechercher les balles le plus vite possible ;

· Pendant ce temps, les ours doivent faire le trajet en sens inverse ;

· Quand tous les ours sont tués, on change les rôles.
Variantes :

· Mesurer le temps mis par chaque équipe pour éliminer les ours ;

· Mettre en place deux jeux en parallèle si l'effectif est important.

La chaîne électrique.

Objectifs :

· Courir ;

· Anticiper.

Conditions de jeu :

· Les joueurs sont en ligne et se tiennent par la main ;
· Le premier de la chaîne est l'interrupteur, le dernier est l'ampoule.
But et déroulement du jeu :
· L'interrupteur serre la main de son voisin qui fait de même et ainsi de suite jusqu'à ce que le "signal" parvienne au dernier joueur ;

· Celui-ci part en sprintant, poursuivi par l'interrupteur qui tente de le toucher avant qu'il ne parvienne à une ligne située à une distance choisie.

La chasse aux surprises.

Objectifs :

· Courir ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· Hors de la présence des enfants, dissimuler de très nombreux objets (au moins deux fois plus d'objets que d'enfants) ;
· Les placer à des hauteurs différentes, accessibles aux élèves utiliser tout l'espace de jeu ;
· Former des doublettes et confier un baril vide à chacune d'elles ;
· Les limites de l'espace à explorer ;

· La nature des objets à collecter ;

· Tâche de chaque couple.
But et déroulement du jeu :
· Trouver le plus grand nombre possible d'objets et les rassembler dans son baril ;

· Rester en permanence avec son partenaire ;

· Rejoindre l'enseignant au signal ;

· Le couple gagnant est celui qui a collecté le plus d'objets à l'issue du temps de jeu.

Variantes :

· Faire replacer les trouvailles par un groupe d'enfants Inviter à trouver de nouvelles cachettes. ;

· Jouer en déterminant à l'avance le nombre d'objets à rapporter: le premier couple qui a trouvé le nombre d'objets fixé a gagné.

La peste.

Objectifs :

· Courir ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Réagir à un signal.

Conditions de jeu :

· Les joueurs sont séparés en trois groupes: les pestiférés et les fuyards (en nombre égaux) et 5 infirmiers. ;
· Les fuyards possèdent deux vies au début du jeu.
But et déroulement du jeu :
· Les fuyards se sauvent et évitent les pestiférés qui cherchent à les toucher ;

· Si c'est le cas, le pestiféré "marque" à la joue à l'aide du rouge à lèvres le fuyard ;

· Celui-ci doit alors rechercher un infirmier et lui remettre une vie pour être soigné (démaquillé) ;

· Les infirmiers sont éparpillés mais non cachés dans l'aire de jeux, ils peuvent se déplacer ;
· Au signal de fin de jeux, on compte le nombre de vies perdues puis on change les rôles.
Lapins - chasseurs.

Objectifs :

· Courir ;

· Lancer ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Feinter ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· On désigne des chasseurs ;
· Les autres sont des lapins ;

· On choisit un coin du terrain pour les lapins entrer et l’autre pour le départ du ballon.

But et déroulement du jeu :
· Le premier lapin entre dans l’aire de jeu, le ballon part en même temps du coin opposé ;

· Les chasseurs essaient de toucher le lapin le plus rapidement possible ;
· Ils ne peuvent pas se déplacer avec le ballon ;
· Quand un lapin est touché, le ballon revient à son point de départ ;
· Simultanément, le meneur compte 1, 2, 3. A trois, le deuxième lapin entre...
· On chronomètre le temps mis par les chasseurs pour toucher tous les lapins ;
· On intervertit les rôles.
Variantes :

· Quand les équipes dépassent 5 joueurs, on peut faire entrer des lapins 2 par 2 et ajouter un deuxième ballon.

Hockey – les 2 portes.

Objectifs :

· Courir ;

· Transporter ;

· Prendre des décisions rapidement.

Conditions de jeu :

· Les enfants forment 5 équipes à une extrémité du terrain ;

· Le meneur est à l'autre extrémité, 5 balles en main, entre les deux portes (passage de 1m, formé de deux plots).

But et déroulement du jeu :

· Au signal, le premier de chaque équipe entre en jeu, le meneur lance alors les balles dans l'aire de jeu ;

· Il faut récupérer une balle et franchir une des deux portes ;

· Le dernier fait perdre un point à son équipe ;

· On recommence avec les deuxièmes de chaque groupe.

Variantes :

· Décompte des points: le premier 5 points le second 4 ...
Hockey – les chevaux.

Objectifs :

· Courir ;

· Transporter ;

· Réagir à un signal.

Conditions de jeu :

· Les enfants forment un grand cercle et se placent autour par équipe de 2 avec une crosse et une balle ;

· Au centre du cercle, on place autant de foulards (moins un) que d'équipes.

But et déroulement du jeu :

· Au signal, les enfants montent sur le dos de leur partenaire ;

· Au signal suivant, ils descendent, ramassent leur crosse et font le tour du cercle en conduisant leur balle ;

· Les "chevaux"restent immobiles et écartent les jambes ;

· Revenus au point de départ, les coureurs laissent crosse et balle, passent sous les jambes du partenaire, vont chercher un foulard au centre et reviennent derrière le partenaire ;
· Celui qui n'en a pas (le dernier) a perdu ;
· On change de rôle (cheval/coureur) puis on recommence.

Variantes :

· Sur macadam, les balles (de tennis ou de hockey en plastique) sont préférables aux palets.

Atteindre vite le but.

Objectifs :

· Attaquer / défendre.

Conditions de jeu :

· Un défenseur à 10 m du but ;

· Un attaquant à 8 m, avec une réserve de 5 ballons.

But et déroulement du jeu :

· Conduire le ballon au pied ou à la main en dribblant, puis tirer ;

· Les deux joueurs partent en même temps ;

· Réussir au moins 4 buts sur 5 ;
· Changer les rôles.

Variantes :

· Varier le nombre d’attaquants et de défenseurs (par exemple 3 attaquants contre 2 défenseurs).

Hockey – les chevaux.

Objectifs :

· Courir ;

· Transporter ;

· Réagir à un signal.

Conditions de jeu :

· Les enfants forment un grand cercle et se placent autour par équipe de 2 avec une crosse et une balle ;

· Au centre du cercle, on place autant de foulards (moins un) que d'équipes.

But et déroulement du jeu :

· Au signal, les enfants montent sur le dos de leur partenaire ;

· Au signal suivant, ils descendent, ramassent leur crosse et font le tour du cercle en conduisant leur balle ;

· Les "chevaux"restent immobiles et écartent les jambes ;

· Revenus au point de départ, les coureurs laissent crosse et balle, passent sous les jambes du partenaire, vont chercher un foulard au centre et reviennent derrière le partenaire ;
· Celui qui n'en a pas (le dernier) a perdu ;
· On change de rôle (cheval/coureur) puis on recommence.

Variantes :

· Sur macadam, les balles (de tennis ou de hockey en plastique) sont préférables aux palets.

Jeu du brigand.

Objectifs :

· Courir ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· On prépare autant de petits papiers que de joueurs. Sur chacun, on écrit le nom des personnages: NUMA qui sera le brigand ; GENDARME(1 ou 2) qui devra attraper le brigand ; SAUVEUR qui pourra sauver le brigand ; AVOCAT, JUGE, PROCUREUR et d'autres personnages (BOULANGER...)sans rôle particulier ;
· Les billets sont pliés; les joueurs en ramassent un au hasard et s'éparpillent sur le terrain.

But et déroulement du jeu :

· A cet instant, ils peuvent découvrir leur rôle inscrit et chercher à découvrir le rôle des autres ;

· A chaque fois qu'un joueur en touche un autre, ils doivent se montrer leur billet ;

· Le GENDARME doit trouver le NUMA qui doit l'éviter ;

· Le SAUVEUR doit trouver le NUMA avant le GENDARME ;
· Les autres joueurs sont là pour brouiller les pistes ;
· Si le SAUVEUR a réussi, on recommence tout ;
· Si le GENDARME réussit, le JUGE, l'AVOCAT et le PROCUREUR décident d'un gage à effectuer par le NUMA qui l'exécute.

Variantes :

· Personne n'est obligé de jouer son personnage. Il vaut bien mieux, par son attitude, brouiller les pistes pour que la tâche du (ou des) gendarme soit accrue.

Chevaliers et tourelles.

Objectifs :

· Lancer ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Attaquer/défendre.

Conditions de jeu :

· On ne joue qu’avec un seul ballon à la fois (une réserve est disponible) ;
· 2 tours sont au centre du terrain dans un cercle interdit de 2m.
But et déroulement du jeu :

· Un nombre réduit de gardiens est chargé de protéger des tours que les chevaliers veulent détruire ;

· Les chevaliers, hors du grand cercle, essaient de les renverser ;

· 1 ou 2 gardiens les défendent à l’intérieur du grand cercle.
Variantes :

· Une dizaine de tours sont à 2m à l’extérieur du grand cercle; tous les chevaliers sont à l’intérieur du cercle ;

· 4 gardiens défendent chacun dans une bande de ¼ du cercle ;

· Lorsque la réserve est vide, les chevaliers peuvent aller chercher leurs ballons ;

· Dans un grand terrain, chaque gardien défend une petite zone avec 2 tours (on peut placer 3 ou 4 zones).

La tomate.

Objectifs :

· Anticiper ;

· Réagir à un signal ;

· Frapper (dans ou sur un objet).

Conditions de jeu :

· Les élèves forment un cercle, les jambes écartées, pieds contre pieds.
But et déroulement du jeu :

· Le maître fait rouler le ballon dans le cercle ;

· Les enfants frappent le ballon avec les mains; le ballon doit rouler ;

· Ils essaient de faire passer le ballon entre les jambes d’un joueur ;
· Celui qui est pris continue le jeu en se plaçant dos au centre.
Variantes :

· Eviter les éliminations trop longues ;

· Jeu par équipes: on alterne sur le cercle les joueurs des différentes équipes (2 ou 3) et on compte les points.

Corbeilles balles.

Objectifs :

· Lancer ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Occuper l’espace ;

· Aider les partenaires.

Conditions de jeu :

· On place un panier rempli de balles au milieu d’un cercle ;
· 2 ou 3 joueurs sont désignés comme videurs.
But et déroulement du jeu :

· Les videurs lancent les balles dans le panier une par une le plus loin possible ;

· Les joueurs les ramassent et doivent, le plus rapidement possible, les relancer dans le panier.
Variantes :

· Nombre de balles de lanceur ;

· Taille du cercle de la corbeille ;

· Plusieurs jeux en parallèle.

La renverse.

Objectifs :

· Lancer ;

· Se démarquer, marquer quelqu’un ;

· Occuper l’espace ;

· Attaquer/défendre.

Conditions de jeu :

· Formation de 2 équipes ;
· Le but est symbolisé par 1 quille placée dans une zone interdite du camp de l’équipe.
But et déroulement du jeu :

· Chacune des équipes doit renverser le but de l’équipe adverse ;

· Le joueur en possession du ballon ne peut se déplacer et doit faire une passe à un équipier ;

· On joue sur une durée déterminée.
Variantes :

· Autorisation de se déplacer avec la balle ;

· Nombre de buts.

Abattre les quilles.

Objectifs :

· Lancer ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· 2 équipes face à face, derrière des lignes distantes de 10 à 15 m ;
· Chaque équipe se place dans un camp de part et d'autre d'une zone interdite de 5 à 7 mètres ;
· Les quilles sont au milieu de cette zone (alterner les quilles de chaque équipe).
But et déroulement du jeu :

· Au départ chaque équipe a le même nombre de ballons ;
· L'équipe JAUNE doit abattre les quilles JAUNES ;
· L'équipe VERTE doit abattre les quilles VERTES ;
· L'équipe victorieuse est celle qui a renversé toutes ses quilles (ou le plus grand nombre dans un temps donné).
Variantes :

· Distance et mode de lancer ;

· Jeu au pied.

Le paradis.

Objectifs :

· Lancer ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer ;

· Passer/recevoir;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· Une zone interdite sépare le "Paradis" de l'"Enfer". ;
· Un joueur de chaque équipe se place sur la moitié "Paradis" du terrain; on tire au sort le possesseur du ballon ;
· Tous les autres sont du côté "Enfer".
But et déroulement du jeu :

· Le possesseur du ballon essaie de lancer la balle à un de ses partenaires (les adversaires peuvent intercepter) ;
· Celui qui bloque la balle de volée regagne le "paradis" et devient lanceur ;
· Si le ballon n'est pas saisi de volée, le joueur qui s'en empare essaie de le passer à un de ses partenaires côté "Paradis" ;
· Les passes sont autorisées ;
· Si le ballon sort des limites ou reste dans la zone interdite, il revient au dernier joueur l'ayant touché qui reprend sa place avant de recommencer le jeu.
Variantes :

· Jeu possible avec 3 ou 4 équipes.

Le relais SNCF.

Objectifs :

· Courir ;

· Elaborer des stratégies collectives.

Conditions de jeu :

· Les joueurs sont en équipe derrière une ligne ;
But et déroulement du jeu :

· Au signal le n° 1 de chaque équipe court en direction de la butée puis retourne chercher le n° 2 avec lequel il effectue le même trajet en se tenant par la main ;
· Au retour le n°3 accroche le train, etc. ;
· A chaque passage, il suffit qu'un des joueurs du train touche la butée.
Variantes :

· Tenu: 2 mains aux hanches ou épaules ;

· Retour en marche arrière.

Les renards et les poussins.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Attraper/défendre ;

· Feinter ;

· Réagir à un signal ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· Le camp des poussins et le camp du renard se trouvent du même côté du terrain (mais à deux angles opposés); à l’autre extrémité, le refuge à atteindre pour les poussins.
But et déroulement du jeu :

· Au signal du renard, les poussins tentent de gagner le refuge ;
· Le renard les attrape (tape dans le dos ou prise de foulard) ;
· Les poussins pris deviennent « renardeaux »: ils aident le renard en gênant ou tenant les poussins que seul le renard peut prendre ;
· Les autres poussins regagnent leur poulailler ;
· Le jeu continue jusqu’à ce que tous les poussins soient pris.
Variantes :

· Longueur du terrain ;

· Signal de départ.

Le retour difficile.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Attraper/défendre ;

· Feinter.

Conditions de jeu :

· On forme 2 équipes de 8 joueurs avec un ballon par équipe ;

· Chaque équipe a devant elle (à au moins 40m) le ballon de l'équipe adverse.
But et déroulement du jeu :

· Un joueur rouge tente d'aller chercher son ballon et de le ramener avec lui dans son camp ;
· Dès qu'il part, tous les joueurs de l'autre équipe tentent de le toucher (on peut, pour le premier joueur de chaque équipe, n'autoriser le début de la chasse qu'après la prise du ballon) ;
· S'il est touché avant d'avoir pris le ballon, il est immobilisé ;
· S'il est touché avec le ballon, il est immobilisé et il pose le ballon à ses pieds ;
· Les joueurs de l'autre équipe reviennent dans leur camp puis l'un d'eux tente alors l'aventure à son tour ;
· Le jeu se poursuit avec un second joueur de la première équipe qui pourra tenter de ramener seul le ballon et, ou délivrer des partenaires en les touchant.
Variantes :

· Prévoir des zones neutres dans le terrain de jeu (si un équipier est dans un refuge, l'équipier suivant peut attaquer) ;

· On peut jouer à la main ou au pied.

Le scorpion.

Objectifs :

· Lancer ;

· Esquiver ;

· Prendre des décisions rapidement

· Feinter ;

· Aider les partenaires.

Conditions de jeu :

· Des joueurs sont placés en cercle avec un ballon ;
· Au centre, évolue un scorpion composé de plusieurs élèves se tenant par la taille.
But et déroulement du jeu :

· On doit essayer de toucher la queue du scorpion (le dernier joueur de la file) ;
· Seul le 1er joueur de la file peut essayer de dévier le ballon ;
· Quand le dernier joueur est touché, il devient lanceur et se place sur le cercle ;
· Si la chaîne du scorpion se casse, le dernier joueur rejoint le cercle des lanceurs.
Variantes :

· Taille du cercle ;

· 2 ballons ;

· Nombre de joueur scorpion ;

· Peut se jouer sous forme de rencontre entre 2 équipes (c'est la durée qui désigne le gagnant).

Le tir aux lièvres.

Objectifs :

· Lancer ;

· Courir ;

· Anticiper ;

· Feinter.

Conditions de jeu :

· Le jeu se passe sur un terrain rectangulaire adapté au nombre de joueurs ;

· Une équipe répartit ses joueurs le long des longueurs du rectangle ;
· Chaque élève a un ballon en main: ce sont les chasseurs ;
· L’autre équipe, les lièvres, est placée en colonne au milieu d’une largeur.
But et déroulement du jeu :

· Les lièvres, un par un, vont tenter de traverser le rectangle sans se faire toucher par les chasseurs ;
· Lorsqu’un lièvre est touché à la tête, le chasseur est éliminé et le lièvre peut continuer sa course ;
· Dès qu’un lièvre est touché, il sort du rectangle et c’est le lièvre suivant qui entre immédiatement en jeu, et ainsi de suite jusqu’au dernier ;
· On peut marquer un point par lièvre sauvé ou chronométrer le temps de chaque jeu.
Variantes :

· Moins de balles que de chasseurs (stratégies) ;

· Passage des lièvres à 2, à 3, en groupe ;
· Nombre de tirs tentés / réussis.

Le torche-cul.

Objectifs :

· Lancer ;

· Courir ;

· Anticiper ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· On désigne un roi, une reine, 3 valets et des torches-culs

· Les cerceaux sont alignés face à un mur ;
· Le plus proche du mur est celui du roi derrière lui, celui de la reine, du 1er valet, du 2ème valet, du 3ème valet et enfin du torche-cul ;
· Les rôles de départ ont été tirés au sort.
But et déroulement du jeu :

· Au départ tous les joueurs sont sur une ligne parallèle au mur aux côtés du torche-cul ;

· Le torche-cul envoie le ballon contre le mur pour qu'il retombe dans un des cerceaux ;

· Le personnage ainsi désigné s'empare du ballon et crie "STOP" pendant que les autres se sauvent ;

· Il fait 3 pas avec la balle et tente de toucher un autre joueur ;

· S'il ne touche personne, il devient torche-cul: il place son cerceau en dernière position et lance la balle ;

· Les autres gagnent une place et changent de titre ;

· Le jeu peut recommencer.

Variantes :

· On peut attribuer autant de titres que de joueurs ;
· Varier les modes de désignation ;

· On peut facilement organiser plusieurs jeux simultanément.

Les 3 refuges.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Feinter ;

· Prendre des décisions rapidement.

Conditions de jeu :

· Dans chaque zone on répartit un nombre égal d’enfants: ceux du milieu seront les chasseurs ;
· Le départ du jeu peut s’effectuer par un chasseur qui choisit un adversaire; il engage le jeu avec les « 3 tapes ».
But et déroulement du jeu :

· A la troisième tape, tous les enfants doivent changer de camp sans se faire prendre leur foulard ou se faire toucher ;
· A chaque passage dans un nouveau camp, on glisse à sa ceinture un foulard correspondant à la couleur de ce camp ;
· On a fini le jeu lorsqu’on a réussi à gagner les trois couleurs.
Variantes :

· Différencier les chasseurs (dossards) ;

· Compter les prises sur X changements de camp, puis changer les chasseurs ;
· Varier le nombre de joueurs et de chasseurs.

Les 4 coins.

Objectifs :

· Courir ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Anticiper ;

· Feinter ;

· Réagir à un signal.

Conditions de jeu :

· Groupes de 5 enfants. 4 d'entre eux sont dans des cerceaux disposés en carré. Le 5ème est au milieu.
But et déroulement du jeu :

· Ceux qui ont une place se déplacent d’un coin à un autre. Ils cherchent à rester toujours propriétaire d’un coin. Le joueur qui n’a pas de coin doit profiter des déplacements des autres joueurs pour s’emparer d’un coin en occupant la place libre ;
· Changer de cerceau le plus souvent possible ;
· Le 5ème enfant peut prendre une place vide pendant les déplacements ;
· Marquer le plus de points en un temps déterminé ;
· Pour marquer un point, se mettre un élastique au poignet chaque fois qu'on arrive dans un cerceau.
Variantes :

· Il peut y avoir plusieurs "chasseurs".

Les barres.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Feinter ;

· Anticiper ;

· Attaquer/défendre ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Occuper l’espace ;

· Réagir à un signal ;

· Aider les partenaires ;

· Prendre des décisions rapidement.

Conditions de jeu :

· Deux équipes sont dans leur camp (ce sont des zones neutres) ;
· Pour débuter, on tire au sort le joueur de l’équipe qui va aller provoquer un adversaire à la limite de son camp.
But et déroulement du jeu :

· Il va « donner la soupe » -jeu des trois tapes- en disant « barre, baron, barrette » ;
· A la troisième tape, il s’enfuit poursuivi par son adversaire qui essaie de le toucher ;
· Pour prendre un adversaire, par toucher, il faut être sorti d’un camp après lui: on a « barre » sur lui ;
· On peut se réfugier dans le camp adverse (c’est « faire campagne »; les règles de prise restent les mêmes) ;
· Les prisonniers constituent une chaîne à proximité du camp adverse ;
· L’ensemble des joueurs de la chaîne est libéré lorsqu’un de leurs partenaires réussit à toucher l’un des prisonniers ;
· Le jeu peut alors s’interrompre; les joueurs doivent tous regagner leur camp -sauf les prisonniers de l’autre équipe-, et on reprend par les 3 tapes.
Variantes :

· Placer des zones neutres dans l'aire de jeu ;
· Définir un temps de neutralité pour le joueur qui vient de conduire son prisonnier et retourne dans son camp.

Les chiens.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Anticiper ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Feinter ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer.

Conditions de jeu :

· Chaque équipe se place dans son camp ;
· les attaquants placent dans l’aire de jeu un « Chien » qui aura pour but de gêner les défenseurs.
But et déroulement du jeu :

· Les attaquants doivent ramener le drapeau dans leur camp sans se faire toucher par un défenseur ;
· Si l’attaquant est touché sans drapeau, il retourne dans son camp pour pouvoir continuer à jouer ;
· Si un attaquant est touché avec le drapeau, le jeu est arrêté et il ne reprend que lorsque le drapeau est remis à sa place ;
· Si un défenseur est touché par le chien, il doit retourner dans son camp pour retrouver « sa vie ».
Variantes :

· Neutralisation par prises de foulard (on retourne dans son camp pour reprendre une « vie » - réserve de foulards-) ;

· Un défenseur touché par le chien peut rester immobile sur place jusqu’à délivrance par un partenaire qui le touche.

Les écureuils en cage.

Objectifs :

· Courir ;

· Occuper l’espace ;

· Prendre des décisions rapidement.

Conditions de jeu :

· Des couples d'enfants se tenant par les 2 mains forment des cages sur une ronde. Un écureuil dans chaque cage ;
· Sur un cercle les joueurs sont placés par groupe de trois. Deux joueurs se tiennent les mains, le troisième se place dans la cage ainsi formée, c’est l’écureuil ;
· Un joueur n’a pas de cage.
But et déroulement du jeu :

· Au signal du meneur de jeu (ou de l’écureuil sans cage), tous les écureuils doivent changer de cage. Celui qui n’en a pas doit en trouver une ;
· Le joueur qui reste au milieu relance le jeu.
Variantes :

· Obliger les écureuils à passer au centre du cercle (matérialisé par une zone) avant de rentrer à nouveau dans une cage ;

· Faire changer rapidement les joueurs de rôle. (rotation entre des joueurs n°1, n°2 et n°3).

Les fauves.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Feinter ;

· Lancer ;

· Occuper l’espace ;

· Réagir à un signal.

Conditions de jeu :

· A une extrémité du terrain se trouve la brousse avec les animaux, à l'autre une forêt ;
· On place un chasseur à l'intérieur du terrain ;
· 3 groupes de fauves sont dans la brousse: ils se choisissent un nom (ex: "tigres", "lions", "panthères").
But et déroulement du jeu :

· Le chasseur crie le nom d’un animal ;
· Les joueurs du groupe appelé doivent courir jusqu’à la forêt sans se faire toucher ;
· Si un joueur est touché par le ballon, il devient chasseur ;
· Si personne n’est touché, le chasseur peut alors crier: « La brousse est en feu ! » ;
· Tous les joueurs doivent alors changer de côté.
Variantes :

· Droit de bloquer la balle (peut donner une "vie") ;

· Plusieurs chasseurs.

Les jarcotons.

Objectifs :

· Courir.

Conditions de jeu :

· Les équipes sont en colonne derrière la ligne de départ.
But et déroulement du jeu :

· Le premier joueur, face à son équipe, se déplace à reculons vers la ligne d'arrivée ;
· Il donne les mains au joueur accroupi face à lui ;
· Les autres joueurs s'accrochent, accroupis, mains à la taille (si la chaîne casse, on retourne au départ).
Variantes :

· Varier les modes de progression, les modes d'accrochage ;

· Réaliser des parcours : le meneur peut recevoir des informations orales de la part de ses équipiers (à gauche, à droite).
Le chasseur et ses chiens.

Objectifs :

· Courir ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer ;

· Esquiver ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Occuper l’espace ;

· Feinter.

Conditions de jeu :

· Tous les lapins sont placés dans une des 2 zones neutres aux extrémités du terrain ;
· On désigne un chasseur.
But et déroulement du jeu :

· Ils devront rejoindre l’autre zone sans se faire toucher par le chasseur ;
· Dans l’aire de jeu, un chasseur a le droit de prendre (toucher ou prise de foulard) tandis que les 2 chiens retardent ou gênent la fuite des lapins (sans tenir) ;
· Les lapins pris forment une chaîne de prisonniers. Le jeu s'arrête lorsque tous les lapins sont pris.
Variantes :

· La chaîne des lapins devient obstacle; elle peut être délivrée par un toucher ;

· Les lapins pris peuvent devenir chiens ;

· Un signal peut être donné par le chasseur.
Le chat et le rat.

Objectifs :

· Lancer ;

· Attraper/recevoir.

Conditions de jeu :

· Les joueurs des 2 équipes sont placés sur un cercle ;
· On donne un ballon à un joueur de chacune des équipes: le gros ballon au « chat » la petite balle au « rat ».
But et déroulement du jeu :

· Au signal, le chat et le rat lancent leur balle à leur équipier le plus proche et ainsi de suite ;

· Lorsque le chat rattrape le ballon, il crie: «Chat !» ;
· Lorsque le rat rattrape la balle, il crie « Rat! » ;
· Le premier ayant crié donne un point à son équipe.
Variantes :

· Jeu de poursuite ou de vitesse: l’un essaie de rattraper l’autre à la course pendant la série de passe (les coureurs doivent revenir à leur place avant le ballon).

Le chat, les poules et les poussins.

Objectifs :

· Courir.

Conditions de jeu :

· On Délimite un terrain rectangulaire divisé en deux camps ;
· Partager la classe en deux groupes égaux, les poules et les poussins : - différencier les rôles en distribuant les foulards, les poussins porteront les foulards pendus dans leur dos - associer une maman poule et son petit; - installer les poules dans un camp, les poussins dans l'autre ;
· Désigner un " chat " et l'installer dans son panier, matérialisé par la corde, au niveau de la ligne médiane à 2 m hors du terrain.
But et déroulement du jeu :

· Les poules doivent rejoindre rapidement leur poussin ;
· Les poussins doivent rejoindre leur mère sans se faire prendre par le chat ;
· Le chat doit attraper le foulard des poussins ;
· Avant le signal, les joueurs doivent se tenir loin de la ligne médiane ;
· Le chat ne doit poursuivre que les poussins ;
· Les joueurs gagnants sont ceux qui réussissent à réunir les couples mères/poussins ; on comptabilisera les poussins attrapés par chaque chat.
Variantes :

· Jouer avec plus de poussins que de poules ;

· Permettre aux paires déjà formées de gêner les chats ;
· Jouer avec deux chats.

Le cri qui tue.

Objectifs :

· Courir ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· On tire au sort l'équipe qui commence à jouer.
But et déroulement du jeu :

· Un joueur de cette équipe doit pénétrer dans le camp adverse et y toucher le plus d'adversaire possible ;
· Sans jamais reprendre son souffle, il doit "crier" pendant le temps de sa présence dans le camp adverse ;
· Tous les joueurs touchés sont alors éliminés ;
· S'il s'arrête de crier alors qu'il est encore dans le camp adverse, c'est lui qui est éliminé et les joueurs qu'il a touchés ne le sont plus ;
· Puis, c'est à l'autre équipe de jouer et ainsi de suite jusqu'à ce que tous les joueurs d'une équipe soient éliminés.
Variantes :

· Il n'est pas interdit de retenir le joueur qui pénètre dans le camp pour l'empêcher de revenir à temps et l'obliger à cesser son cri.

Le lapin dans la clairière.

Objectifs :

· Courir ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Réagir à un signal.

Conditions de jeu :

· On constitue des couples: un lapin avec un arbre ;
· Lapins et arbres tournent dans le même sens: les lapins à l'intérieur du cercle, les arbres à l'extérieur.
But et déroulement du jeu :

· Au signal, les arbres s'immobilisent ;
· Chaque lapin passe sous son arbre, fait le tour du "bois" et repasse sous son arbre avant de reprendre place à l'intérieur du cercle ;
· Le dernier lapin arrivé marque un point pour son équipe ;
· L'équipe gagnante est celle qui a marqué le moins de points.
Variantes :

· Changer le sens de rotation ;

· Modifier le signal : sonore/visuel ;
· Modifier le mode de déplacement.

Les jumeaux.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Feinter ;

· Occuper l’espace ;

· Aider les partenaires.

Conditions de jeu :

· Les enfants sont par paires et se donnent la main. Ils se déplacent ainsi.
But et déroulement du jeu :

· Un loup doit toucher les couples ;
· Quand une paire est touchée, elle forme un pont en se tenant et en levant les bras ;
· Les paires transformées en pont peuvent être délivrées par le passage d'une paire libre.
Variantes :

· Plusieurs loups.

Micro flag.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Passer/recevoir ;

· Anticiper ;

· Attaquer/défendre ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Feinter ;

· Aider les partenaires.

Conditions de jeu :

· Le jeu se passe sur un grand terrain rectangulaire ;

· On constitue 2 équipes de 7 ;
· Chaque joueur a deux flags accrochés à sa ceinture (rubans).
But et déroulement du jeu :

· Il faut aller marquer dans le but adverse ;

· L'équipe qui attaque a 4 tentatives pour avancer de 10 mètres (Repères sur le bord de touche) ;
· Ces 4 tentatives lui sont rendues en cas de réussite (progression de 10 m) ;
· Une tentative prend fin : - par la prise d'un des deux flags du porteur de ballon. - par la sortie du ballon ou du porteur en touche. - quand le ballon touche terre ;
· La remise en jeu se fait à l'endroit de la faute (pour la balle à terre, à l'endroit où l'on a initié la passe)
· Les défenseurs sont à un mètre du lieu d'engagement ;
· Quand le ballon est intercepté, les défenseurs peuvent contre-attaquer, celà correspond à leur première tentative ;
· Après un point, remise en jeu au centre du terrain.
Minuit dans la bergerie.

Objectifs :

· Courir ;

· Feinter ;

· Esquiver ;

· Occuper l’espace ;

· Réagir à un signal.

Conditions de jeu :

· Un (ou plusieurs) loup dans sa tanière ;

· Les moutons se promènent dans le pré.
But et déroulement du jeu :

· Un dialogue s’engage avec le loup: « - Loup quelle heure est-il ? - Il est 6 heures. - Loup quelle heure est-il ? - Il est 8 heures.... » ;
· Quand le loup répond « Il est minuit ! » tous les moutons essaient de rejoindre la bergerie ;
· Le loup essaie d’en attraper le plus possible ;
· Les moutons pris vont dans le repaire du loup.
Variantes :

· Nombre de loup(s) ;

· Taille du terrain ;
· Prise par toucher ou foulard.

Ne pas être vu.

Objectifs :

· Esquiver ;

· Feinter ;

· Occuper l’espace ;

· Aider les partenaires ;

· Anticiper.

Conditions de jeu :

· Les enfants ont 5 minutes pour se disperser et éventuellement se maquiller et/ou échanger les vêtements ;
· Désigner un meneur et une zone pour celui-ci.
But et déroulement du jeu :

· Le meneur dispose, dans sa zone délimitée, des foulards ou objets plus ou moins accessibles ;
· Au signal, les enfants essaient de ravir les foulards déposés dans l'espace du meneur: ils sont éliminés dès que leur nom a été prononcé (ils retournent se déguiser) ;
· Chaque enfant ne peut prendre qu'un foulard, mais peut ensuite aider ses partenaires hors zone meneur.
Variantes :

· Utiliser des foulards de couleurs différentes selon les accès faciles ou difficiles. - Organiser un concours entre plusieurs équipes.

La passe à dix par zone.

Objectifs :

· Lancer ;

· Passer/recevoir ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· Former 2 équipes ;
· Les 2 équipes sont mêlées dans chaque camp, de part et d'autre d'une zone interdite.
But et déroulement du jeu :

· Les coéquipiers peuvent se faire des passes ;

· On ne marque un point que lorsque la passe est faite de part et d'autre de la zone interdite.
Variantes :

· Déplacement en dribble du porteur de balle ;

· Chaque camp peut être divisé en deux zones.

La passe au maître.

Objectifs :

· Lancer ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer ;

· Attaquer/défendre ;

· Passer/recevoir.

Conditions de jeu :

· Le maître est dans une "maison", entourée d'une zone de 4 m de diamètre, défendue par 2 joueurs ;

· 5 attaquants, à l'extérieur, avec une réserve de 10 ballons.
But et déroulement du jeu :

· Les attaquants prennent les ballons un par un, pour les envoyer au maître ;

· Si les défenseurs interceptent, ils les gardent dans leur zone ;

· Qui, du maître ou des défenseurs, aura le plus de ballons ;
· Il est interdit de se déplacer avec le ballon. jouer à la main, au pied ;

· Permuter les rôles.
Variantes :

· Changer le nombre de défenseurs ou d’attaquants.
Passe au dessus des voleurs.

Objectifs :

· Lancer ;

· Attraper/recevoir ;

· Feinter ;

· Elaborer des stratégies collectives.

Conditions de jeu :

· Le jeu se déroule sur un terrain de 8*4m ;
· Il faut un groupe de 4 serveurs, 4 receveurs et 4 voleurs.
But et déroulement du jeu :

· Les serveurs frappent chacun 3 ballons vers leurs receveurs, sans que les voleurs puissent intercepter ;
· Le groupe qui récupère le plus de ballons a gagné ;
· Changer les rôles.
Variantes :

· Augmenter les distances.

Pris pris.

Objectifs :

· Courir ;

· Lancer ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Elaborer des stratégies collectives.

Conditions de jeu :

· Terrain 20 x 30 m ou 10 x 15 m ;
· Il faut 1 ballon, maillots, ou foulards ;

· On forme des équipes de 3 ou 4 joueurs.
But et déroulement du jeu :

· Il faut entrer dans le camp adverse avec le ballon dans les mains pour marquer un point ;
· Le porteur peut se déplacer avec le ballon sans contraintes ;

· Il est invulnérable à l'arrêt (adversaire doit se mettre à 3) ;

· En déplacement, si un adversaire le touche, il perd le ballon et lui donne ;

· Si faute (sortie, agression ...) la balle est donnée à l'adversaire.
Variantes :

· Grand terrain, petit nombre d’équipiers ;

· Limiter le nombre d’arrêts successifs ;
· Poster des joueurs relais sur les côtés du terrain.

Poules, renards, vipères.

Objectifs :

· Courir ;

· Feinter ;

· Esquiver ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Attaquer/défendre.

Conditions de jeu :

· Chaque équipe est dans son camp (distance d'une dizaine de mètres, au minimum, entre chacun) ;
· Les poules ont prise de vie sur les vipères ;
· Les vipères ont prise de vie sur les renards ;
· Les renards ont prise de vie sur les poules.
But et déroulement du jeu :

· On tire au sort l'équipe qui sort la première ;
· Un joueur touché doit se rendre dans le repaire de celui qui l'a pris ;
· Il peut être délivré par un de ses partenaires par une touche de main.
Variantes :

· Départ du jeu: "Les 3 tapes" ou signal ;

· Peut être joué en milieu aquatique ;
· Prise par foulards.

Ramasse foulard.

Objectifs :

· Lancer ;

· Passer/recevoir ;

· Anticiper ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer.

Conditions de jeu :

· Les cerceaux contenant un foulard sont éparpillés sur le terrain ;
· On constitue des équipes de 8 ;
· On a besoin d’un ballon de basket-ball et de handball et 10 foulards et cerceaux.
But et déroulement du jeu :

· Un dribbleur d'une équipe pénètre dans le terrain en dribblant avec le ballon de basket ;
· Il doit ramasser un maximum de foulards et revenir à son point de départ ;
· Une autre équipe (les tireurs) se déplacent librement dans l'aire de jeux lorsqu'ils ne sont pas porteurs du ballon ;
· Ils doivent toucher le dribbleur avec le ballon de hand par touche directe (sans rebond) après avoir effectué un minimum de passes (5 ou 6) qu'ils comptent à haute voix ;
· Lorsque tous les dribbleurs d'une équipe sont passés, on inverse les rôles ;
· L'équipe qui totalise le plus grand nombre de foulards a gagné.
Variantes :

· En fonction du niveau des enfants, autoriser l'arrêt du dribble pour ramasser le foulard et repartir ;

· On peut valoriser les foulards les plus éloignés:foulard rouge:1 pt... vert:2 pts.

Les meilleurs voleurs.

Objectifs :

· Courir

· Lancer ;

· Elaborer des stratégies collectives.

Conditions de jeu :

· Le terrain est partagé en trois camps: le camp des rouges, celui des bleus et entre les deux, un camp neutre où se trouve un tireur de chaque équipe avec un ballon ;
· Dans un coin de chacun des camps, un carton rempli de foulards; dans l'autre coin, un carton vide.
But et déroulement du jeu :

· Au signal, les joueurs doivent, sans se faire toucher, franchir la zone neutre, prendre un foulard dans le carton adverse, le ramener dans leur camp et le déposer dans le carton qui était vide ;
· Si l'on est touché avec un foulard, on le ramène et on revient dans son camp les mains en l'air avant de reprendre le jeu ;
· Si l'on est touché sans foulard, on revient dans son camp les mains en l'air puis on repart ;
· L'équipe qui gagne est celle qui possède le plus de foulards ou celle qui a vidé le carton adverse.
Variantes :

· Jeu éprouvant, effectuer une rotation entre joueurs et tireurs ;

· Envisager un tireur défenseur du carton de foulards dans une zone.

Les nœuds.

Objectifs :

· Courir ;

· Réagir à un signal.

Conditions de jeu :

· On place en face de chaque équipe une chaise avec un foulard noué à l'un des pieds.
But et déroulement du jeu :

· Au signal, les premiers de chaque équipe courent dénouer le foulard en face d'eux, vont le renouer à un autre pied de la chaise ;
· Ils reviennent taper la main au suivant de leur équipe ;
· Le jeu se poursuit, chaque équipe jouant toujours avec le même foulard et la même chaise ;
· L'équipe qui finit la première a gagné.
Esquive ballon.

Objectifs :

· Esquiver ;

· Lancer ;

· Feinter ;

· Anticiper ;

· Occuper l’espace ;

· Aider les partenaires.

Conditions de jeu :

· Tracer deux terrains de formes différentes : un rectangulaire, l'autre triangulaire. Adapter les surfaces (environ 30 m2) à l'effectif des équipes ;
· À l'écart des terrains, placer trois réserves de ballons en des endroits séparés ;
· Diviser la classe en deux équipes : les chasseurs et les gazelles ;
· L'équipe des gazelles se partage entre les deux terrains ;
· Les chasseurs se répartissent comme bon leur semble à l'extérieur des terrains.
But et déroulement du jeu :

· Les chasseurs doivent toucher, en tirant avec les balles, le plus possible de gazelles en 5 min ;
· Les gazelles doivent éviter de se faire toucher par les ballons ;
· Les gazelles atteintes continuent le jeu ;
· Chacune d'elles compte le nombre de ballons qui l'ont touchée avant rebond (les tirs qui atteignent la tête ne sont pas valables) ;
· Comptabiliser les tirs réussis en fin de partie. Inverser les rôles et comparer les résultats.
Variantes :

· Chaque lièvre touché peut devenir chasseur (et le chasseur devient lièvre) ;

· Jeu chronométré (ne gagne pas à s’éterniser).

La chasse à courre.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Lancer ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Feinter ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· Diviser la classe en deux équipes : les chasseurs et les renards. Les chasseurs se répartissent sur le plateau d'EPS ou dans un grand terrain rectangulaire (15 m x 30 m par exemple) ;
· Les renards, équipés de dossards, se placent en attente à l'extérieur du terrain ;
· Les chasseurs disposent de trois ballons posés dans un angle de l'aire de jeu.
But et déroulement du jeu :

· Au signal du meneur, un renard pénètre dans le terrain de chasse, à l'opposé des ballons ;
· Les chasseurs doivent tirer sur le renard ;
· Les renards doivent éviter d'être touchés ;
· Les tirs à la tête sont interdits ;
· Dès que le renard chassé est touché, il sort du terrain. Le renard suivant entre dans l'aire de chasse ;
· Après élimination de tous les renards, inverser les rôles et comparer les temps d'élimination pour déterminer l'équipe gagnante.
Variantes :

· Il n’y a pas de coureurs; le suivant entre quand son équipier est touché ;

· Déplacement avec la balle ou non ;

· Taille du terrain, du ballon.

Tennis, ballon en cercle.

Objectifs :

· Anticiper ;

· Frapper (dans un objet) ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· On délimite un cercle de 8m avec une zone neutre de 2m ;
· On constitue 4 équipes de 2 à 5 joueurs ;
· Le lanceur est au centre du cercle.
But et déroulement du jeu :

· Le lanceur effectue l’engagement: le ballon doit rebondir à l’intérieur d’un des 4 camps ;
· L’un des joueurs de ce camp doit reprendre le ballon après un rebond et l'envoyer directement dans un autre camp ou le passer à un équipier ;
· L’équipe marque un point lorsque le ballon rebondit à l’intérieur d’un autre camp et le jeu continue ;
· Le ballon doit rebondir dans un des quarts de cercle marqués: * s’il rebondit à l’intérieur de son propre camp lors de la passe, un autre équipier peut le reprendre après un seul rebond. * lorsque le ballon rebondit à l'extérieur du grand cercle ou dans la zone neutre, le jeu reprend par un engagement et l'équipe perd 1 point ;
· Au départ, on donne un capital de 5 points à chaque équipe.
Variantes :

· Les joueurs peuvent reprendre le ballon en étant hors de leur camp, hors du cercle ou dans un camp voisin, mais à l'engagement chacun doit être dans son camp et on ne peut rester dans un camp adverse sans ballon.

Les oiseaux.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Feinter ;

· Aider les partenaires ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer.

Conditions de jeu :

· On désigne un chasseur ;
· Le reste des joueurs sont les oiseaux.
But et déroulement du jeu :

· Un chasseur circule librement sur le terrain mais il ne peut pénétrer dans les forêts ;
· Les oiseaux sont dans une forêt ;
· Au signal ils doivent rejoindre la forêt située à l’autre extrémité du terrain sans être touchés par le chasseur ;
· Les oiseaux peuvent se réfugier dans un nid (1, 2 ou 3 places...) pour rejoindre la forêt ;
· Lorsque le chasseur prend un oiseau, il le met en cage; tous les oiseaux retournent alors au point de départ ;
· Un oiseau en cage peut être libéré s’il est emmené au passage par deux autres oiseaux.
Variantes :

· Nombre de chasseurs ;

· Le chasseur donne un signal de départ ;
· Délivrance des oiseaux.

Les petits taquins.

Objectifs :

· Courir ;

· Anticiper ;

· Réagir à un signal.

Conditions de jeu :

· On désigne un meneur.
But et déroulement du jeu :

· Les enfants suivent le meneur de jeu et imitent ses gestes et ses déplacements ;
· Dès que le meneur se retourne, tous les petits taquins doivent être accroupis et silencieux.
Variantes :

· Changer souvent de meneur de jeu ;

· Le meneur se retourne et prend une attitude que les enfants doivent imiter ;
· Déplacement peut se faire sur une chanson (pas de meneur) et à l'arrêt du chant, à l'improviste, les enfants prennent une attitude.

Loup, berger, agneau.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Feinter.

Conditions de jeu :

· On désigne un loup ;
· Le groupe de 5 à 6 joueurs, à l'exception du loup, se tient par la taille et ne doit pas se lâcher ;
· Le premier de la colonne est le berger, le dernier est l'agneau ;
· Le loup et l'agneau ont un foulard dans le dos
But et déroulement du jeu :

· Le troupeau doit rester accroché au berger qui empêche le loup de prendre le foulard de l'agneau ;
· Le berger peut éliminer le loup en lui prenant son foulard.
Variantes :

· Plusieurs troupeaux, plusieurs loups ;
· Les loups peuvent attaquer n'importe quel troupeau ;

· L'agneau pris passe en tête de colonne. Le loup gagne quand il atteint le premier berger.

Douaniers et contrebandiers.

Objectifs :

· Courir ;

· Esquiver ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Feinter ;

· Anticiper ;

· Occuper l’espace ;

· Réagir à un signal ;

· Aider les partenaires ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer.

Conditions de jeu :

· Dans chaque équipe, 2/3 d'attaquants, 1/3 de défenseurs ;
· Prévoir un camp de départ et un camp d'arrivée pour les attaquants, une zone d'évolution pour les défenseurs.
But et déroulement du jeu :

· Les attaquants obtiennent, dans le camp de départ, un message qu'ils doivent porter au camp d'arrivée (100 à 300 m) ;
· Les défenseurs tentent de les intercepter en prenant leur foulard ;
· Chaque attaquant pris échange son message contre un foulard et revient au camp de départ où il reprend un nouveau message ;
· Un attaquant ayant réussi à atteindre le camp d'arrivée sans être pris peut recommencer: retourner au camp de départ en levant la main ;
· Au signal de fin de jeu, on rassemble les équipes pour compter les points: message apporté au but : 10 points message intercepté : 5 points.
Variantes :

· Changer les rôles à l'issue de la première manche.

La petite thèque.

Objectifs :

· Lancer ;

· Courir ;

· Feinter ;

· Elaborer des stratégies collectives.

Conditions de jeu :

· Le jeu se déroule sur un Terrain de 20 x 12 m, à l'intérieur duquel sont placées 5 bornes distantes de 5 ;
· On constitue 2 équipes de 6 joueurs ;
· Une équipe, les trimeurs, est dispersée dans le rectangle ;
· L’autre équipe, les batteurs, est alignée à l'extérieur du rectangle.
But et déroulement du jeu :

· Un batteur lance le ballon (il doit rester dans les limites mais hors du pentagone) et commence aussitôt le tour du pentagone ;
· Les coureurs, à tour de rôle, lancent la balle dans le terrain et font le plus de tours possible des bornes, avant que les ramasseurs aient rapporté la balle au point de départ ;
· Pendant ce temps, les trimeurs, sans se déplacer avec la balle, essaient de le toucher :
· Si le batteur parvient à faire un tour complet sans être touché, il marque 10 points ;
· Si le batteur sent qu’il va être touché, il peut s’arrêter sur un des sommets du pentagone, en criant « BASE »: il marque alors autant de points qu’il a parcouru de côtés ;
· Si le batteur est touché, il ne marque aucun point Le batteur suivant engage, et ainsi de suite ;
· Les équipes changent de rôle: la partie se joue en 2 manches ;
· L'équipe qui a fait le plus de tours a gagné.
Variantes :

· Le but est de ramener le ballon à une base ;

· Lorsqu’un enfant est arrêté sur une base, il y reste, et, lorsque le joueur suivant engage, il peut terminer son tour (on compte le nombre de joueurs ayant terminé leur tour + les bases franchies par le dernier batteur).

Le ballon cordon.

Objectifs :

· Lancer ;

· Feinter ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer.

Conditions de jeu :

· Un terrain rectangulaire est séparé en 2 camps pas un élastique tendu à une hauteur d’environ 60 cm ;
· On constitue 2 équipes, une A et une A ;
· On place l’équipe A dans une des 2 parties et l’équipe B dans l’autre.
But et déroulement du jeu :

· Si le ballon est dans le camps de l’équipe A, ceux-ci doivent tenter de le lancer au-delà du camps de l’équipe B en le faisant passer sous la ligne ;
· L’équipe B s’oppose à cette action ;
· Quand le ballon est dans le camp de l’équipe B, les rôles sont intervertis ;
· Un point est accordé quand le ballon passe sous le fil et touche le sol avant de franchir la ligne de fond.
Variantes :

· Mettre 2 ballons.
Le relais déménageur.

Objectifs :

· Transporter ;

· Aider le partenaire.

Conditions de jeu :

· Les joueurs se numérotent de 1 à ... et se placent derrière la ligne de départ.
But et déroulement du jeu :

· Au signal, le n°1 fait un aller - retour ;
· A son retour, il effectue l'aller en portant le n°2; ensemble, ils reviennent en courant ;
· Ils repartent en portant le n°3; reviennent en courant ;
· Les trois portent ensuite le n°4... etc.
Variantes :

· Inverser l'ordre des numéros.
Remplir sa maison.

Objectifs :

· Vitesse ;

· Courir ;

· Transporter ;

· Elaborer des stratégies collectives.

Conditions de jeu :

· On fait des équipes de 4-5 joueurs, on a besoin de 3 objets par joueur ;
· Chaque équipe a une réserve d’objets (un carton) ;
· On place l’équipe A dans une des 2 parties et l’équipe B dans l’autre.
But et déroulement du jeu :

· L’équipe doit ramener le plus d’objets dans son carton ;
· On ne peut prendre qu’un objet à la fois ;

· L’équipe qui a rempli son carton en premier gagne.
Variantes :

· Limiter le temps ;
· Mettre plusieurs objets.
Renvoyer au bloqueur.

Objectifs :

· Lancer ;

· Passer/recevoir.

Conditions de jeu :

· Un serveur à 4 m du filet, avec 5 ballons 2 défenseurs dans un terrain de 4 m x 4 m.
But et déroulement du jeu :

· Il faut renvoyer au moins 4 ballons dans le terrain adverse par-dessus le filet ;
· Le nombre de frappes est illimité ;

· Le serveur peut frapper ou lancer.
Rugby.

Objectifs :

· Attaquer/défendre ;

· Anticiper ;

· Passer/recevoir ;

· Esquiver ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Courir ;

· Feinter ;

· Aider les partenaires ;

· Occuper l’espace ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer ;

· Elaborer des stratégies collectives.

Conditions de jeu :

· La mise en jeu se fait au milieu du terrain (on tire au sort la possession du ballon) ;
· On forme 2 équipes d’à peu près 7 joueurs ;
· Le jeu se joue sur un terrain rectangulaire.
But et déroulement du jeu :

· Le joueur porteur de la balle doit aller poser le ballon dans l'embut adverse ;
· Il peut s'aider de ses partenaires en faisant des passes: seules les passes vers l'arrière sont autorisées ;
· Les adversaires essaient de gêner le porteur de la balle: seules les prises sous le niveau des bras sont autorisées ;
· Tout joueur immobilisé doit lâcher immédiatement le ballon ;
· En cas de blocage, ballon "gelé" ou "enterré", le jeu reprend à cet endroit par une remise en jeu identique à l'engagement ;
· C'est l'équipe qui progressait qui reprend le ballon ;
· Remise en jeu identique après une faute.
Sagamore.

Objectifs :

· Courir ;

· Elaborer des stratégies collectives.

Conditions de jeu :

· Chaque équipe trouve un endroit "caché" de l'aire de jeux ;
· Le SORCIER de l'équipe distribue un rôle à chaque joueur, rôle qui est inscrit sur son papier ;
· Pour une équipe de 25 joueurs, on prendra:
· 4 AGENTS SECRETS qui prennent SACHEM et CHASSEURS ;
· 4 SACHEMS qui prennent SAGAMORE et CHASSEURS ;
· 12 CHASSEURS qui recherchent le SORCIER ;
· A un moment convenu, le jeu débute.
But et déroulement du jeu :

· Chaque joueur joue son rôle ;
· Il ne pourra pas en changer durant la partie ;
· Si un joueur en touche un autre, ils découvrent leur papier ;
· S'il y a prise de l'un sur l'autre, le papier est pris et le joueur doit retourner chercher une vie à son sorcier pour continuer à jouer ;
· L'autre lui laisse alors 10 mètres d'avance pour qu'il reparte ;
· S'il n'y a pas prise, les deux repartent librement ;
· Le jeu s'arrête dès qu'un chasseur a touché le sorcier adverse qui ne peut pas se déplacer.
Ultimate frisbee.

Objectifs :

· Lancer ;

· Courir ;

· Passer/recevoir ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer ;

· Aider les partenaires ;

· Elaborer des stratégies collectives.

Conditions de jeu :

· Le jeu se déroule sur un Terrain de 100 x 35 m, où on détermine 2 zones de but ;
· On constitue 2 équipes de 7 joueurs.
But et déroulement du jeu :

· Le frisbee est déplacé uniquement par passes ;

· Le lanceur n'a pas le droit de marcher (pied pivot) ;
· Le frisbee peut être tenu 10 secondes maxi ;
· Le frisbee change d'équipe lorsqu'il tombe à terre ou sort des limites du terrain ;
· Un seul défenseur sur le porteur de frisbee se tenant à distance, bras tendus ;
· L'engagement a lieu dans la zone de but après un point ou à l'endroit de la faute (sortie, marcher,...).
La taupe et la sauterelle.

Objectifs :

· Anticiper ;

· Etre attentif.

Conditions de jeu :

· Plusieurs ateliers voisins, comportant une ronde à l'intérieur de laquelle se déplacent une taupe (yeux bandés) et une sauterelle (4 pattes, pieds entravés).
But et déroulement du jeu :

· La taupe essaie d'entendre la sauterelle qui se déplace, pour l'attraper ;
· La taupe doit se déplacer pour faire bouger la sauterelle ;
· La sauterelle et les enfants de la ronde font le moins de bruit possible ;
· Tous les enfants passent dans les deux rôles.
La traversée dangereuse.

Objectifs :

· Tirer avec précisions ;

· Courir vite ;

· Coopérer.

Conditions de jeu :

· Partager la classe en deux équipes différenciées par foulards : les coureurs et les tireurs ;
· Les tireurs, disposé part et d'autre du couloir, disposent d'un ballon ;
· Chaque coureur attend le signal de départ derrière la ligne A.
But et déroulement du jeu :

· Les coureurs doivent traverser le couloir, de A à B, en évitant ballons des tireurs ;

· Les tireurs doivent tirer sur les coureurs ;
· Les tireurs ne doivent pas pénétrer dans le couloir ;
· Ils peuvent récupérer les ballons au sol pour tirer à nouveau ;
· Les tirs à la tête sont proscrits, ils ne seront pas comptabilisés ;
· Les coureurs touchés ne sont pas éliminés, ils courent au passage suivant ;
· Les tireurs compteront les cibles atteintes

· Les points seront comptabilisés au niveau de chaque équipe.

Variantes :

· Imposer aux coureurs des traversées deux par deux, des traversées en cascades, imposer des traversées solitaires ;

· Utiliser des ballons différents.

Vider son camp.

Objectifs :

· Courir ;

· Transporter ;

· Attaquer/défendre ;

· Aider les partenaires ;

· Elaborer des stratégies collectives.

Conditions de jeu :

· On constitue 2 équipes ;
· On donne une caisse à vider à chaque équipe ainsi qu’une caisse à remplir.
But et déroulement du jeu :

· Chaque équipe à une caisse à vider (l’équipe A vide la « caisse » A) et une caisse à remplir (l’équipe A dépose les objets dans la «caisse » B) ;
· L’équipe gagnante, à l’arrêt de l’arbitre, est celle qui a le moins d’objets dans sa caisse (comptons!) ;
· On peut introduire un loup (défenseur) par équipe: s'il attrape un adversaire, il l'oblige à retourner dans son camp avec son objet.
Variantes :

· Faire préparer des caisses équitables par les enfants ;

· Varier le volume et le poids des objets à transporter. (on peut induire la nécessité de porter à plusieurs: un banc, une table, un enfant... on délimite un camp au lieu d'une caisse).

Vent du nord, vent du sud.

Objectifs :

· Courir ;

· Occuper l’espace ;

· Marquer quelqu’un, se démarquer.

Conditions de jeu :

· Le jeu se déroule sur un Terrain de 20 x 20 m ;
· Un élève est le vent du Nord (foulard rouge), un autre est le vent du Sud (foulard bleu).
But et déroulement du jeu :

· Tous les enfants se déplacent librement ;
· Le vent du nord poursuit ses camarades et essaie d'en toucher le plus possible ;
· Les enfants touchés sont "gelés" et s'accroupissent ;
· Le vent du Sud a, pendant ce temps, la possibilité de toucher les joueurs "gelés" qui à son contact se "dégèlent" et peuvent à nouveau se déplacer ;
· Après 30 ou 40 secondes, le jeu cesse ;
· Si le nombre d'enfants "gelés" est nul, le vent du Sud est déclaré vainqueur ;
· Remplacer les joueurs "vents".
Variantes :

· Opposer deux ou trois "vents du Nord" à un seul "vent du Sud" ;

· Faire évoluer les autres enfants 2 par 2 en se tenant la main, ils se séparent quand ils sont touchés.

Trouver la faille.

Objectifs :

· Courir ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· Le jeu se déroule sur un Terrain de 20 x 12 m ;
· On constitue 5 équipes d’un nombre égal ;
· Trois plots sont disposés sur une largeur du terrain, deux autres sur la largeur opposée ;
· Un nombre égal de joueurs à chaque plot.
But et déroulement du jeu :

· Le premier joueur de chaque groupe joue:
· - Du côté des trois plots :
· Celui du milieu porte le ballon et doit le déposer derrière la ligne adverse sans être touché ;
· Les deux joueurs qui l'encadrent doivent le protéger en touchant les deux défenseurs situés en face ;
· - Du côté des deux plots :
· Chacun des 2 premiers doit essayer de toucher le porteur du ballon avant d'être touché par les "protecteurs" ;
· On passe tous deux fois puis les groupes tournent et changent de rôle.
Variantes :

· On peut choisir de limiter le temps possible pour marquer l'essai ;

· On peut déposer le ballon au centre du terrain, l'attaquant devant la ramasser au passage.

Toucher par terre par équipe.

Objectifs :

· Lancer ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· Le jeu se déroule sur un Terrain de volley-ball, sur lequel on a déterminé une zone neutre ;
· On constitue 2 équipes ;
· Chaque équipe se place dans son camp de part et d'autre d'une zone neutre (5 à 7m).
But et déroulement du jeu :

· On tire au sort le possesseur de ballon ;
· Un joueur essaie de lancer la balle hors de portée des adversaires mais dans les limites de leur camp ;
· Si le ballon touche le sol, l'équipe du lanceur marque un point et reprend la balle ;
· Si un joueur bloque la balle de volée ou si le ballon tombe hors des limites, on ne marque pas de point et le ballon change de camp.
Variantes :

· Elucider des points de détail si le besoin s'en fait sentir (sortie, mode de défense...) ;

· Nombre de ballons ;

· Placer un filet.

La balle cavalière.

Objectifs :

· Faire des passes ;

· Tirer avec précision.

Conditions de jeu :

· Les enfants par deux, un cavalier et son cheval, forment un cercle (le manège). Chaque couple est éloigné de 2 à 3 m, suivant le niveau des élèves ;
· Les cavaliers se placent à cheval sur les camarades qui sont à quatre pattes, genoux à terre.
But et déroulement du jeu :

· Ils se passent le ballon de l'un à l'autre ;
· Les cavaliers doivent se faire des passes et, quand le ballon tombe, courir autour du cercle pour retrouver sa place le plus rapidement possible ;
· Le dernier cavalier arrivé et son cheval vont au centre du manège et laissent passer un tour avant de reprendre le jeu.
Variantes :

· Changer les sens de rotation du ballon, de la course des cavaliers ;

· Lorsque le ballon tombe à terre les cavaliers se sauvent de tous les côtés ;

· Un cheval s'en empare et tire pour atteindre un fuyard. S'il l'atteint, cavaliers et chevaux changent de rôle.

Le ballon prisonnier.

Objectifs :

· Esquiver ;

· Prendre des décisions rapidement ;

· Anticiper ;

· Elaborer des stratégies collectives ;

· Occuper l’espace.

Conditions de jeu :

· Le jeu se déroule sur un Terrain de 15m x 20m, divisé en 2 camps ;
· On constitue 2 équipes qui occupent chacune un des deux camps.
But et déroulement du jeu :

· L'équipe qui a la balle tente de toucher, sans rebond, l'un des joueurs adverses :
· Si un joueur est touché, il devient " prisonnier ": il va alors rejoindre le camp des prisonniers avec la balle ;
· C'est lui qui reprend le jeu en essayant de toucher à son tour un adversaire (s'il y parvient, il sera libéré, regagnera son camp, et le joueur touché sera, lui, prisonnier) ;
· Si aucun joueur n'est touché, l'autre équipe prend le ballon et tente de toucher un adversaire ;
· Si un joueur bloque la balle de volée, il n'est pas prisonnier et son équipe garde la balle ;
· Lorsqu'une équipe a fait un prisonnier au moins, tout ballon sortant des limites de son camp reviendra aux prisonniers (les joueurs ne peuvent plus sortir de leur camp pour récupérer une balle).
Variantes :

· Ne pas limiter le camp des prisonniers à la bande du fond ;

· limiter la durée du jeu: on décide des vainqueurs par comptage de prisonniers par décomptage de balles bloquées (tout ballon bloqué peut libérer un prisonnier).

La caverne d’Ali Baba.

Objectifs :

· Approcher et s’approprier un terrain inconnu ;

· Changer de rôle.

Conditions de jeu :

· Ce jeu se joue en zone boisée couverte de 40 à 60 m de rayon, préalablement reconnue ;

· Ali Baba évolue dans sa caverne, aire de 5 à 10 m de rayon, matérialisée par de la laine ;

· Des foulards (le trésor) sont répartis à sa circonférence ;

· Au centre, une " prison " de 2 à 3 m de diamètre accueille les " prisonniers ".- Les voleurs, cachés dans le bois, attaquent au signal de début de jeu.
But et déroulement du jeu :

· Ali Baba doit découvrir tous les joueurs cachés ;
· Des voleurs: s'emparer du plus grand nombre de foulards sans être vus et nommés ;
· Tout voleur vu et nommé par Ali Baba doit partir se mettre hors de sa vue ;

· S'il est porteur d'un foulard (ou de plusieurs), il doit 1'(Ies) abandonner à l'endroit même où il a été vu ;
· Le jeu s'arrête à la prise du dernier foulard ;

· L'attaquant qui a effectué le plus grand nombre de prises devient Ali Baba.
Variantes :

· Placer un ou deux guetteurs, aides d'Ali Baba - disposer les foulards plus en vue ;

· Réduire le rayon de la caverne.

L’attaque du château.

Objectifs :

· Tirer avec précision ;

· Coopérer : faire des passes ;

· S’opposer.

Conditions de jeu :

· Diviser la classe en deux ou quatre groupes de six à dix joueurs, différenciés par des dossards ;
· Les enfants de chaque équipe, tous en possession d'un ballon, sont répartis autour d'un " château " (grand cercle de 8 m de diamètre) au centre duquel sont déposées, dans un " donjon " (2 m de diamètre), autant de quilles que de joueurs.
But et déroulement du jeu :

· Il faut abattre les quilles avec les ballons ;
· Jouer à la main ;

· Interdiction aux attaquants de pénétrer à l'intérieur du château pour tirer ;

· L'accès du donjon est interdit à tous les joueurs.
Variantes :

· Chaque attaquant à son ballon, mais on diminue le nombre de ballon (un ballon pour 2 attaquants).

La fermeture éclair.

Objectifs :

· Se souder pour agir collectivement.

Conditions de jeu :

· 2 lignes de 8 joueurs face à face, de part et d'autre de ballons posés au sol.
But et déroulement du jeu :

· Emboîter progressivement les 2 lignes (têtes et épaules), et pousser ensemble au signal, pour franchir la ligne de ballons.
La course automobile.

Objectifs :

· Se repérer dans l’espace ;

· Courir vite.

Conditions de jeu :

· Diviser la classe en deux groupes différenciés par des foulards ;
· Les enfants de chaque équipe sont répartis alternativement sur un cercle (la piste) ;

· Ils sont en stationnement devant leurs garages (cônes au sol), les volants de leurs voitures (les anneaux) sont posés sur les cônes, Le cerceau fourrière est posé au centre de la piste.
But et déroulement du jeu :

· L'enseignant donne le signal de départ pour toutes les voitures et enlève un cône ;

· Il donne le signal d'arrêt quand il le souhaite ;

· L'élève sans garage va en fourrière.

· L’élève doit, au signal de départ, récupérer son volant, tourner en courant autour de la piste ;

· L’élève doit, au signal d'arrêt, s'arrêter devant un garage, poser le volant sur le cône ;
· Le dernier arrivé va en fourrière au centre de la piste ;
· Le perdant suivant le remplacera ;

· Il est interdit de rouler à contre-courant, de revenir en arrière pour regagner un garage.
Variantes :

· Varier les positions d'attente du départ : à genoux, assis, allongé sur le dos, à plat ventre.

Le bonhomme du bois.

Objectifs :

· S’approprier l’espace en terrain boisé ;

· Evoluer et se cacher dans un milieu nouveau.

Conditions de jeu :

· Reconnaître un terrain boisé bien délimité (40 à 60 m de rayon) ;

· Le bonhomme du bois se tient au centre, les yeux fermés, les autres joueurs le touchent.

But et déroulement du jeu :

· Les joueurs courent se cacher dès que le bonhomme commence à compter, avant que le temps soit écoulé, éviter d'être repérés ;

· Le bonhomme du bois doit compter jusqu'à 15, ouvrir les yeux et repérer les joueurs visibles ;
· Les joueurs pris s'assoient autour du bonhomme ;
· Le bonhomme rappelle les autres joueurs pour continuer le jeu, il compte jusqu'à 14 …et ainsi de suite ;

· Le dernier pris devient bonhomme du bois.

Variantes :

· Les " prisonniers " assis autour de lui peuvent l'aider dans sa recherche ;

· Le premier joueur qui touche le bonhomme prend sa place.

Le cow-boy et son cheval.

Objectifs :

· Réagir à un signal ;

· Reconnaître son rôle ;

· Courir et changer d’allure.

Conditions de jeu :

· Les enfants sont par deux, un cow-boy et son cheval dans un cerceau écurie ;

· Les chevaux passent un foulard ceinture ;

· Ils sortent quand l'enseignant en donne et trottinent en dispersion sur l'aire de jeu, le cow-boy suivant son cheval.
But et déroulement du jeu :

· Le cheval doit, au signal, s'enfuir pour rentrer à l'écurie ;
· Le cow-boy doit attraper la queue du cheval avant qu'il n'atteigne l'écurie ;
· Ne pas se déplacer trop prés de son écurie ;

· Ne pas protéger son foulard.
Variantes :

· Inviter les chevaux à se déplacer dans différentes directions avant de regagner leurs écuries.

Le nénuphar.

Objectifs :

· Tirer avec précision dans la cible ;

· Tenir compte d’un adversaire.

Conditions de jeu :

· Tracer au sol un couloir de 6 m x 1 m et dessiner quatre lignes de cercles (diamètre des cercles = 60cm) ;

· Les lignes de cercles sont de couleurs différentes : rouge, bleue, verte, et jaune ;

· La première est à 1,50 m du couloir ;

· Installer les joueurs, munis de leurs projectiles, dans le couloir.
But et déroulement du jeu :

· Lancer les trois sacs dans les cercles de manière à marquer le plus possible de points ;
· Ne pas sortir du couloir pour lancer ;
· Lancer un sac à la fois ;

· Ne récupérer les sacs qu'au signal, à la fin du jeu ;
· Le gagnant est celui qui totalise le plus de points lors de ses trois lancers :

· cercles jaunes = 1 point ;

· cercles verts = 2 points ;

· cercles bleus = 3 points ;

· cercles rouges = 4 points.
Variantes :

· Imposer une manière de lancer ;

· Mettre deux lanceurs pour un gêneur.

Le serpent.

Objectifs :

· Lancer avec précision sur une cible horizontale ;

· Connaître les nombres de 1 à 6.

Conditions de jeu :

· La ligne de lancer est à 1 m de l'anneau le plus proche - les cases mesurent 30 cm x 30 cm ;

· Placer les joueurs en file, derrière la ligne de lancer, en face de la case n' 1.
But et déroulement du jeu :

· Lancer son sac dans la première case, le récupérer et laisser la place au suivant ;
· Les joueurs ne doivent pas mordre la ligne en lançant ;

· Tous les enfants lancent deux fois dans la même case puis changent de case ;

· Chaque lancer réussi rapporte un point au joueur.
Variantes :

· p Imposer des contraintes de lancer: assis, à genoux, un genou à terre, dos tourné à la cible... Comptabiliser les points ;

· Changer le projectile, utiliser des palets, des anneaux, des cordelettes nouées, etc.

Le prisonnier de la tour.

Objectifs :

· Approcher d’un but sans se faire prisonnier.

Conditions de jeu :

· Le jeu se déroule dans un terrain boisé couvert, avec clairières. Le terrain doit permettre l'approche en progression rampée ;
· Diviser la classe en deux équipes : celle des défenseurs qui gardent le prisonnier, à l'intérieur du château, celle des assaillants qui portent un numéro apparent attaché au front par un élastique (suivant le niveau de la classe le numéro comporte deux ou trois chiffres) ;
· Leurs camps châteaux, aires de 20 m de diamètre distantes d'au moins 100m, sont matérialisés par des flammes de laine ou de raphia. Ils sont implantés dans des clairières ;
· Un prisonnier est attaché par quatre rubans (aux chevilles, aux genoux, à la taille, aux poignets) dans la tour au centre du château.
But et déroulement du jeu :

· Les défenseurs doivent lire et annoncer les numéros des assaillants ;
· Les assaillants doivent progresser jusqu'au château pour enlever un ruban au prisonnier, sans laisser voir son numéro :
· Les gardiens n'ont pas le droit de sortir du château ;

· Il est interdit de cacher son numéro avec mains, objets, cheveux... ;
· Tout assaillant repéré rejoint son camp pour changer de numéro et repartir à l'attaque ;

· L'assaillant qui a réussi à rentrer dans le château enlève un ruban au prisonnier et va changer son numéro pour reprendre le jeu ;

· La partie est terminée lorsque le prisonnier est délivré.
Variantes :

· Mettre plus d'attaquants pour privilégier l'attaque ou plus de gardiens pour privilégier la défense.

Le soleil.

Objectifs :

· Agir vite ;

· Prendre des repères dans un espace de jeu ;

· Coopérer.

Conditions de jeu :

· Tracer le soleil au sol : un grand cercle de 4 à 5 m de diamètre, 8 rayons de 3 à 4 m de long ;
· Grouper les cerceaux au centre du soleil (prévoir cinq cerceaux par enfant) ;
· Demander aux joueurs de se placer à l'intérieur du cercle et attribuer un rayon à chaque enfant.
But et déroulement du jeu :

· Au signal, disposer un par un le maximum de cerceaux sur son rayon ;
· Transporter les cerceaux un par un ;

· Ne pas prendre les cerceaux du rayon voisin ;
· Jouer sur un temps limité: 1mn par exemple ;

· Chaque cerceau convenablement déposé rapporte un point au joueur.
Variantes :

· Déposer les cerceaux sur son rayon : en alternant deux couleurs dans là disposition au sol, en empilant les cerceaux deux à deux ;

· Substituer d'autres objets aux cerceaux. jouer avec des anneaux, des quilles, des plots, des caissettes…
Les chasseurs de comètes.

Objectifs :

· Lancer, jeter ;

· Jouer rapidement et efficacement.

Conditions de jeu :

· En salle de jeu ou dans la cour, délimiter une aire de jeu de 8 m sur 16 m. La séparer en deux parties égales à l'aide d'une grande corde ;
· Faire deux groupes égaux qui se placeront de part et d'autre de la corde ;

· Chaque enfant dispose d'une comète.
But et déroulement du jeu :

· Envoyer la première comète de l'autre côté de la corde ;
· Ramasser la comète reçue et la renvoyer aussitôt ;
· Lancer une seule comète à la fois ;
· S'emparer uniquement des projectiles tombés au sol ;
· Rester dans son espace ;
· Le groupe gagnant est celui qui a le moins de comètes dans son camp à l'arrêt du jeu. Chaque manche durera environ eux minutes.
Variantes :

· Jouer en lançant les comètes par l'anneau, par la queue.

Les lapins dans leurs terriers.

Objectifs :

· Repérer rapidement un espace désigné.

Conditions de jeu :

· Les lapins sont dans une ronde formée d'enfants debout, jambes écartées.
But et déroulement du jeu :

· Les lapins sortent à un signal, chacun par un terrier défini à l'avance, font le tour de la ronde, et doivent rentrer au même endroit ;
· Essayer d'arriver le premier sans se tromper de terrier ;
Les têtes en l’air.

Objectifs :

· Prendre des informations multiples ;

· Décentrer son regard d’une action en cours ;

· S’équilibrer dans des situations variées.

Conditions de jeu :

· Tendre horizontalement les cordes garnies de pinces à linge ;
· Elles doivent être tendues à une hauteur d'enfant bras en l'air ;
· Placer deux cuvettes à l'extérieur de la zone aménagée et à l'opposé l'une de l'autre ;
· Constituer deux équipes égales et demander aux enfants de se répartir dans l'espace non aménagé.
But et déroulement du jeu :

· Décrocher une à une les pinces à linge et les déposer dans la cuvette attribuée à son équipe ;
· Rapporter une seule pince à la fois ;
· L’équipe gagnante est celle qui détient le plus grand nombre de pinces à l'issue de la manche.
Variantes :

· Réduire peu à peu la largeur des cheminements pour favoriser les croisements et la coopération ou l'opposition au moment de la prise ;

· La recherche de nouveaux équilibres, plus délicats (étroitesse et hauteur des supports, rencontres fréquentes ...).
La petite thèque.

Objectifs :

· Lancer ;

· Courir ;

· Feinter ;

· Elaborer des stratégies collectives.

Conditions de jeu :

· Organiser la classe en équipes de six coureurs ;

· Attribuer des rôles aux éventuels excédentaires : arbitre, lanceur de dés, secrétaire, starter ; ou faire passer deux fois un coureur si l'équipe ne compte que cinq enfants ;
· Les joueurs de chaque équipe, numérotés de 1 à 6, se placent en colonne derrière la ligne de départ, face à leur " marelle ", alignement de six cerceaux numérotés.
But et déroulement du jeu :

· Un élève lance le dé et annonce le numéro sortant : le coureur effectue le plus rapidement possible l'aller et retour jusqu'au cerceau désigné ;
· Les coureurs passent dans l'ordre de leur alignement, ils doivent contourner le cerceau ;
· L'annonce à haute voix du numéro sortant est le signal de départ ;
· Le coureur revenu le premier donne un point à son équipe.
Variantes :

· Installer les cerceaux dans l'ordre des numéros. Le jeu se joue cette fois sans lancer de dés.

Un, deux, trois, soleil.

Objectifs :

· Etre attentif et rapide ;

· Accepter une « sanction » ;

· Moduler sa vitesse pour aller vers un but

Conditions de jeu :

· Placer un " compteur " au mur, devant le soleil ;
· Disposer les autres joueurs derrière une ligne située à 8 m du mur.
But et déroulement du jeu :

· Les enfants doivent atteindre le mur le plus vite possible, sans que le "soleil" les voie se déplacer ;
· L'enfant tourné vers le mur compte "'123 soleil" et se retourne. ;
· S'il voit des enfants bouger, ceux-ci retournent au départ.
Variantes :

· Imposer une position particulière à l'arrêt: accroupi, à genoux, hissé sur la pointe des, pieds... tout en gardant l'immobilité ;

· Imposer la même attitude à tous lors d'une partie et changer de position pour la manche suivante ;
· Grouper les enfants par deux, leur demander d'inventer des postures d'arrêt qui tiennent compte du partenaire.
Référence bibliographique.

Les fiches proviennent des sources suivantes :

1) A. Broseta et B. Duteau, L’éducation physique et les jeux d’équipes, de 6 à 12 ans, Ed. Classique Hachette, 1974.

Les neuf premières fiches ainsi que la fiche intitulée « le ballon cordon » proviennent de cet ouvrage.

2) G. Maconi, http://perso.wanadoo.fr/guy.maconi/eps/repjeuco/index.htm, page visitée le 5 avril 2005.

C’est la source qui a été utilisée pour tous les autres jeux.
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