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LE DRAPEAU SIMPLE

But: I'éguipe des attaquants doit ramener le drapeau dans son camp.
I'equipe des défenseurs deit empécher gue le drapeau ne soit ramenég en touchant
les attaguants.

Dispositif: 2 éguipes de 6 joueurs, les attaquants portent un maillot.
terrain: 10/ 15 m
le drapeau: objet a transporter. Au départ, ce drapeau estsitug 8 4 m de la
zone des défenseurs.

Temps de jeu: 2 parties de 3 minutes.

Régle: Au signal donne par le juge arbitre, tous les joueurs sortent de leur zone et les attagquants
doivent essayer de ramener le drapeau dans leur zone sans se faire toucher par un défenseur. On n'a
pas le droit de faire passer le drapeau.

i Cuand un défenseur touche un attachant, celui-ci sort de |a zone de jeu et 5’assoit.

i Cuand un defenseur touche |'attaquant qui transporte le drapeau, le juge arbitre crie:
« STATUE ». Tous les joueurs, attaquants et défenseurs doivent s'améter de bouger, comme
des statues, et I'attaquant touche doit aller remettre a sa place initiale le drapeau, puis retourner
dans son camp. Quand le drapeau est de nouveau a sa place, le jeu reprend.

i Quand le drapeau a été rameng dans la zone des attaquants, le juge arbitre arréte le jeu, I'éguipe
des attaguants marque 1 point. Le juge arbitre raméne le drapeau a sa place initiale, les jousurs
retournent dans leur camp et on recommence une partie.

Le jeu s'amréte au bout de 3 minutes. Les équipes changent de rdle; les attaquants deviennent defen-
seurs et les défenseurs deviennent les attaquants. On refait une partie pendant 3 minutes.

Points attribués: 3 points pour I'équipe gagnante, 2 si égalité et 1 point a I'équipe perdante.
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Variante pour les CE1:

T o O [ons iovine

% gb @ % le chien m'a

+1] o] % pas le droit

Z (o) o de pénétrer.
@ |Le chien

i Un des attaguants devient « le chien », celui-ci est intouchable.
‘ Le chien n'a pas le droit de transporter le drapeau, mais il est le seul a pouvoir tou-
cher les défenseurs qui doivent aller s’asseoir .



L’attaque du chateau

Principe du jeu
2 eéquipes s affrontent en essayant de s’emparer d"un trésor malgre la présence de deux
gardiens.

Matériel:
Terrain de 5 *20 metres, chaque camp délimité par des plots, foulards de couleur pour les
gardiens, 50 objets divers, un chronométre

Nombre de joueurs: 2 ¢quipes de 6, dans chague équipe deux gardiens

Durée du jeu 3 minutes ou I'épuisement du trésor

Début du jeu: Chague équipe de voleur est dans un camp, les camps des voleurs sont
situés aux deux extrémités du terrain de jeu. Le trésor est déposeé dans un espace limité
au centre du terrain. le chiteau . les gardiens se positionnent autour du trésor. Au signal
sonore, les voleurs tenteront de s’ emparer des objets du trésor.

Déroulement du jeu
Les équipes s opposent en respectant les régles suvantes.
13 Les gardiens ne peuvent entrer dans la chiteau.
2)  Un enfant ne peut prendre qu’un objet a la fois.
3)  Siun voleur est touché par un gardien, 1l doit remetire I"objet dans la chiteau et
revenir dans son camp.

Fin du jeu
Est déclarée gagnante I"équipe qui a ramené le plus d’objets dans son camp.
3 points pour les gagnants, un point pour les perdants ou deux points si égalité,

@

chateau

®@

CAMp reuge # ﬂ’ :} ﬁ

*-':3 camp hlen {3 G{j

O gardien

- équipe hlene

{;! équipe rouge



Jeu n®3 : Les

magons

Au départ les murs sont construits (20 briques chacun). Les deux eéquipes se tiennent dans leur
camp derriére le mur. Au coup de sifflet de Iarbitre, les joueurs de chaque équipe franchissent
la riviére pour aller voler une brique du mur adverse, et venir I'ajouter 4 son mur. Le but est
d’avoir le plus de briques sur son mur. La durée de jeu est de 3°.

Dans chaque équipe il v a : 3 macons (ils construisent le mur) et 3 voleurs (ils vont chercher

les briques chez

I"adversaire),

1. On ne peut prendre gu’une seule brigue a la fois ;

2. On ne peut bloquer un joueur de I’équipe adverse ;

3. On ne peut arracher une brique des mains de I'adversaire ;

4. On ne peut sortir des limites du terrain et le franchissement de la riviére est
obligatoire.

EQUIPES DISPOSITIF
CP-CEl //
largeur ; // mur de briques
rividre ; 50 ¢m

LES POINTS :

L équipe qui a gagné la manche regoit : 3 points
L équipe gui a perdu la manche @ T point
En cas dégaliteé : 2 poinis pour chague égquipe,




Jeu n® 4 : Le lancer de balles

But du jeu : Réussir a lancer les balles a I"aide d’une raquette, dans un carton, se trouvant
derriére un banc.

Nombre de joueurs : 2 équipes de 6

Terrain : 7 m sur 20, divisé en 2 zones.

EQUIPES DISPOSITIF

CP-CEIl

8.5m

Régle du jeu : 3 joueurs de chaque équipe peuvent prendre les balles en mousse ou en
plastigue qui se trouvent dans leur camp et doivent essayer de les lancer dans les cartons du
camp adverse a I’aide d’une raquette. Les 3 autres ramassent les balles.

A chaque réussite, I'équipe marque 2 points.

Les deux équipes jouent en méme temps pendant 4 minutes.

Quand le temps est écoulé, on compte le nombre de points de chaque équipe ; celle qui a le
plus de points a gagné.

LES POINTS :

L équipe qui a gagné regoit : 3 points

L éguipe gui a perdu. I point

En cas d“égalite © 2 points pour chague égquipe.

Jeu n® 5 : Les renards, les poules et le chien

Dans un espace délimité (20 m sur 15 m) une équipe joue le role des poules. L autre joue le

role des renards. Les renards doivent attraper la queue des poules ( pince d linge accrochée

dans le dos).

A la fin d"une manche, on change les réles.

But : pour les renards, Eliminer tous les joueurs de I'équipe adverse (oter la queue qu’ils ont

dans le dos)en le moins de temps possible.

Quand on est poule, il faut tenir le plus longtemps possible.

Durée du jeu : 2 parties de 4 mn chacune, ot chaque équipe est tour a tour renards puis

poules.

La partie s’arréte quand :

- Les 4 mn sont passées. On regarde alors le nombre de poules restant dans 1"aire de jeu.

- Les 4 mn ne sont pas finies mais toutes les poules sont éliminées. On regarde le temps mis
pour éliminer toutes les poules.
Variante pour les CE1 : I'une des poules devient chien et peut éliminer les renards. Le
chien ne peut jamais étre eélimineg.

LES POINTS

Au bout des 2 partics on compare le temps de jeu ou les prises pour déterminer le gagnant.

L éguipe gagnant regoit 3 points

L équipe perdante regoit 1 point

En cas d'égalité : 2 poinis



But :

Faire fourner le ballon le plus vite possible (1 tour =
1 heure)

Aménagement :

Matériel
_Bé, 4 ballons ; 1 par équipe
o # 4 jeux de maillots

4 équipes de 5 ou 6 joueurs. Chaque équipe forme une

herloge.
Temps limité : 40 sa 1 mn
Terrain non limité mais horloge fixe

Consignes :
Le ballon est l'aiguille de I'horloge. A chaque tour de
l'aiguille (du ballon), on compte une heure

NB : pour aider au complage des points, on peul poser une ardoise au
pied du 1% joueur, i fait un frait & chague fois que ie ballon lui reviant
Jdans les mains

Critéres de réussite :

Est déclarée gagnante, I'équipe qui a comptabilisé le plus
d'heures.




L’horloge

Principe du jeu
Faire le maximum de passes sans faire tomber la balle durant le temps que mettront tous
les joueurs de I'équipe adverse pour courir chacun autour du cercle formé par les enfants.

Matériel:
Terrain de 10 *15 métres. | ballon.

Nombre de joueurs: 2 équipes de 6.

Durée du jeu Le temps pour tous les enfants de I'équipe adverse de faire le tour du rond.

Début du jeu: L' équipe bleue se positionne en cercle | le premier doit faire une passe au
son voisin ot amsi de suite, Pendant ce temps |, les rouges font a tour de role, le tour du
cercle en courant.

Déroulement du jeu

Les ¢quipes s opposent en respectant les régles suivantes,

I} Lorsgue le ballon tombe, I'enfant qui a lancé reprend la balle et la relance..

2)  Lorsque toute I'équipe a regu le ballon ,un tour a été effectué,

3) Les passes s arrétent lorsque tous les joueurs de I'équipe adverse ont effectud leur
COUrse,

Fin du jeu

Est déclarée gagnante I"équipe qui a effectué le plus de tours avec la balle ou le plus de
passes.

3 points pour les gagnants, un point pour les perdants ou deux points si égalité.






LA BALLE A SUCRE

Jouwenrs 2 dguiper de 6 4175 jowswrs Dmree :
Aer B
AInteriel : Terrnin :
Un jeu de chasubles a
Un ballon mousse taille | omme|
Hand ball

Butdun jen : Effminer [fquipe asherse en ssguiant se5 firs.

Dieroulement :

L eguipe des chasseurs 52 met sur la igne A celle des lapms surla ligne B (un pied de
part ot d zutre). Un lapm prend la balle, fait mine de 1z lécher comme 51 ¢'2tait du sucre
appelle un chasseur par son préenom (Florian). 11 dedt alers lui envover la balle correctement
apres d'évenmelles femtes. Quand la balle est partie, tous les lapms s szuvent dans 1z zone
d’esquive pendant que Florian prend son élan jusqu’ala ligne B et twe sur un lzpm.

3 cas possibles :
- I pare : Flovian est dliming. Ow imerse lapins-chassaurs 8f o PECORIRSREE.
- I rouche wn lapin - oo lapin rdoupdrs la bails of mas fows S5 parienaires régagne lasone 42 tr pour
rivar swr Jog chassewrs gui awc-rdne sont dnenws Japing of ent i davs Jasone desguihe.
2 ¢as possible :
- I pare: le tirewr estdiiming On Dnwerse [gpins-cRassewrs € 09 PECOWINISHIE,
- Drowche unlapin: o2 lapin récupdre o balls ef maes tous ser partanairss regagne lasone de tir pour
tirer swr les chassewrs gui sowt danvenus faping e ot il dovs Ja sowe d'esgune,
d cas possibles o8l

A chague coup de few composéd dupuuellemen de plusiewrs chassés-croinds, débouchay chague fois sur wa tr,
une dguipe perd un jowewr. L dguipe gui la prewidre aperdu fows ses jousurs a perdu la maiche.

Variantes possibles

*Le jousur qu n’a pas touche un adversawe n'est pas dlmme, maiz donne un pomt 2 1" aquips
adverse.

*Jouer avec des defis lances par les lapms au chasseur lorsque o= demier et son equipe ont
mis trop de temps pour retourner en zone - « Chiche que je ne bouge pas les pieds » on

« Chiche gque j2 garde un genou 2 terre »

51 la balle est mal envoyee 2 |'engagement, le chasseur 2 le droit de refuser 3 fo1s ¢ zu bout de
trois manvais lancers ou de trois refus mpustifiss, sanchonner le fzutif.

Joruer face 4 wn sy 5t indispensable pour maeir wn few rapids

U chasseur ne pous firer gue Jorsgle fows 585 Marienaires Sont POSRLE 81 2o ds Hr.




LE PASSAGE DU TRESOR

[Wouenrs - De 10 4 X joueurs rénartis en 2 sgquines.

Daree ;0 ou S minutes par manche

Anteriel :
Un petit objet pouvant étre
caché dans une main
(gomme, sifflet, piéce de

monnaie...).
Deux jeux de chasubles.

Terrain .

Espace délimité, dont les
dimensions seront adaptées
au nombre et a I’4ge des
joueurs. Ce terrain pouvant
comporter des obstacles.
Matérialiser un camp de
chaque coté du terrain.

Butdu jen : Porrer [ trésor dans le camp opposs.

Deronlement :

Chague dguipe - 4 dowr wn camp | B doaar ie camp apposs -

Equip=z A

Equips B

L dguine 4 o5t propridiaire du rrdnor. Aprds conceriation discréte, wa de sos jowswrs prend Jo tréoor of e cache

dans sa main. Lejeu peur démarrer.

Au signal, les A cherchert 4 gagner le cawip dffendu par fes B Les B essaient de Siopper L mumimum g 4 &0
ler rouchant. Lorsgu 'un A est touchd par un B, les dewy jowewrs 5 arréten, pestens ofre 4 odte ef arrenden [a fin

de o maachs,

Lorsgue fows fes A sowrr, Soif feuchés, roft arrhss dows le camp opposé, e portewr du fréror se dipils.
31 le trésow est davs le camyp opposd, 1éguipe A margue 1 point ; 51 le porteur @ £16 stoppé, ['éguipe B margue un

bRt
Dnerser [op pdles.

Varianfes :

- Introduire un deuxieme trésor, un trowsiéme. . et comptzbilizer le nombre de trésors
i passes » (1 pomt par trésor passe dans le camp adverse).
- Les joueurs B peuvent touches antant de joueurs A qu'ils le déswent (ou le peuvent).

Femargue :

Ce jeu nécessite dair sa premiére phase lamise au point June siraréelie daos ler I égquipes -
- pouriss A :gui prend le trésor 7 gui part devant T gui fair semblons d'maeir wee  grosse mam » Fgusl

chemin prendre 7.

- pouriss B gusl 4 pews dtre portewr du rréser 7 gl powrsuit gui Fag-f-on chercher [adversaire dans
le rerrain 7 attend-on los adversaires prés du camp 4 difendre 7




LE SAGAMORE

Jouenrs ;2 Sguipes Dures .7

Alnteriel : Terrain :
-~ . Espace now awdnagd de 200 4400 wm g cird, déliming
- .] = VA ¢ dE ChﬂSUblE 3 comporiant de nombreuses cacherres.

2 jewnr de cariews de \geiméme cowlewrs gue fes

charublar)

Butdu jen : Décownrir puls caprurer le sorcier ds ['éguipe adierss

Deroulement

D facon conffidentielle chague dguipe désiene 1 ould Sapomars) 1 ould Sachemytl 1 owld AgentT)
secrer(s) 1 sowcier ef des chassewrs. Chague jousur prend Son carion de vie corrssponday. [z sorcier disposan
d'un feu de cartons de vies supplémentaives (1 Jaggweors, | Sackens, 1 dgewr secrer ef der chassewrs) Le jeu
coramence. A laswite d'un simple toucher, 1 adersaires donasyt fe raovirer lewrs cavions de e (@ abord plids
an dew powr Sater de se laisser pideer par un Slimind). I5 décownranr alors ['une dos mantions :

- Sapawmaers prend Sachewm af CRhasseurs

- Sachewm prend Agent secrer of Chasssurs

- Agenr secrer prend Jagamers &f Chassesurs

- Chassewr prend Sorcier

- Sowcier

Lo vainguenr du dwel confingue le carton de son advwersaire gui pewr aiors discrétemans ailer charcher une
rRownells vie vers Sow sorcior, sans changer d Tdentind

Aprés wa duel, laizser 2 papnan 5 éleimner e rrentaing de métres.

Le sorcier doit se montrer le plus discret possible, 1 peut éventuellement rester cache.
Prévoir au moins 1 manches.




|  LABALLEASSISE: |

OBJECTIFS : -jouer avec d'autres enfants
-s¢ saisir d'une balle et tirer sur les autres joucurs
-prendre des indices pour ne pas se faire toucher ou pour saisir la balle
-Tester attentif si on cst pris pour pouvoir se délivier

MATERIEL : -terrain de jeu de 10m X 10m cnviron
-une¢ halle ou un ballon de 25cm de diamétre environ en mousse ou degonfle

REGLES DU JEU :

-1a maitresse ou le maitre lance le ballon en l'air ; l'enfant qui s'en saisit devient le chasseur
et 1l tine sur les autres joucurs pour eliminer ceux-ci

-le chasseur peut counr avee la balle avant de tirer

-1l reste le chasseur tant qu'il conserve 1a balle aprés ses tirs (réussis ou non)

-n'importe quel joseur peut ainsi devenir le chasseur en se saisissant du ballon ; soit en le
récupérant au sol ou aprés un rebond |, soit en Pattrapant de volée lors d'un tir

-tout joucur touche s"assied sur place et ne doit plus bouger que ses bras

-pour quun joucur soit pris : le ballon lancé par le chasscur doit le toucher directement
{done sans rebond préalable au ol ou sur un autre joucur)

-51 deux joucurs s¢ disputent le ballon sans succés, le relancer comme en début de jeu

-un jouenr assis est délivre dans les cas suivants ;
-il récupére le ballon et done devient le chasseur
-il touche le ballon sans le recupérer
=il touche le ballon tenu par le chasscur qui passe 8 proximite
-1l est touché par un ballon perdu lors d'un tir (le chasseur ne doit pas volontairement
delivrer ses camarades en les touchant ...}

=l jew st termune lorsque seul ke chasseur reste onjeu ou a la tin du temps impart

QUELDQUES CONSEILS @ que l'on soit en jen debout ow assis
-ohserver en permanence les trajectoires du ballon pour :
-ne¢ pas ¢tre ¢himiné en se faisant toucher
-s'arméter de courir ot récupérer on sc tenant loin du chasseur
-5¢ saisir du ballon lorsque celui-ci roule au sol pour devenir le chasseur
-mtercepier e ballon de volée

VARIANTES POSSIBLES @ pour préparer ou faive évoluer le jen

0 |a maitresse ou le maitre est ke chasscur pendant towte la partic

8 |cs joucurs pris ne s'assoient pas mais doivent comptabiliser le nombre de touches

& metire en jen 2 ou 3 chasseurs avee un ballon chacun pendant toute la partie

@ mcttre en jeu des équipes de 3 ou 4 chasseurs avec un seul ballon ; ils altermeront tirs ¢t
passes ; changer d'équipe a chagque partie pour que chague joucur soit chasseur

& mettre en jen 2 ou 3 ballons avec la régle du jeu crdessus




LES EQUIPES MOBILES

(BJECTIFS :
-Intéprer la notion d'action collective.
-Courr vite en groupe vers un objectif précis.
-S'organiser pour rapporter le ballon par passes successives

(IR ANISATION :

-2 équipes de 6 a B joveurs repérées par des dossards ou par des casquettes pour ['une
d'entre elles

-2 ballons de couleurs différentes

-2 cerceaux pour le point de départ et d"amrivée de chague équipe

-2 plots pour maténialiser le point de tir des ballons

REGLES DU JEL :

x L]
X o -La maitresse (M) lance les ballons des 2 équipes aussi
x e bien 4 droite qu'a gauche
: : = Au sigmal les o et les x devront s'orgamizer pour :
-récupérer leur ballon
@ @ -le rapporter par passes successives dans  lewn
cercean
-le porteur du ballon ne peut pas courir
M -tout ballon gui touche le sol sera recupéré puis
relancé par le joueur qui avait lancé
-chaque joueur aura le ballon en mains au moms 1
fois au cours de chagque retour

-Temps de jen : autant de lancers que de joueurs dans

les équipes ou 1% équipe & 5 points

-Je sais lancer un ballon 4 2 mains dans les bras d'un camarade siteé 4 2 ou 3 métres
-Je sais attraper un ballon avec mes 2 mains et le serrer contre ma poitrine

-J& ne cours pas en grappe avec mes camarades autour du porteur du ballon

- Effectuer une chaine tout en courant allant du ballon & son cercean

-[és que j'ai lancé correctement le ballon. je cours 4 Fautre bout de la chaine

-Je regarde la trajectoire du ballon tout en courant me replacer

VARIANTES POSSIBLES pour faire évoluer le jei :

01 x et | o lancent les ballons de leurs adversaires 4 la place de la maitresse ; une fois le
ballon lancé, ils vont dans leur cerceau pour réceptionner leur ballon



— Le ballon capitainé

But .

Faire parvenir le ballon a son capitaine

Aménagement :

- Mateériel
el - =l Chasubles ou maillots
y 1 ballon type hand
o o 1 chronometre
1 siffiet

terré.in da hand en entier ou
¥4 lerrain, avec, a chaque extrémité, un couloir de 2 m de large

Consignes :

Chaque équipe essaie, en se faisant des passes, de faire
parvenir le ballon & son capitaine pour marquer 1 point. A
I'engagement, chaque équipe occupe la moitie de terrain
opposée a son capitaine (voir dessin).

Le ballon est mis en jeu par l'arbitre, au centre du terrain, par
un entre-deux. Ensuite il est remis en jeu au centre du terrain
par | ‘équipe qui vient de perdre 1 point. Pour I'équipe qui
attaque (qui est en possession du ballon), il est interdit : de
marcher ou courir avec le ballon, de sortir des limites du
terrain. Sanction : ballon remis a I'équipe adverse a l'endroit

de la faute.

Pour les défenseurs : il ne doit y avoir aucun contact sur le
porteur du ballon.

Pour le capitaine : le ballon doit &tre bloque " de volee " et
dans le couloir,

A chaque remise en jeu, partenaires et adversaires doivent
se trouver 4 au moins 3m du porteur du ballon

Critéeres de réeussite :
Mombre de points marques a la fin du temps imparti




Cy ﬂf& 2ef 3 Tew avee ballon

Savoirs a enseigner

Afttraper / passer vite

Passer rapidement d'un rle a I'autre

S'informer vite pour décider vite

Elaborer a plusieurs une stratégie et accepter les
décisions collectives.

Ent5 attEHdUs \

X

" Comporter

-En attaque : Enchaine les déplacements avec des attraper el lancer
=En défense | Participe & la reconguéte du ballon (en génant ou en interceptant)
-Le capitaine se déplace dans son couloir &n fanction de la position de la balle.

Occupation stratégique de lNespace.(regarde |2 ballon mais aussi les partenaires et
las adversaires)

Propose des aménacements de |a situation et / ou des réales.

' Val’iantes

Espace Créer une zone neutre d'emdron 2m de large pour protéger le capitaine
(favorisar Natiaque)

Nombre de joueurs : Augmentation ou diminution du nombre de jousurs
Joueurs relais sur les ciiés (sumombre des altaquantis).

Droit des joueurs Déplacement en dribble autorisé (apprentissage technique —
préalable aux sports collectifs) (CM1)
Me pas redonner le ballon & © son pére " (k@ j@U CONCRME US de JoUeUTs

Matériel Différentes tailles, formes et nombre de ballons, Le frisbee & la place du ballon
(adaptafion du geste 4 lengin) -

Cible Capitaine dans un cerceau | (implique d'ajuster sa passe)




s balles brilantes 1

But :

Lancer rapidement les balles dans le camp
adverse

Ameénagement :

/,’-"' Matériel
3 | 2 jeux de chasubles
+ /"’ s 4 e 1 chronométre

. "“h----u‘\1 1 sifflet

= A !
a 9 ._E qq o 1 ballen par joueur

o .\ t% o0
os oM <

e

-Terrain de tennis ou ¥ de hand

(si possible en salle)

-2 équipes de 8 a 12 joueurs (en fonction de la taille du
terrain et de I'age des enfants)

Consignes :

-Lancer tous les ballons qui sont dans sa maison dans la
maison adverse pour s'en debarrasser.
-Le jeu dure trois minutes.

Critéres de réussite :

Au signal de fin de jeu (sifflet), I'équipe qui a le moins de
ballons dans son camp a gagné.




@Ei@ 2 Dew avee ballon

Savoirs a enseigner

-S'informer sur les paramétres du jeu(lancer vite dans des
espaces vides)

-Mettre en place une stratégie collective (se répartir les
rdles)

_Cnmportements attendus

Respecte et fait respecier les régles. Auto-arbitrage. Occupation stratégique de
l'espace.

Reste dans bes limites du tarrain.

Lance dans un espace vide. Lance d'une maniére adaplée a |'engin.

. Passe & un parlenaire mieux placé pour gagner du temps et/ou assurer le lancer.

- yariante®

Tailles et farmes du terrain, avec filet (Tancer adapré aux nouvelies donnees)CEY
Drolt des joueurs
Lancar uniqguament a la main ou frapper uniquement au pied (lancer adapld aux
nowvelles donmées) (CP) _
Différenciation des roles : récupérateurs &t lancewrs (coopdration) (CET)
Interdire de marcher ballon en main
Imtroduire un défenseur par camp dans la zone neutre.
Matériel
Différentes tadles et formes des ballons [Tancer adaplé aux nouveles donnees)




But :

Attaquants :Ramener le drapeau dans son camp
Défenseurs : toucher le porteur du drapeau

Ameénagement :

e Matériel
" il 3 =Un fanion (peut étre
planté dans un cone)

& ;@ﬂ -Des chasubles ou des
illots
S @l | mai
9 ——1"

E:i © —p IE}
afagan - d# ey

2 équipes :
-Attaquants avec un cavalier (avec une marque distinctive).
-Defenseurs

Consignes :

Au signal, (quand le cavalier touche le drapeau et crie

« drapeau ») les attaquants protégés par le cavalier (qui a
seul droit de prise sur les défenseurs) essaient de s'emparer
du drapeau pour le ramener.

Les défenseurs ont droit de prise sur tous les attaquants sauf
sur le cavalier. Les joueurs pris sortent du terrain.

Critéeres de réeussite :

Manche gagnée par les attaquants quand ils rapportent le
drapeau, gagnée par les défenseurs quand ils touchent tous
les attagquants ou s'ils touchent le porteur.




Eliminer les joueurs adverses en les touchant

Aménagement :

Matériel
c o o0 Chasubles
o -1 1 ballon lype hand
o o !
- 1 sifflat
o O
o o

Terrain : ¥ temain de hand
2 équipe de 8 jousurs

Consignes :

Chague éguipe essaie, en se faisant des passes. de toucher
les joueurs adverses. La touche doit étre directe, C'est a dire
sans rebond et une touche a la téte ne compte pas. Chaque
adversaire touché s'assoit sur place. On garde |e ballon tout
pandant qu'il n'est pas inlercepté par un membre (encore an
jeu) de Fautre équipe. Lorsque le ballon sort des limites du
terrain, i &3 remis & I'éguipe adverse qQui passe aOrs en
attaque

Critéres de réussite :

= soit lorsque toute Méquipe adverse est touchée
- 30it @n comparant le nombre de jousurs encore debout
aprés un temps donné




_@Eéﬁ Yeu avee hallon

Savoirs a enseigner
Aftraper | passar vite
S'informer vite pour décider vite(se placer pour recevoir ef tirer)

Elaborer & plusieurs une siratégie et accepler les décisions
collectives

attendus

Occupe bien l'espace. _
Chaoisit et réalise I'action la plus efficace pour 'équipe(passe ou tir).
Enchaine rapidament une réception & un tir (ou passe)

Propose des aménagements de la situation etiou des régles

Entre dans un projet collectif d'action.

Modifier la taille du tesrain (plus grand favonse les attaquants)

Droit des joueurs
La touche ne compte pas si le ballon est bloqué "de volée” (sdrelé du gesle de
réception), les réles sont alors immédiatement inversés (CMT).
On peut &tre délivré quand on est assis soil en interceptant un ballon, soit en
recevant une passe d'un partenaire (CMT). Ne pas redonner la ballon a "san peére”
e jou conceme plus de joueirs).

Matériel

Jouer avec 2 ballons (multiplie et complexfie les prises d'indormation, mais permet
d'étre plus souvent sollicité)




ﬂyﬂé_ﬁ Jeu de conquéte d Ei'éfﬂf

]

Savoirs a enseigner

-S'infarmer vite pour décider vite
-Elaborer une stratégie collective.
-Assumer plusieurs rdles en méme temps

attendus

_Compﬂftements

Attaguanis :
-Cavalier | courir vite et longtemps.
-5e concerter pour déborder les défensaurs.
-Utiliser une situation de surnombre quand par exemple des délenseurs ont « fait
campagne » (voir varianie « drofl des joueurs)el sont donc inoffensifs pendant un
mosmient.

I MNifansaire

- yariant€®

Espace
Narier les distances paf rappon au fanion pour privilégier I'attague ou la défense
Droit des joueurs
- Permetire aux défensewrs de « faire campagne = (ils peuvent se réfugier dans le
camp des attaguanis - dans ca cas, ils doivent retourner dans leur camp avam de
pouvair retrouver lewr droil de prise)
-Permetire aux attaquants de « faire campagne » (lis peuvent se réfugier dans le
camp des défenseurs | on peut alors leur permetire de prendre le drapeau en
sortant,
-Donner la possibilité de se passer le drapeau




—pouble drapea!

But :

Hamener son drapeau dans le camp

Ameénagement :
T e Matiriel
—— 1 fanion par équipe
e : (peut #re planté dans
U e}
i -des chasubles {ou
o = dossands)
DTS00 P

2 équipes de nombre égal

Consignes :

Le jeu s& jous en alternance : a chagua mancha, une aquipa
est atlagquante, l'autre est défenseur [poursuvants)

A un signal précis un jousur A (altaguant) sor pour enter de
ramener son drapeau. Dés sa sortle, tous les joueurs B
(défensewrs) sorent & sa poursuile. Quand I"attaquant es
pris il reste a Nemplacement de |a prise ; & patnfia ».

Dés que le demier des défenseurs rentre dans son camp,
son equipe devient aftaquante, Mouveau signal © un jouaur B
sorl comme attaguand.._...

Quand il vy @ 1 ou plusieurs jobeurs de Son Ggquips
« pétrifids », lo jouewr altaquant peul tenler de délivrer son
partenaire {(ou ses partenaires) et/ ou aller directement vers
son drapeau

Le drapeau peut &tre passe d'un jousur a l'autre (de la main
a la main}

NB: sl 2 attaguants sorteni, lequipe perd son low

dengagement,

Criteres de reussite :
Rameaner son foulard
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Savoirs a enseigner

-S'informer sur les paramétres du jeu (réagir vite)
-Elaborer une stratégie collective

~ Com pnrtements attendus

attaque :
Simuler des sorties (attention dés qu'un joueuwr dépassea la igne il est en jeu) pour
prendre de vilessa les défensaurs.
Sa concerter pour décider qui sortira
Choisir une tactique individuelle ; se faire prendre dans une position stratégique ou
aller vers |e drapeau,
-En défense (les poursuivants)
Sa partager les taches enire |a poursuite du joueur gui engage, de ceux qui onf &té
delivréas ou da caldui qui porte le drapeau

)

=
-
®
W

-Ecarier les fanions (permet de favoriser I'attaque)
-Faire un décalage enire |'éguipe qui attaque et I'équipa qui défend : les défenseurs
sa retirant darriéra la ligne (permat de favarisar |'attagque)

Droit des joueurs
Cycle 3 : Quand |e jeu est assimilé il est important de ne plus donner de signawux
pour Mengagement : le jeu prendra une dynamique par les altermances rapides entre
attaque de I'un et défanse de |'autre




€ LEsPOULES DENEICE

But du jeu: Rouler les «boules de neige» sans les casser
jusqu'a l'aire d'arrivée.

Dispositif: La moitié de I'équipe A doit rouler la moitié de
I'Eéquipe B qui se tient en boule, Dans le méme temps,
I'autre moitié de I'équipe B fait de méme.

Si une boule se casse elle rejoint directement l'aire d'arrivee.

Critere de réussite: Déplacer toutes les boules avant
I'équipe adverse,

Temps de jeu: Pas de limite de temps. 2 manches

minimum (pour gue tout le monde soit boule une fois au
moins).

Les points: Les points se cumulent sur I'ensemble des

manches pour chague équipe.
Victoire = 3 pts / Egalité = 2pts / Défaite = 1 pt




Terrain : temain délimité

Materiel : 2 ficelles de couleurs différentes.

LE RENARD BOITEUX

Powr jouer : les renards essaient de pétrifier (immobiliser) les joueurs de
I’équipe adverse

Pour gagner : dansce type dejeu, le gain n’est pas primordial mais le
groupepeiit décider d’uneregle pour désigner le
gagnant (ex : nombre de joueurs pétrifiés dans un temps
donné,l’équipe qui arréte le jeu en marchant sur la queue
marque I point...)

Organisation @

La classe est divisée en deux, avec 1 renard dans chaque équipe
Les renards ont accroche dans leur dos, une ficelle qui traine par terre.

Regles :

Le renard rouge peut pétrifier les joueurs bleus en les touchant et le renard bleu peut
petrifier les joueurs rouges en les touchant.

Les joueurs bleus peuvent interrompre le jeu en marchant sur la queue du renard rouge
et inversement.

Variantes :
Possibilite d utiliser plusieurs renards par équipe

B e e R T B L T SRS



LES PETITS TAQUINS

Pour jouer :  suivre et imiter les déplacements du maitre du jeu
S’immobiliser lorsque le maitre du jeu se retourne

Powr gagner : dansce type de jeu, le gain n’est pas primordial mais le
groupepeut décider d’uneregle pour désigner le gagnant.
(Ex : les joueurs en mouvement sont éliminés dés la 1¢ ou
la 2éme fpis)

Organisation :
Toute la classe est en jeu.

Regles :
> o -
Les joueurs suivent le maitre dujeu qui marche, trottine, saute, etc. ..
Lorsque le maitre du jeu se retourne tous les joueurs doivent étre immobile

Variantes :

Les joueurs doivent s accroupir

Les joueurs doivent prendre la pose dumaitre dujeu lorsqu’il se retourne



Cyvele 1 S'oppozer indinidoellement oo collecmvement

Titre de la situation

Chameau/chamois

Savolrs vises

Courir yite , ameliorer la reaction au signal (ameliorer les
reflexes), ameliorer 1'attention

Compéienoe de fin de oycde

Enchalner da actions vimmles releine s aor diffdrans s3d=, nonmmen

- ' atiaqeant ; ooy = Srareocerer i died oo pasver on ballon ; scevods o ose s ; somvodr o oo vers e
ot pover alles oorgues (i, oo paser = allon 3 o peniensine, poser e ballon, owmn dinet dhax 1 espace &
masgeell

- de défemrmans ; comrir =t ioncher Jes poriesrs de balle on d'obyet, esmaes dimesegies b nllon, comsir =

5 Hmiegpomsy

Senmager Incidemen der Tacsion

Ct-ID.]J:!r-!E'! éndrale et Comrirmire d= fagon da phox en plex ssicrme wn grojet facsicn
T OORATELADE e Mlegorer o sppeicierle affes b Tactivie

Br comfromiara Tapplictioned a1 comsirsction dag sidex e vie o do Docicmnament oollacHf
Organisation

COUrZ2s 211 MOoMms.

A

La classe est divisée en deux groupes, les blancs et les rouges. Il faut que le terram sott large,
pour que chaque coursur ait de la place. Smon 1 faut diviser 32 classe en 4 quipes. Apras une
course les enfants reviennent sur le cot2 ot les deux Squipes survantes se mettent en place. Les
enfants sont en fzit par bmomes séparss par une zone neutre de lm 2 2 m de large. Aprés
aveir court les enfants reviennent se placer derriere leur higne. s dotvent fzire une dizame de

P29 99 99

[0

L

10112 >

I

laz2m

T

Matériel : foulards de coulsurs différentes. cones, sifflet.




Terrain : temain indifférent. délimité et partagé en 4 espaces, par ses médianes.
Matériel : un ballon léger

LES CARRES RUINES

Powr jouer :  vider de leurs joueurs les carrés des adversaires

Powr gagner : une équipegagne quandtous les joueurs se trouvent dans le
méme camp.

Oreanisation :

4 equipes différenciées avec un nombre dejoueurs identique dans chacune d’elles.
Les équipes se placent dans chacun des carres.

X X X X
XX XX
X X X X
XX XX
ng.!f,f:f

Le joueur en possession du ballon doit toucher un joueur d une autre equipe, de volée.
Le joueur touché vient rejoindre le camp de celui qui 1'a touché.
Lejoueur touchérelance le jeu de fagon a ruiner les camps adverses.
Variantes :
Possibilité d utiliser plusieurs ballons.

Si le joueur visé attrape la balle de volee, c’est le tireur qui vient rejoindre le camp du
Vise.



Erele 1 Soppooer individoelement ou collectvement

Titre de la situation

Ballon cordon

Savoirs vises

Prendre des repéres dans I'espace et le temps pour étre plus
efficace, élaborer un projet individuel d'action et le mener a
terme, elaborer un projet collectif

Compétence de fin de opde

Eoy: bndownsr s v ticers wimendes radmives g diffbnands stjes, sots smmend

- ' attagen © oo o tragrodan v ditet as paceer o baflon | sscevods o passe s ; somvedr e ooarirers Je
et peover afle s srownpee s (e, o powser Jo oo & o pameneine. noger de balion, ommn dbjed i 1 egraoe &
mmangee].

- de dafmrpmns  compri e toncher Jeg poreses de balle o d'othets, socares dinde e mies Je inllon, comeir =

" e apomey

Seazager lncdame s dan Tacicn

Compétence séndrale o1 Comingine. de fagon de phosen phos asicereme wn grojet Jacsion
BRI T Mlegrerer = appeicies Jes ofE i g Tactivine

3= coafiromiar 3 Tapplication =1 4 Ia ocemtmnction des sigles e vie o de Focticmmement coflactf
Organisation

La clasze est divizée en equipes de 4 2 6 jousurs. Une aquipe est opposée 2 une autre aquipe.
Les terrams sont délimit2s ot sont partagss en deux par un élastique 2 40 cm de hauteur. La
partie 32 jous en 2 mi-temps de 3 mmutes.

&

il

=

Materiel - ballon =n mousse ou de volley, balises, dossards, sifflets, chronometrs



But :

Se percher avant d'étre touché par le chat

Aménagement :

Matériel
i3 Sans matériel

Avec la classe entiére, Se pratiqgue dans un environnement
avec obstacles sur lesquels les enfants peuvent se percher et
assez étendu pour permetire la fuite (cour de recreation,
gymnase...)

Consignes :

La maitresse joue le réle du chat, les enfants celui des
souris. Le chat peut toucher toutes les souris. Quand une
souris est perchée, le chat ne peut pas la toucher.

Pour commencer la partie, |'enseignant regroupe les
enfants autour de lui et annonca * Chat perché !

Criteres de reussite :

pour les souris :
le nombre de fois ol I'enfant a é&té touché




— Les sorciers -

But :

- pour les sorciers, toucher le plus grand nombre

de joueurs (gazelles).
- pour les gazelles, fuir pour ne pas se faire toucher.

Amenagement :

o @ -—7‘"“'“

o Matériel
(foulard, chasuble, ...)
pouUr une equipe.

"‘f ® o
pazelles —p0

-_Euur de récréation, gymnase, aire de jeu
- La maitresse seule puisiou 2 joueurs.

Consignes :

- les sorciers doivent toucher les gazelles qui deviennent des
statues reconnaissables (mains sur la téte, jambes ecartées
...} en restant la ou on les a touchées.

- pas de limite de terrain pour PS et MS.

- Jeu en temps limité (1mn30-2mn) en comptant le nombre
de statues ou jeu jusqu'a la prise totale de toutes les gazelles
(avec mesure du temps).

Critéres de reussite :

- I'équipe qui met le moins de temps pour toucher toutes les
gazelles a gagne.

- I'équipe qui obtient le plus grand nombre de statues en
temps limité a gagné.
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But :

Rejoindre la bergerie sans étre touché.

Ameénagement :

refuge lawg Matériel
{ 2 J/ Un refuge maténalisé
* - ) ) (lignes
1 tambourin
fi-'r?- (!
Fﬁ*___@_ L4 @'
3
-+ - |~_,.'I @ "l
~©[~©
e = megines

L'enseignant fait le « loup »
Les enfants font les « moutons ».

Consignes :
Les moutons se proménent et interrogent le loup « quelle
heure est-il ? ». L'enseignant répond en donnant n'importe
quelle heure. Quand elle répond « il est minuit » avec un
coup de tambourin, c'est le signal de la fuite. Le loup tente de
toucher le plus de moutons avant que ceux —ci rejoignent la
bergeria.

woolorioge Som

CCriteres de reussite .

Arriver « sain et sauf » dans la bergerie




But:

Transporter les objets sans se faire toucher

Aménagement :

‘m} y Matériel
- 3 caissas
r . Une réserve d'objets
La classe

Un épervier (peut étre la maitresse)

Consignes :

Au signal, les joueurs transportent un objet a la fois, de
I'autre coté sans se faire toucher par I'épervier (d'une caisse
a l"autre.

La maitresse ne touche qu'un porteur d'objet et confisque

I'objet (qu'elle place dans sa caisse)
L'enfant continue a jouer.

Critéeres de reussite :
Le nombre d'objets transportés




Cycﬁa { Jr'..eu de Eﬂﬂ?uﬁfﬂ d ﬂ‘@‘gf

Savoirs a enseigner
-Transporter
- Esquiver
- Reconnaitre son camp

-Repérer les zones libres et les limites du terrain.
-Esquiver I'adversaire
-Accepter de se débarrasser de |'objet

Espace

p—.:ménagaf des zones refuges (cerceaux) (permet d'organiser les trajectoires des
attaquants. Et aide |'attaque)

Nombre de joueurs

-Les joueurs touchés deviennent eux aussi éperviers.

-On peut diviser la classe en 4 groupes ; a chaque jeu, un groupe différent est
épervier (mesure les progres des groupes).




But :

Remplir sa caisse le plus rapidement possible

Amenagement :

Materiel
2 caisses (une par
equipe)
=Des objets dans un
—‘ cercle central
o]

E':I T
g9 ¢ ¥
i ; g - £
Lol
&l I:_]

(o]
sl

Consignes :

Au signal, chacun va chercher un objet un par un pour les
déposer dans la caisse de son équipe.
Prendre un objet a la fois

Critéres de réussite :
Mettre plus d'objets dans sa caisse gue les équipes adverses




— Remplif
But :

Mettre le plus d'objets dans la maison

Ameénagement :

Matériel
4 bancs

Des objets souples

L'enseignant est dans la maison (limitée par les 4 bancs)

Les enfants a 'exterieur

Consignes :

La maitresse sort rapidement les objets de la maison.

Les enfants les raménent dedans

Critéres de reussite :

Avoir rifrené tous les objets Busignal de fin de jeu




Titre de la situation Le ballon aux prénoms

Savolrs vises {Attendre son tour, reagir au signal, lancer, recevoir

Trtilipes mn sdoegodne mves large goe poesitle daciiors ddaeaiaines proer coominer guec deg poane oo =
affromtes collacinamend v oo phociese advess teg dase wn jen colieci
- (Cornr o retronmer 1o egrace defn ([ Chacen dire o moadeon )

- Conrdr pon T manes oo pos araper (e de porssrndie 1 Loop yes-to, Mimod dem ba hargesie, Le sumed
dasr J= poralailier, Chog o sonris. .}
St e o e i - Lascermdnidolement des Talles (o Ses cbjes Jgers o des Talloes s descdbles vanses (Lancerpton
viper : T o cibles, Lagior of clnorns) on oolleciivement (Lancer dodn et précis) dfion feerain 3 mnamos
- A s Sguine, Srarprdiar sn oo des dhjets Joen poiet & o Etes mv pe Faine toomcher pos e eofam
dafermane (Beoedic w mocon Foerier démdroomr )

Seagager lncdemess dars Tacion

Compéience séndirale ot Commingine Jde fagan de plos enphes Esicmmene oo grogs Jacticn

COINATCLAT S Mlegores o appedcies b et e Tacinene

3= comfinoeerd Tapplication =1 4 1 commimnction des sigles e vie = de Bocicrmament coflecsf

Organisation

La clazse est divises =n rondes d= 8§ 2 12 enfants.
Un enfant z= trouve 2u centre du cercle avec un ballon 2 lz mam.

1Y

w o

Materiel : un ballon pour huit 2 12 enfants

Consigne Critere de reussite :

Vous étez en ronde. Celmi qui est 2u milien zppelle  |Ratiraper le ballon

un prénem et lance le ballon en 'z, Celui qui est e R
appelé doit vite rentrer dans la ronde, et essaye DHiee dereanation ;

d'attraper l= ballon avant quil ne tombe par tepre{ au LE0CSUL )
debut on peut autoriser un ou deux rebonds. 2 lmcﬁ Hanke - gont
On gagne s1 on réussit 2 atiraper le ballon. F_:EC-EPH-D]:IIL?UI :
- &fre aftentif
- réagir vite alappel du prénom
- apprecier la trajectorre du ballen
- aller chercher le ballon haut et amorty
za chute




Terrain : 2 terrains délimités, séparés par une ligne

Materiel :

LE MAITRE DU SOUFFLE

Pour jouer :  foucher les joueurs de Uautre équipe
Emetire un son continu tant que ’on se trouve dans le terrain

adverse
Pour gagner : éliminer tous les joueurs de équipe adverse
Organisation :

2 equipes différenciées avec un nombre dejoueurs identique dans chacune d’elles.
Les equipes se placent dansleur camp.

o 0 ¢ X X
XXX
2 90 o
XX XX

]
]
]
]

Regles :
Un joueur de I'une des équipes défiel autre équipe pour les eliminer
Pour eliminer les joueurs adverses, il doit les toucher
En pénétrant dans le camp adverse il doit émettre un son continu
Sile son dujoueur defieur s’arréte, ce jouer est élimine
Un joueur de 1'autre équipe peut défier a son tour.



