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D'après le schéma présenté sur le n° 30 de la revue. 

~ a) avec conquète de l'objet
Jeux d'oppo ition -- ­

à distance ------.. b) avec conquete ou la dé1imitation du territoire 

--"" a) avec conquete de l'objet 
Jeux d'opposition---­
avec contact ~ b) avec conquete du territoire 


~ a) avec ituation de départ moyen 

Jeux corps à corps ----... 


b) avec situation de départ haut 


Jeux d'opposition avec con­

tact et conquete du territoire 


Voici une série de jeux avec con­

tact où l'espace délimité, le terri­

toire , devient un point de repère 

et par la suite un moyen de déve­

loppement du sujet 

00 rappelle que conquérir un 

territoire signijie réussir à y ren­

trer, à en sortir ou à le délivrer 

d'un adversaire. 

L'introduction de l'élément espa­

ce augmente l'auto-contròle. 


l)Ligne Maginod 

Par uples, face à face, séparés 

une ligne. Au signal, les concur­

rents doivent chercher à faire dé­

passer la ligne par l'adversaire. 


Varial/tcs 
• Changer les prises: une main, 
la prise par la ceinture, au 
moyen d'un objet; 
• changer la positioo de dé­
part: dos à dos, accrochés par 
les coude , à quatre pattes, dos 
à do s avec prise de la main 
droite qui passe eotre les jam­
bes écartées. 

2) Ligne Maginod 2 
Par couples, les deux concur­
reots sont placés du me me còté. 

Y doit fran hir la ligne en 45", X 
doit l'eD empecher. Changer 
souvent les ròles. 

Va1'luntes 
• Partir à quatre pattes; 
• Par terre: en partant à une 
cer taine di tance de la ligne, Y 
doit toucher au-delà de la ligne 
avec une partie établie du corps, 
X doit s'y opposer; 
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• Par terr ,Y avec un ballon qui 
doit e sayer de pIacer au-delà de 
la ligne, X doit s 'y opposero 
TI e t int rdit de se lever pen­
dant le déroulement de ces va­
riantes. 

3) Sur corde raide 
Par couple, SUl' une poutre d'é­
quilibre placée par terre ou sur 
une banquette. 

Les concurrents doivent e sayer 

de déséquilibrer l 'adver aire: 

c'e t gagné meme 'il touche le 

sol avec un seul pied. 


4) Viens! 

Non, clest à toi de v nir! 

Par ouples, l'un en face de l'au­

tre dans un cou1oir: les concur­

rents doivenL essayer de tirer 

l'adversaire dans leur campo 




'nr'o Ile:; 
• Les concurrents doivent se 
pousser en dehors du couloir; 
• changer les prises et le posi­
tions de départ par exemple: le 
jambes p1ié, pousser main 
contre mains; 
• prendre des points de repère 
dans le sen de la longueur du 
couloir; 
• comme dans la variante précé­
dente, mais Y doit tnaintenir 
toujours un pied en dehors du 
couloir (naturel1ement il est 
souhaitable qu'on change le ra­
les). 

- ) Tirer sur la orde 
Les eniants divisés en deux 
équipes alignées face à face, au 
miIieu d'un couloir; tous les en­
fants tiennent une longue corde 
des deux mains. 
L'équipe gagnante e t celle qui 
dans un temps fixé, réu sit à fai­
re dépas er la ligne du couloir 
placée derrière elle, à l'équipe 
adverse. 

6) Com me pour les jeux 1-2-4, 
mais en employant un cercle 
tracé par terre. 

7) Le cercle éJa tique 
Un cerc1e formé par les enfant 
avec un minimum de cinq 
joueurs. Le cercle e t sérré et 
le enfants ont liés en se tenant 
par la laille. Au milieu il y a un 
enfant qui, au déparl, doit es­
sayer de sortir du cercle. 
Limiter la durée de tentatives. 

8) Le trou noir 
Des cer les éparpillés par terre 
dans une zone délimitée. Le 
joueur. sont par couples. Ali dé­
part chaque joueur cherche à 
faire entrer san adversaire, m A ­

me avec un selli pied, dans un 
cerc1e. Celui qui entre dans le 
cercle s'y assoit et à la frn du 
temps :fixé on fait les ompte. 
C'est celui qui a moins de points 
qui gagne. 

9) L'ile e t à moi! 
Par couples, face à face, liés par 
1 s mains. X a un pied dans un 
erceau posé par terr (OLI cer­

de des iné) . Y doit essayer de 
faire sortir X du cercle. 
]ouer n t mp limité. 

Vanante. 
• X gagne le matcb s'il réus il à 
faire mettre un pied dans le cer­
de à l'adver aire; 
• Y avec un pied levé et les bras 
croisés doit chercher à faire sor­
tir X du cercle. X doit, à son 
tOlli' chercher à faire po er par 
terre le pied de l'adver aire. 

lO) Chevaux et chevalier 
Deux couples de concurrents 
dan un cercle qui mesure 3 mè­
tres de diamètre. Le cheva! por­
te ur son dos le cbevalier. 

Le chevaux pensent seulement 

à organiser les attaques des ad­

versaires pendant que le heva­

liers doivent s ayer de les 

pousser bors du cercle. 


t 1) Le capitai 

Par couples dans un double cer­

de concentrique. 

X trouve au cenlTe du petit 

cer le et dispo e d'un certain 

"capitaI" de points. 
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Y cherche à faire mettre à X 
meme un seuI pied hors du petit 
cerc1e; dans ce cas X perd un 
point chaque fois que cela arri­
ve. A la fin du temps fixé, éva­
luer les capitaux et inverser les 
rales. 

en cerc1e face à l'extérieur et ac­ laire et doivent chercher à pous­
crochés par les coudes. ser le groupe adverse en dehors 
Les deux groupes s'affrontent de la zone de jeu, mais sans la­
dans un camp carré ou rectangu- cher prise. 

Variante Attention! 3) trouver des images pour vos pro­
Si Y réussit à porter l'adversaire positions en leur donnant par exem­
en dehors des deux cerc1es, ce­ On rappelle qu'il est important de: pIe un ti tre ou en inventant une hi­
lui-ci perd tout le butin. 1) choisir la proposition en fonction stoire ... ; 

de l'équipement et des telTains de 4) jouer, de préférence, avec un 
jeu disponibles pour éviter des acci- temps défini pour limiter l'intensité; 12) Comme pour les jeux n° 1-2­
dents; 5) transformer les propositions en 4-9-10, mais en employant un 
2) responsabiliser les enfants le plus jeu d'équipe; espace carré ou rectangulaire. possible en leur faisant organiser 6) commenter les jeux faits. On se 
eux-mèmes, par exemple l'arbitrage, pose des questions du type: que 

13) La tutte des crabes faÌsant en sorte d'établir clairement dois-je faire pour déséquilibrer l'ad-
Cinq ou plus joueurs disposés ce qu'ils doivent observer; versaire? 

Évaluation globale des jeux d 'opposition avec contact 
Pour l'évaluation, l'enseignant peut se servir: 

De l'observation guidée en répondant à une De l'auto-évaluation de l'élève en fournissant 
série de questions: aux enfants des fiches sous forme de questions, 
a) Il accepte le contact physique (ler indicateur) par exemple: 


a) Combien de façons de prendre l'objet je con­
OUI :J NON .J 
nais?b) Il se déséquilibre facilement (ler indicateur) 

123
OUI .:J NON -' b) Combien de façon de défendre l'objet je con­

c) Il utilise et évalue l'espace à disposition (ler nais? 

indicateur) 
 1 2 3 

c) Je suis capable de conquérir l'objet OUI ~ NON -, 
lfois sur 3 1 fois sur 2d) Il sait utiliser son corps pour attirer l'attention 

d) Je suis capable de fai re sortir ou entrer mon 
ou refuser l'adversaire (2e indicateur) adversaire 

om .J NON ....J 
 1 fois sur 3 1 fois sur 2 


e) Il sait protéger l'objet de plusieurs façons (3e 
 du premier coup 

indicateur) 
 (fous ces points, peuvent faire parti e du relevé de 
OUI NON J l'aspect créatif et pour le relevé du 2e indicateur). 
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