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Jouer : 

 Introduction 

Le rôle de chacun… dans tous  les  jeux  les élèves doivent tenir un rôle et se sentir utile ; on favorise ainsi  la 

socialisation. 

 

Echapper aux renards 

Disposer dans la salle 4‐5 tapis. 2‐3 enfants sont des renards et sont reconnaissables à leur sautoir. Ils essaient 

de s'en débarrasser le plus vite possible en touchant un autre enfant. Pour échapper aux renards, les enfants 

peuvent se réfugier dans un nid (tapis) et doivent à nouveau la quitter dès qu'un autre enfant s'y réfugie. 

 

Maman poule et ses poussins : 4 à 6 enfants se suivent et forment une colonne en se tenant par les épaules. 

Le renard essaie de toucher le dernier poussin. Maman poule protège ses poussins. On change de rôle dès que 

le dernier poussin a été touché par le renard.  

 

D’un nid à l’autre (développer la vision périphérique) 

Disposer dans chaque demi‐salle ~8 cerceaux. Une équipe essaie de marcher dans les cerceaux libres = 1 point 

par cerceau durant 2 minutes. L’équipe adverse essaie de bloquer les cerceaux en se mettant à l’intérieur de 

ceux‐ci. Inverser les rôles… comparer les résultats. 

                        

L’œuf dans le nid 

 Par  équipe, dans un quart de  salle,  avec 4  cerceaux  et un ballon. Un  joueur  a  le  rôle du 

défenseur  et  bloque  les  cerceaux  libres.  Les  autres  camarades,  en  se  faisant  des  passes, 

essaient de poser le ballon dans un cerceau libre. Essayer ensuite avec 2 défenseurs. 

 Dans les demi‐salles, une équipe défend et l’autre essaie de poser le ballon dans un cerceau 

libre. Idem, avec 2 ballons. 

 

 Variante de balle brûlée… les tapis volants 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 Balle à 1 camp 

 

 

 

 

 

 Variante de balle à 2 camps I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Variante de balle à 2 camps II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Variante de balle à 2 camps III 

Avant cette forme, jouer la forme : balle entourée.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Autre variante de balle à 2 camps : la balle à 2 camps avec les rois 

Forme semblable à la variante III. Les équipes dans leur coin se mettent d’accord pour désigner un roi (ou une 

reine) et un  chevalier  (intouchable –  rôle de proctecteur  identique à  la variante  III).  La partie est gagnée 

lorsque le roi adverse est touché.   


