LES PROBLEMES POSES A L’ENFANT

- s’adapter a des régles (connaitre, utiliser)
- reconnaitre partenaires et adversaires

- agir et réagir au sein d’un groupe constitu¢, défendre, attaquer
- prendre des décisions dans 1’action, dans I’urgence
- construire des habiletés spécifiques ?

POUR L’ENSEIGNANT, ORGANISER LE JEU, C’EST

- jouer sur des variables
- rétablir un équilibre entre les pouvoirs des joueurs

MATERIEL :

- penser a en mettre
suffisamment pour
favoriser les échanges

- lapin, chasseur

STATUT DES JOUEURS :
- épervier, transporteur
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LES VARIABLES D’UN JEU

NOMBRE DE JOUEURS :
- dépend de I’espace

- variable souvent utilisée
pour établir un équilibre
entre ’attaque et la défense

ESPACE DE JEU :

taille, forme de la surface de jeu
des camps, des buts, des
refuges, des zones de passages
obligés...

DROIT DES JOUEURS :

- sur le matériel : jouer
avec les pieds, les
mains. ..

- sur ’espace :
invulnérable sur une
zone...

- sur autrui : toucher,
prendre le foulard...

Changer de jeu revient a modifier :
- les variables (voir ci-dessus),
- le support métaphorique (loup, épervier, riviere aux crocodiles, lapins, chasseurs...).




Filiation du jeu des sorciers

La riviere aux crocodiles

Chacun sa maison

Minuit dans la
bergerie

b

Les hérissons

[ LES SORCIERS }

La balle assise

Balles aux chasseurs

A

y

La queue du diable

Poules, renards, vipéres

Gendarmes et voleurs



Filiation épervier démenageur

[ Vider le panier }

v

[ Remplir sa maison }

v

[ Epervier déménageur }

v

[ Epervier déménageur par équipe }

[ Balle au capitaine ]

v

[ Basket, hand, foot... }




Filiation ballon prisonnier

Esquive ballon

v

/

Esquive ballon par équipe

Ballon prisonnier

Ballon chassé

Jeux presents dans le recueil

- accroche décroche
- la chandelle carrée
- pousse carton
- ballon chassé
- esquive ballon
esquive ballon par équipe
- ballon prisonnier
- les sorciers
- la queue du diable
minuit dans la bergerie
- chacun sa maison
la riviere aux crocodiles
- vider la maison
épervier déménageur



