Idées de jeux
pour la cour d'ecole

Enseignement primaire

Presente par: B Fﬂ?



Marelle

Une des activites las plus populaires dans
I3 ¢our d'ecole est certainement la Marelle.
Ce jeu, dant l'origine remonte a 'ére
Romgzine ancienne, peut étre aratiquea de
nomhbreuses Fagons.

Les traces peuvent 2tre dessinés a la craig,
aves du ruban adhesif gy 3 13 peinture
pour une utilisation plus permanente.

Ajoutez du « punch » a4 votre programmation en
présentant de nouveaux tracés o vos éléves.
En velcl gqueslgques: uns. Les régles de jeu varlent peu d'un trace a I'autre.

Vous avez probablement vos propres régles quil suffit d'adapter selom
las chalx que vous faites |

PEU Importe le trace Utihse, il importe gue chacuhe des sections sait
assez grande pour accamoder leist piedist de I'éléye {30 - 40 em),
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Marelle Finlandaise

Lz défi de cetta version est de drouler parml 1e tracé
dant 15 deuX directions. Chacun des jougurs place soh
margquayur dans |2 premeer Carre. Le premier joueur
saute sur une jambea dans chacun des carres simples at
place un pigd dans chacun des deux carrés paralleles.
une Fois gu'll acteint 1a fin du €race icarre #921, 1e jaueur
se retourne et revignt sur ses pas de [ méme Fagon
jusqu au dernler carre libre avant celul contenant son
margueur. Le Joueur € tlent sur upe Jambe, récuRere
ol marguelr sans touchar 1a ligne nl aucun autre
mardguecr dans ce CArre.

L2 [ouauy Sauts sur une jambe par dessus & carre fqui
comtient les autres marquadrs €t sort du traca_ 5%
rEUssit, e meme jouedy lance son margueudr 2ans e
deuxiéme carré. 5i ke marqucur tombe dans 12 bon
carré et ne touche pas & une ligne, I= jousur continue,
sinon, le mardaueur reste dans le premler carreé et le
JouElr passe son tour.




Lorsqu'un joueur reussit a atteindre avec succés le dernier carré, il
ramasse son margueur et le ramene jusqu’au premier carré. A partir du
premier carré, le joueur place son margueur sur le dessus d'une de ses
mains et essaie de sautiller a travers le parcours aller-retour sans
echapper ce dernier ni toucher & une ligne. 5l réussit, le joueur
continue, mais commence maintenant son tracé a I'autre bout (§ 9. Le
premier joueur qui revient ainsi au carré § 1 avec son marqueur est le

vaingueur !

Marelle « Dragon »

Cette version présente plusieurs surprises. Comme dans
les autres versions, lorsgu'un jousur lance son margueur
avec succes dans le carre approprig, il sautille 4 travers le
parcours et récupére son margueur sur le chemin du
retour. Les sections ombrageées entre les carrés §4 - #5 et
#7 - 8 sont les «DRAGONS» Si un joueur atterrit sur un
dragon, Il retourne au carré §2.

Le carre §6 est egalement particulier. Si un joueur qui
doit lancer son margueur dans ce carré le lance 3
Vintérieur du coeur, il a un laisser-passer jusgu'au carré
#9. Le but est d'atteindre avec succés le carré §10.
Variation : Quand un joueur atteint les carrés §d et £5, Il
Fait, a une seule reprise, un demi-tour en sautant et
revient au carré 1 (allonger la partia).

Marelle « Cueillette »
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La partie débute lorsque le premier joueur

lance son margueur dans le carré du centre. 7

Il saute ensuite sur une jambe dans le carré
£1, récupére son margueur et saute 3

l'extérieur pour revenir a la case de départ. 8

S'il réussit avec succeés, Il poursuit en

lancant son margueur a nouveau dans le
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carré du centre. il sautille dans les carrés #1 =

et #2, récupére son margueur et revient a la o

case de départ et ainsl de suite. La partie
prend fin guand un joueur avance dans tous
les carrés avec succes.




Marelle « Marécage »

Avant de débuter la partie, invitez les joueurs 3
s‘imaginer d'étre dans un marécage ou il fait chaud et
humide. Les carrés constituent un sentier a parcourir
parmi les grenouilies, les sangsues, sans oublier les
crocodiles. Le but du jeu est de manoeuvrer dans le
marécage. En commencant par le carré #1, chague
joueur sautille sur un pied jusqu'au carré #14. Lorsqu'il
atteint le carré §14, il poursuit le jeu en sautillant
cette fois de reculons jusgu'au carré §#1.
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La partie n'est pas terminée une fois le carré 1 atteint. Les joueurs
recommencent le parcours mais en sautillant uniguement dans les
carrés pairs. On peut ajouter d'autres variations comme sauter sur les
chiffres impairs, en combinaison {1-8-7-10-14 et retour, etc.). N'oubliez-
pas d'indiquer aux joueurs de ne pas toucher aux lignes ni de se
retrouver dans la partie centrale ; ils pourraient servir de lunch aux

Marelle « Tornade »

Il s'agit ici de délimiter un large rectangle contenant
plusieurs cercles de couleurs différentes (peinture,
craie, etc.). Ecrivez les couleurs sur des petits bouts de
papier et mélangez les dans une casqguette ou un autre
contenant.

Identifiez un joueur qui tire un premier billet et
annonce la couleur, Les joueurs participants doivent
mettre un pied dans un cercle de cette couleur. Les
couleurs continuent d'etre tirées jusqu'a ce que les
jousurs aient les deux mains et les deux pieds touchant
les cercles appropriés. Le joueur qui réussit le tout sans
tomber est déclaré le vaingueur.
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Marelle « Alphabet »

Le but est ici de sauter du carré #A au carré #B, puis
du carré #B au carré £C et ainsi de suite sans toucher
les lignes. On peut varier le jeu en épelant les noms
des joueurs, des objets, etc.

Marelle « Chiffres »

1- Sauter progressivement les carrés de 1 a 35

2- Sauter progressivement de reculons les carrés de 1
a3s

3- Faites des additions, soustractions, multiplications,
divisions (ex : 2X4 =8, 10+ 5 = 15, etc.).

Marelle « Calculatrice »
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Il s'agit icl de dessiner un diagramme de calculatrice de dimension
ASSEZ grande pour que & joueur y place son pled facilement. Le but du
Jeu est pour le premier joueur de «sauter» une combinaison spécifique.

1- Saute sur le carré «on»

2- Du carre «on», saute dans le carré §5

3- Ensuite dans le carré X

4- Ensuite dans le carre #8

5- Ensuite dans le carre =

6- Le second jousur doit alors donner 1a réeponse et la
reéaliser sur le trace (saute dans les carrés #4 et #0)

7- Le second joueur saute alors sur le carré «off»

8- 5i tout a été bien réalise, c'est maintenant au
second joueur de faire une combinaison spécifique
et au premier de répondre et ainsi de suite selon
le nombre de joueurs impligués.

9- Si un joueur donne une mauvaise réponse ou
touche a une ligne, il perd un point.Chague joueur
commence la partie avec cing points.
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Jeux des 4 carres

N Une autre activité populaire dans la cour d'école

f # . est le jeu des quatre carres. Chaque terrain est

1 - d'environ 6M X 6M. Il est intéressant d'en avoir
quelgues uns en permanence dans la cour d'école.

VVersion traditionnelle

Quatre joueurs debutent la partie. un dans
chacun des carrés. Le but du jeu est de prendre
&n faute le joueur du carre #1. Le ballon est mis
en jeu par ce dernier a partir du coin extérieur
du carré /1. Le Joueur fait rebondir le ballon par
terre et le frappe a main cuverte vers un des
trols autres carres.

Le ballon peut rebondir ou non dans un autre
carré et le joueur du carré concerne frappe le
ballon de la méme Facon vers n'importe quel
autre carre.

Une faute est appelee guand un joueur ne reussit pas a frapper le balion
ou le Frappe a I'extérieur d'un des carres, Le joueur responsable va se
placer a la fin d'une fFilée de joueurs de remplacement ( aire délimitée
par une ligne a proximité du terrain). Les joueurs avancent ainsi d'une
position et le premier remplacant prend place dans le carré #4,

Il y a de nombreuses variations a ce jeu selon -« BEm
I'habllete des joueurs an presence. On peut ainsi :

permettre au joueur d'attraper le ballon et de le ;’7/

faire rebondir avant de le frapper de nouveau vers

un autre carre: le joueur qul reussit a demeurer 1 2

dans |e carré #1 pendant X temps est déclaré le

vaingueur, etc, Gm




Jeu adu carré central

Ce jeu est une variation du jeu traditionnel gui
consiste a frapper le ballon dans le carré central. Le
jeu commence quand le jouaur « I'As » lance le ballon
vers n'importe lequel des autres carrés,

La particularité de cette version consite au fait que le
ballon qui est lanceé doit d'abord rebondir dans le
centre avant d'entrer dans le carre d'un des autres
adversaires.

Jeu de l'esquive

Ce jeu permet a cing joueurs d'y prendre part. Un
joueur se positionne au centre et les autres sur les
lignes extérieures de chacun des cotés, Les jouaurs
essalent d'atteindre le joueur du centre avec un
ballon. Le ballon doit obligatoirement rebondir au sol
avant de toucher le joueur du centre. Les passes sont
permises entre les joueurs extérieurs. Le joueur qui
atteint le joueur du centre le remplace.

La « Tag » dribblée

Cette variation du traditionnel jeu de la tag est
jouee avec un ballon de basketball. Un des joueurs
est designe pour dribbler le ballon. Les autres
joueurs se repartissent dans les carreés. Au signal, le
joueur qui a le ballon dribble n'importe o0 dans les
carrés en essayant de donner |a tag a un des autres
Joueurs. Ce dernier doit étre en contrble du ballon
au moment du contact.

Le joueur qui se fait donner la tag devient le
dribbleur. On peut rajouter un second ballon et un
second dribbleur. On peut également allouer des
points selon le carré ou |a tag se produit, etc.
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Jeu du sou

Cette variante du jeu des quatre carrés debute

en placant un sou ou un autre objet sur la ligne X

centrale. Chague joueur est avise de se placer
de chagque coté du terrain. Les joueurs essaient
a tour de role d'enlever le sou de la ligne

Py :

centrale a I'aide d'un ballon. Le jousur doit fFaire
rebondir le ballon au sol et le frapper 3 main
ouverte par en dessous (comme au jeu

traditionnel). La partie peut étre de 5,10, 15
points et d'autres objects peuvent étre ajoutés
au centre, chacun d'entre eux ayant une valeur
différente.

L'éechange

Cing joueurs sont sur Ia surface de jeu et quelques
substituts a 'extérieur. Un joueur se place ay
centre et les quatre autres a chacun des coins du
terrain. Les joueurs de coin échangent leur place
et le joueur de centre essaie d'arriver a un coin
avant un des joueurs. Le premier qgui place le pied
sur le coin en prend possession

Si les joueurs sont hésitants a changer de XX
position, le joueur du centre touche a la ligne Subs
centrale et crie «échange», Les joueurs sont alors
obligés de changer de position. Le joueur de coin

qui se fait prendre sa place devient le joueur de
centre. Les substituts commencent par la position

du joueur de centre.

Jeu du cercle

Huit joueurs participent a cette variante du jeu des
guatres carrés, un par espace numeroté. Le joueur
du terrain #1 debute la partie en lancant le ballon
de facon a le faire rebondir dans le cercle au centre
avant qu'il atteigne un autre terrain adverse, Le
joueur récupére le ballon et poursuit le jeu de la
méme facon.
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Jeux avec le mur d'ecole

Habituellement, I'école possede des murs de brigues qui permettent
de varier votre programmation extérieure. Il est alors possible d'y
apposer des margues permanentes (peinture) ou temporaire (craie,
ruban adhésif).

Jeu du Cent

Ce jeu utilise une balle de tennis et des

joueurs | Le lanceur ouvre le jeu en

lancant la balle sur le mur de fagon a i %

ce gue cette derniére rebondisse

derriére Ia ligne de cing métres. Si un

des autres joueurs l'attrape au vol, il

marque 10 points. Il perd 10 points s'il %

I'echappe et 5 points s'il I'attrape %
aprés un rebond.

Si la balle est echappeée, le jeu est j
arrété, La balle est retournée au Thrower
lanceur qul poursuit le jeu jusgu'a ce

gu'un joueur totalise 100 points. Cette

personne devient le lanceur. On peut

racourcir ou alonger la partie.

Jeu de I'Ane

Les joueurs se placent en file indienne devant un mur. Le premier
joueur lance la balle sur le mur, saute par dessus cette derniére et
prend place a Ia fin de |a file. Le second joueur attrape la balle et
ainsi de suite. S un joueur ne saute pas par dessus la balle ou
échappe cette derniére, il recoit la lettre A. On poursuit le jeu et
un joueur est éliminé lorsgu'll fait trois fautes (Ane). Le dernier
Joueur qul reste est le vaingueur. Plusieurs variantes sont
possibles (passer sous la balle, changer le mot, etc.)
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Jeux variés
Jeu de !'hO!'lOQE

Treize joueurs sont requis pour jouer a ce jeu qui provient du Guatémala.
Douze d'entre-eux forment un cercle représentant les numeéros d'une
horloge. Le treiziéme joueur est le «bras» et se place au centre avec une
corde.

AU signal de «douzex, (I tourne lentement la corde autour de I'ho rloge.
Les joueurs doivent sauter par dessus la corde en criant leur numéro. A
chague fois que le «bras» fait un tour complet, il accélére la cadence. Les
joueurs qui touchent ou arrétent la corde sont éliminés. Le dernier
joueur gui demeure en jeu est déclaré le vaingueur. Une variation
consiste a utiliser deux cordes et deux joueurs au centre.

Mississippi

Ce jeu nécessite deux cordes ou tubes élastiques. Deux joueurs les
placent a la cheville, le troisieme joueur saute le parcours illustré ci-
dessous en sautant soit a l'intérieur, a I'extérieur, sur les cordes, etc. 5l
reussit avec succes, les joueurs montent la corde/élastique au niveau du

tibia, puis aux genoux. Le joueur poursuit tant qu'il ne fait pas d'erreur.
Les joueurs inversent leur positions.

5 | 3 S

R EEEEREE.

Then X Crossover & Junp Oul

lles Britaniques

Voici une version différente du méme jeu.

Ireland, England, Scotland, Wales, Inside, Dutside, Insidi, Tails

ol o o jo M @ p #




La frénésie du Aki

Jouer au AKi est une excellente activite pour
développer ses habiletés dont la coordination
oeail - pied autant pour la jambe dominante gue
la non-dominante. C'est également une activité
plaisante et coopérative.

Invitez vos gleves a jouer au «Aki quatre carrés»
en utilisant les jeux présentés dans la section
correspondante de ce document. Chagque joueur
utilise ainsi un carre et doit empecher le Aki de
tomber dans celui-ci. Il est facile de développer
des variations (pointage, deux par carré, etc.)

Jeu du mirroir

Ce jeu ne requiert aucun équipement spécifigue
et est joue en multiple de deux jouesurs. Au
début, un joueur est le leader et I'autre son

adversaire. Le premicr joueur fait face a son g E

adversaire les deux pieds écartés a la largeur des
épaules et a una distance d'un demi-métre
comme indigué sur I'illustration.

Le leader et son adversaire sautent ensemble et Font un «high fives
et retombent au sol dans la méme position. Aussitét que les pleds
touchent le sol, les deux joueurs remuent leurs pieds (shuffie) et
adoptent une des deux positions illustrées ci-dessous. Si I'adversaire
n‘a pas la méme position de pied gque le leader, ce dernier se mérite
un point. Si par contre, Fadversaire a la méme position, |l prend Ia
place du leader. La partie est de cing points et plusieurs variantes
sont possibles.
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